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MOTTO 

 

 
“Pelajaran hidup adalah MASALAH, jika hari ini adalah cobaan 

maka esok adalah jalan keluar. Maka dari itu jangan pernah  

menyerah walau diberi cobaan terus-menerus, karena setiap 

cobaan pasti selalu ada jalan keluar” 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Tambak atau kolam adalah badan air yang berukuran 1m² hingga 2 hektar yang 

bersifat permanen atau musiman yang terbentuk secara alami atau buatan 

manusia. Hewan yang dibudidayakan adalah hewan air, terutama ikan, udang, 

serta kerang. Penyebutan "tambak" ini biasanya dihubungkan dengan air payau 

atau air laut. Salah satu komoditas budidaya perairan yang diminati oleh 

petambak adalah udang vannamei (Litopenaeus Vannamei). Kehadiran varietas 

udang vannamei diharapkan tidak hanya menambah pilihan bagi petambak 

tetapi juga menopang kebangkitan usaha pertambakan udang di Indonesia. 

Udang vannamei memiliki sejumlah keunggulan antara lain lebih tahan 

penyakit, pertumbuhan lebih cepat, tahan terhadap gangguan lingkungan dan 

waktu pemeliharaan yang lebih pendek yaitu sekitar 90 – 100 hari dan yang 

lebih penting tingkat survival ratenya tergolong tinggi dan hemat pakan. 

Dengan penggunaan probiotik yang baik, cara aplikasi yang benar diharapkan 

dapat memantapkan keberhasilan budidaya udang di tambak sehingga dapat 

meningkatkan produktivitas tambak dan kematian udang yang menjadi 

masalah utama dapat ditekan semaksimal mungkin untuk meningkatkan SR 

(Survival Rate) yang lebih tinggi.  Keberhasilan budidaya udang vannamei ini 

dibagi menjadi 5 tahapan,  tahap 1 Persiapan tambak dimana PH tanah harus 

diperhatikan karena keadaan tanah tidak boleh terlalu asam, tahap 2 persiapan 

tebar benur dimana sebelum tebar harus dipastikan bahwa benur yang akan 

disebarkan adalah kualitas terbaik, tahap 3 pemeliharaan udang yang harus 

selalu diperhatikan dari usia 0 hingga panen, tahap 4 Panen dimana pada saat 

pemanenan ini semua peralatan harus disiapkan dan melibatkan masyarakat 

sekitar, tahap 5 Pasca Panen dimana setelah panen selesai maka lahan harus di 
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keringkan dan di persiapkan kembali. seperti awal guna penebaran kembali 

(Ahmad, 2016). 

Dalam hal ini banyak masyarakat yang belum mengetahui tahapan yang 

diperlukan secara rinci dan tepat sehingga penulis membuatkan animasi 

tahapan budidaya udang vaname dipasena lampung guna mempermudah 

masyarakat agar paham terhadap budidaya udang vaname ini. 

 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun perumusan masalah pada penelitian kali ini adalah membuat simulasi 

tahapan budidaya udang vaname menggunakan animasi. 

 

 

 

I.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalahnya bahwa animasi ini hanya menjelaskan dan 

memberitahu mengenai proses budidaya udang dari persiapan lahan tambak  

hingga panen, pengguna dari video ini sendiri ditargetkan untuk masyarakat 

yang sudah berusia 20-50 tahun dimana masyarakat yang sudah memiliki usia 

tersebut sudah paham jika melakukan budidaya. 

 

 

 

1.4  Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah agar masyarakat yang ingin melakukan 

budidaya udang paham terhadap langkah-langkah yang akan dilakukan. 

 

 

 

1.5  Manfaat 

Adapun manfaat dari penyusunan tugas akhir ini adalah masyarakat dapat 

memahami serta mempelajari tata cara budidaya udang vaname secara tepat 

melalui animasi ini. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1 Multimedia 

Pengertian multimedia dapat berbeda dari sudut pandang orang yang berbeda. 

Secara umum, multimedia berhubungan dengan penggunaan lebih dari satu 

macam media untuk menyajikan informasi. Misalnya, video musik adalah 

bentuk multimedia karena informasi menggunakan audio/suara dan video. 

Berbeda dengan rekaman musik yang hanya menggunakan audio suara 

sehingga disebut monomedia (Munir, 2012). 

 

Berdasarkan pendapat tersebut maka dapat disimpulkan bahwa multimedia 

merupakan perpaduan antara berbagai media (format file) yang berupa teks, 

grafik, audio, dan interaksi serta digunakan untuk menyampaikan 

pesan/informasi dari pengirim ke penerima pesan/informasi. 

