BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pemijahan ikan sebagai samana

dalam bentuk simulasi animasi 2D, M

melihat adanya peluang untuk penpembangan sosialisasi dalam bentuk simulasi

animasi 20

Untuk penerapan simulasi dalam animasi 2D itu sendiri adalah secara
sederhana dapat disrtikan sebagai proses peniruan. Menurut (Djati). Simulasi



proses perancangan model dari suatu sistem nyata dan pelaksanaan eksperimen-
eksperimen dengan model untuk tujuan memahami tingkah laku siskem.dengan
membangun alat peraga sebagni percobaan yang hampir menyerupai (simulator),

Simulasi animasi 2D tersebut dibust dengan memanfaatkan software-software

in penelitian secara umom

dapat di rumuskan sebagi berikut “Bagaimana pembuitan animasi 2D simulasi
pemijahan ikan lele sangkuriang menggunakan induced breeding?”.
1.3 Batasan Masalah

Dalam pembuatan Analiss animasi 2D simulasi induced breeding
pemijahan ikan lele sangkuriang pada UPT pengembangan budidaya dan

pemasgran: perikonan  pakembinsngun - slemsn  Yogvakarta perlu  adanya



pembatasan permasalahan untuk memberikan pembahasan yang jelas. Batasan
masalahnya adanya sebagai berikut.
I Animasi yang digunakan merupakan animasi 2D dengan metode

arumasi vang digunakan sdalah animasi frame,

1.5 Manfaat Penelltian
Hasil penelitian ini diharspkan dapat memberikan manfaat bagi semua

pihak, di antaranya ;



1. Bagi Peneliti, penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan
serta wawasan dalam prosespembuatan dan analisa animasi 2D
simulasiinduced breeding pemijahan ikan lele sangkuriangpada UPT
pengembangin budidaya dan pemssaran perikanan Pakembinangun

2, Bagi UPT! pengembangan budidaya  dar pemasaran  perikanan

s pemijahan ikan lele sangkuriang dengan cars i

dr A Flﬂliﬂ
ksikan selama penelitian

2. Waowancara
Wawancara merupakan suatu bentuk pengumpulan data vang paling
dasar vang digunakan peneliti untuk mengumpulkan data dengan



mengadakan tanya jawab dengan informan di UPT pengembangan

budidaya dan pemasaran perikanan Pakembinangun Sleman Yogyakarta.
3. Studi pustaka

Metode pengumpulan data dapat diperoleh duri: buku, jurmal, majatah,

BAB 1: PENDAHULUAN

Menjelaskan tentang latar belakang, identifikasi masalah, batasan masalah,
rumusan masalah, tujuan penelitian. manfast penelitian, batasan istilah, metode

pengumpulan data, sistematika penulisan.



BAB Il : LANDASAN TEORI

Menjelaskan tentang tinjauan postaka, definisi animasisejarsh animasi,

—_— e ———————
simulasi, analisis yang digunakon, mefode pengembangan multimedia. dan

Dalam bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran terhadap penulis agar
menghasilkan karya yang lebih baik dan bermanfaat.
DAFTAR PUSTAKA

LAMFPIRAN
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