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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat dan mendeskripsikan animasi 2D 

simulasi pemijahan ikan lele sangkuriang di UPT (Unit Pelaksana Teknis) 

Pengembangan Budidaya dan Pemasaran Perikanan Pakembinangun Sleman 

Yogyakara. Manfaat penelitian ini diharapkan dapat menumbuhkan pengetahuan 

dan sebagai media bagi pembaca khususnya bagi  UPT dan masyarakat. 

Subyek penelitian ini adalah ikan lele sangkuriang yang berada di UPT 

(Unit Pelaksana Teknis). Penelitian ini dilaksanakan sekitar bulan November 2013 

sampai Januari 2014. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah 

observasi, studi pustaka, wawancara, dan dokumentasi.  

Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa: (1) Proses pemijahan ikan lele 

sangkuriang ada 4 tahap yaitu pemilihan induk , penyuntikan hormon, streeping 

serta pembuahan dan penetasan telur. (2) Pembuatan animasi 2D menggunakan 

aplikasi  Adobe Audition, Adobe Flash CS 3  

Kata kunci : Animasi 2D, simulasi, pemijahan, Ikan lele sangkuriang, induced 

breeding. 
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ABSTRACT 

This study aims to create 2D animations and simulations describe spawning 

catfish sangkuriang in UPT(Technical implementation Unit) Fisheries 

Aquaculture Development and Marketing Pakembinangun Sleman Yogyakarta. 

The benefits of this research are expected to grow knowledge and as a medium for 

readers, especially for the unit and the community.  

The subject of this study is sangkuriang catfish that was in UPT(Technical 

implementation Unit). This study be conducted in November 2013 to January 

2014. Data collection methods used are observation, library research, interviews, 

and documentation.  

The results of this study indicate that: (1) Process spawning catfish 

sangkuriang there are 4 stages namely parent selection, hormone injections, 

streeping and fertilization and hatching eggs. (2) Preparation of 2D animation 

application using Adobe Audition, Adobe Flash CS 3  

Keywords : 2D animation, simulation, spawning, catfish sangkuriang, induced 

breeding. 
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