 

 

 

2.2 Animasi 

Animasi adalah panduan seni dengan teknologi sebagai bagian yang tak 

terpisahkan. Saat ini animasi sudah menjadi suatu kebutuhan. Bukan hanya 

sebagai hiburan, namun juga sebagai sarana pendidikan, edukasi sosial 

keagamaan, serta hal-hal lain yang tidak dapat diuraikan dengan kata maupun 

gelaran audio visual non animasi (Soenyoto, 2017).  

 

Teknik pembuatan animasi yang ada saat ini dapat dikategorikan menjadi 3 

teknik (Suntari, 2016), yaitu: 

2.2.1 Animas Stop-Motion (Stop Motion Animation) 

Stop-motion Animation sering pula disebut Claymation karena dalam 

perkembangannya, jenis animasi ini sering menggunakan clay (tanah liat) 
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sebagai objek yang digerakkan. Teknik stop-motion animation merupakan 

animasi yang dihasilkan dari pengambilan gambar berupa objek (boneka 

atau yang lainnya) yang digerakkan setahap demi setahap. Dalam 

pengerjaannya teknik ini memiliki tingkat kesulitan dan memerlukan 

kesabaran yang tinggi. Wallace and Gromit dan Chicken Run, karya Nick 

Parks, merupakan salah satu contoh karya stop motion animation. Contoh 

lainnya adalah Celebrity Deadmatch di MTV yang menyajikan adegan 

perkelahian antara berbagai selebriti dunia. 

 

2.2.2 Animasi Tradisional (Traditional Animation) 

Animasi Tradisional adalah teknik animasi yang paling umum dikenal 

sampai saat ini. Dinamakan tradisional karena teknik animasi inilah yang 

digunakan pada saat animasi pertama kali dikembangkan. 10 Tradisional 

animasi juga sering disebut cel animation karena teknik pengerjaannya 

dilakukan pada celluloid transparent yang sekilas mirip sekali dengan 

transparansi OHP (Over Head Proyektor) yang sering kita gunakan. Pada 

pembuatan animasi tradisional, setiap tahap gerakan digambar satu persatu 

di atas cel. Dengan berkembangnya teknologi komputer, pembuatan animasi 

tradisional ini telah dikerjakan dengan menggunakan komputer. Dewasa ini 

teknik pembuatan animasi tradisional yang dibuat dengan menggunakan 

komputer lebih dikenal dengan istilah animasi 2 Dimensi. Contoh 

pengaplikasian Animasi Tradisional adalah film animasi Pinocchio yang 

dirilis di Amerika Serikat pada tahun 1940. Selain itu, film Animal Farm di 

United Kingdom tahun 1954 dan film Akira di Jepang tahun 1988. 

 

2.2.3 Animasi Komputer (Computer Graphics Animation) 

Sesuai dengan namanya, animasi ini secara keseluruhan dikerjakan dengan 

menggunakan komputer. Dari pembuatan karakter, mengatur gerakkan 

“pemain” dan kamera, pemberian suara, serta special effectnya semuanya 

dikerjakan dengan komputer. Dengan animasi komputer, hal-hal yang 

awalnya tidak mungkin digambarkan dengan animasi menjadi mungkin dan 

lebih mudah. Sebagai contoh perjalanan wahana ruang angkasa ke suatu 



5 

 

 

planet dapat digambarkan secara jelas, atau proses terjadinya tsunami. 

Perkembangan teknologi komputer saat ini, memungkinkan orang dengan 

mudah membuat animasi. Animasi yang dihasilkan tergantung keahlian 

yang dimiliki dan software yang digunakan. 

 

 

 

2.3 Teknik Perancangan Animasi 

Perancangan animasi memiliki dua teknik, yaitu teknik frame by frame 

animation dan teknik tweened animation (Zeembry, 2001). 

2.3.1 Teknik Frame By Frame animation 

Teknik frame by frame animation adalah teknik animasi yang dilakukan 

dengan bentuk gambar yang menjadikan gambar tersebut berbeda di setiap 

frame. Teknik ini memiliki beberapa kelemahan, yaitu: membuat file akan 

menjadi lebih besar dan akan menggunakan banyak waktu jika membuat 

image yang berbeda dalam setiap keyframe. 

 

2.3.2 Teknik Tweened Animation 

Teknik tweened animation, yaitu teknik animasi dimana dalam proses 

animasi dilakukan dengan menentukan posisi frame awal dan frame akhir, 

kemudian mengerjakan animasi frame-frame sisanya yang berada diantara 

posisi awal dan akhir frame tersebut. Teknik tweened animation memiliki 

beberapa kelebihan, yaitu:  mempersingkat dan meminimalkan waktu kerja 

dan mengurangi ukuran file karena setiap isi dalam frame tidak perlu 

disimpan. 

 

 

 

2.4 Tambak 

Tambak adalah badan air yang berukuran 1m² hingga 2 hektar yang bersifat 

permanen atau musiman yang terbentuk secara alami atau buatan manusia. Di 

Indonesia, prospek untuk budidaya udang di tambak bersalinitas rendah 

maupun sawah tambak sangat menjanjikan. Hal ini disebabkan di beberapa 

daerah, tambak yang berjarak 2-3 km dari pantai dan bersalinitas rendah 
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bahkan ber salinitas 0 ppt sangat luas (Sudjatmiko, 2010) .  

 

 

 

2.5  Udang Vaname 

Udang Vaname atau bisa juga disebut Udang Vannamei (Litopenaeus 

Vannamei) merupakan udang introduksi. Habitat asli udang ini adalah di 

perairan pantai dan laut Amerika Latin seperti Meksiko, Nikaragua, dan Puerto 

Rico. Rata-rata udang Vannamei ini memiliki kontribusi volume ekspor 

mencapai 85%. Udang Vannamei memiliki karakteristik spesifik, seperti 

mampu hidup pada kisaran salinitas yang luas, mampu beradaptasi dengan 

lingkungan bersuhu rendah, memiliki tingkat keberlangsungan hidup yang 

tinggi, dan memiliki ketahanan yang cukup baik terhadap penyakit sehingga 

cocok untuk dibudidayakan di tambak (Kanna, 2008). 

 

 

 

2.6  SOP (Standard Operating Procedure) 

Standard Operating Procedure (SOP) atau disebut juga sebagai “Prosedur”, 

adalah dokumen yang lebih jelas dan rinci untuk menjabarkan metode yang 

digunakan dalam mengimplementasikan dan melaksanakan 

kebijakan dalam suatu organisasi seperti yang ditetapkan dalam pedoman. 

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Standar Operasional Prosedur 

(SOP) adalah dokumen yang berisi instruksi untuk menyelenggarakan kegiatan 

administrasi dan menyelesaikan pekerjaan agar mendapatkan hasil yang 

memuaskan (Arini, 2014). 

 

 

 

2.7  CrazyTalk Animator2 

Crazytalk Animator Pro adalah sebuah software yang dapat dimanfaatkan 

untuk mengkondisikan gambar mati seperti foto manusia maupun hewan 

sekalipun untuk dibuat mampu berbicara sekaligus juga dengan gerak mimik 

sedih, gembira, tertawa, marah, dan berbagai ekspresi lainnya. Tidak hanya itu, 

aplikasi ini juga mampu membuat seluruh tubuh seseorang atau hewan dari 
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sebuah foto bergerak meloncat, menari, berjoget, berlari, berjalan dan berbagai 

gerakan lain seperti halnya berbagai aktivitas kita sebagai manusia. CrazyTalk 

Animator adalah sebuah kemajuan dalam dunia animasi 2D. Hanya dengan 

menggunakan foto atau ilustrasi dapat dibuat sebuah animasi dengan cepat. 

Tidak harus menggambar per frame seperti aplikasi yang sudah ada di pasaran 

selama ini. Semua pergerakan, ekspresi, lip-sync dapat dilakukan secara 

otomatis cepat dan mudah. dilengkapi dengan track timeline yang dapat 

memudahkan untuk melakukan pengaturan pada animasi yang anda buat. 

Kelebihan dari aplikasi ini adalah memiliki kamera yang dapat memberikan 

kesan ruang pada animasi. Banyak sekali kelebihan dan manfaat yang 

didapatkan dengan aplikasi ini (Corner, 2014). 

 

 

 

2.8  Skenario  

Skenario adalah sebuah dokumen yang berisikan deskripsi lengkap tentang 

bagaimana adegan demi adegan berlangsung dan terjalin menjadi sebuah cerita 

yang utuh. Skenario bisa juga disebut sebagai “cetak biru” atau “blue print” 

yang menjadi tulang punggung sebuah cerita film (Sumarno, 2017). 

Di industri film, ada dua kemungkinan sebuah skenario dieksekusi menjadi 

sebuah film. Kemungkinan pertama adalah cara mandiri, di mana penulis 

skenario menulis skenario berdasarkan ide yang ada di kepala mereka. Setelah 

skenario selesai ditulis, barulah skenario itu dijual ke studio dan/atau produser 

film. Apabila ada studio dan/atau produser film yang tertarik, skenario itu dapat 

diproduksi menjadi sebuah film. Kemungkinan kedua adalah skenario yang 

dipesan. Apabila tadi penulis yang menjual skenario-nya pada studio, maka 

kemungkinan kedua ini sebaliknya: pihak studio yang mempekerjakan penulis 

untuk menulis skenario sesuai ide yang mereka punya. Baik kemungkinan 

pertama atau kedua, skenario baru bisa memasuki tahap praproduksi apabila 

pihak studio telah memberikan “lampu hijau” pada proyek tersebut   

(Magdalena, 2016). 

Skenario adalah naskah cerita yang sudah lengkap dengan deskripsi dan dialog, 

telah matang, dan siap digarap dalam bentuk visual. Skenario yang disebut juga 
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screenplay, sering diibaratkan banyak hal oleh beberapa penulis skenario 

(Lutters, 2004).  

 

 

2.9  Multimedia Development Life Cycle (MDLC)  

Metode pengembangan multimedia terdiri dari enam tahapan, yaitu tahapan 

concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. 

Metode ini sesuai dalam merancang dan mengembangkan suatu animasi yang 

merupakan gabungan dari media gambar, suara, video, dan lainnya (Sutopo, 

2018). 

 

 

Gambar 1 Metode MDLC (Sutopo, 2018) 

Pengembangan multimedia dapat dilakukan dengan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari 6 tahap (Sutopo, 2018).  

Tahapan ini dapat dijelaskan sebagai berikut: 

 

2.9.1  Konsep (Concept) 

Tahap concept (konsep) adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa 

pengguna multimedia (identifikasi audience). Tujuan dan pengguna 

animasi berpengaruh pada nuansa multimedia sebagai pencerminan dari 

identitas organisasi yang menginginkan informasi dan pengetahuan. 

Karakteristik pengguna juga perlu dipertimbangkan karena dapat 

mempengaruhi pembuatan desain. 
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2.9.2  Perancangan (Design) 

Design perancangan adalah membuat spesifikasi secara rinci mengenai 

gambar, tampilan dan kebutuhan material/bahan seperti properti. 

Spesifikasi dibuat cukup rinci sehingga pada tahap berikutnya yaitu 

material collecting dan assembly tidak diperlukan keputusan baru, tetapi 

menggunakan apa yang sudah ditentukan pada tahap design. 

 

2.9.3  Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Material collecting adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan 

kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara lain seperti 

gambar clip art, foto, animasi, video, audio, dan lainnya yang dapat 

diperoleh secara gratis atau dengan pemesanan kepada pihak lain sesuai 

dengan rancangannya. Tahap ini dapat dikerjakan secara paralel dengan 

tahap assembly. 

 

2.9.4  Pembuatan (Assembly) 

Tahap (assembly) pembuatan adalah tahap pembuatan semua objek atau 

bahan multimedia. 

 

2.9.5  Pengujian (Testing) 

Setelah animasi dibuat maka saatnya untuk uji kemampuan dan kinerja 

dari animasi tersebut, apakah sudah sesuai dengan yang diharapkan. 

 

2.9.6  Distribusi (Distribution) 

Pada tahap ini animasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan, 

tahap ini juga dapat disebut tahap evaluasi untuk pengembangan produk 

yang sudah jadi supaya menjadi lebih baik. Hasil evaluasi ini dapat 

digunakan sebagai masukan untuk tahap konsep pada produk 

selanjutnya. 
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III. ANALISIS DAN PERANCANGAN 

 

 

 

 

3.1 Gambaran Umum Animasi 

Animasi tahapan budidaya udang vaname dipasena lampung ini dibuat untuk  

membantu masyarakat yang belum paham melakukan budidaya udang 

vannamei. Animasi ini dibuat 2D menggunakan properti dan background 

sesuai dengan keadaan aslinya.  Pemeran utama diperagakan seperti petambak 

pada umumnya yaitu petambak melakukan kegiatan sehari-hari dengan 

merawat tambak serta udang sesuai aturan yang ada. Pembuatan animasi 

tahapan budidaya udang vaname dipasena lampung ini hanya menggunakan 

suara, gambar, audio dan yang disusun menjadi video. Video ini menjelaskan  

langkah per langkah dalam melakukan budidaya  udang vannamei dan dapat 

diakses oleh semua lapisan masyarakat. 

 

 

3.2 Metodologi Pembuatan Animasi 

3.2.1 Konsep (Concept) 

Tahap concept (konsep) adalah tahap untuk menentukan tujuan dan 

siapa pengguna multimedia (identifikasi audience) dari animasi 

tahapan budidaya udang vannamei ini. Tahap ini juga dilakukan 

identifikasi perkiraan kebutuhan yang dihasilkan dari pengamatan pada 

penelitian serta menentukan dasar aturan untuk perancangan, target, 

dan lain-lain.  

Tahapan ini menghasilkan rumusan konsep yaitu: 

3.2.1.1 Tujuan animasi yaitu agar masyarakat yang ingin melakukan 

budidaya udang paham terhadap langkah-langkah yang akan 

dilakukan sehingga budidaya nya mendapatkan hasil yang 

baik. Manfaat animasi agar masyarakat dapat memahami serta 

mempelajari tata cara budidaya udang vannamei secara tepat 
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melalui animasi ini. 

3.2.1.2 Pengguna animasi adalah masyarakat yang sudah berusia 20-

50 tahun. 

3.2.1.3 Animasi ini nantinya akan dimasukkan kedalam CD (Compact 

Disc) dan situs Youtube  

 

 

3.2.2  Perancangan (Design) 

Tahap ini biasanya menggunakan storyboard untuk menggambarkan 

deskripsi tiap scene dan menggunakan skenario untuk alur tiap scene  

dengan mencantumkan semua properti dan background untuk 

menggambarkan animasi seperti sesungguhnya. Berikut rancangan 

storyboard dari animasi tahapan budidaya udang vaname dipasena 

lampung. 

Storyboard animasi ini terbagi menjadi 6 bagian yaitu pembukaan 

animasi dan 5 SOP. Storyboard pembukaan animasi memiliki 4 scene 

yang dapat dilihat pada Gambar 2. Storyboard SOP Persiapan Tambak 

(SOP 1) memiliki 4 scene yang dapat dilihat pada Gambar 3. 

Storyboard SOP Persiapan Tebar Benih (SOP 2) memiliki 6 scene yang 

dapat dilihat pada Gambar 4. Storyboard SOP Pemeliharaan Udang 

(SOP 3) memiliki 4 scene yang dapat dilihat pada Gambar 6. 

Storyboard SOP Panen (SOP 4) memiliki 3 scene yang dapat dilihat 

pada Gambar 7. Storyboard SOP Pasca Panen (SOP 5) memiliki 2 

scene yang dapat dilihat pada Gambar 8. Gambar storyboard dapat 

dilihat sebagai berikut. 
 

 



12 

 

 

  
Gambar 2 Storyboard 1 Pembukaan Animasi 
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Gambar 3 Storyboard 2 SOP 1 
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Gambar 4 Storyboard 3 SOP 2 
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Gambar 5 Storyboard 4 SOP 2 (Lanjutan) 
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Gambar 6 Storyboard 5 SOP 3 
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Gambar 7 Storyboard 6 SOP 4 
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Gambar 8 Storyboard 7 SOP 5 
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Tabel 1 merupakan skenario dari animasi tahapan budidaya udang vaname dipasena 

lampung. 

Tabel 1. Skenario animasi tahapan budidaya udang vaname dipasena lampung 

 

SOP Durasi Konten Tujuan Skenario 

1 2 menit Persiapan 

Tambak 
Memberitahu 

persiapan apa saja yang 

harus diperhatikan 

sebelum melakukan 

penebaran benur (benih 

udang). 

Awal mula dari animasi 

ini adalah menjelaskan 

lebar, luas, dalam serta 

kemiringan dari tambak 

itu sendiri, kemudian 

menjelaskan mengenai 

pembuangan yang ada di 

dalam areal tambak. 

Setelah semua 

penjelasan selesai 

kemudian petambak 

berjalan ke arah inlet 

(tempat pompa) untuk 

menghidupkan pompa 

tersebut guna pengisian 

air persiapan tebar dan 

melakukan treatment, 

kaptan, dan lodan untuk 

mencapai PH air 

optimal. 

2 1,3 menit Persiapan 

Tebar Benih 
Memberitahu kualitas 

benur yang baik serta 

tata cara penebaran 

yang tepat 

Petambak mendapatkan 

benur dari hatchery / 

tempat penetasan yang 

diantarkan oleh sepit, 

kemudian petambak 

membawa box yang 

berisi benur tersebut ke 

tanggul guna persiapan 

penebaran benur di 

dalam tambak dengan 

cara memasukkan 

plastik benur yang ada di 

dalam box tersebut 

kemudian direndam di 

dalam air tambak dan 

dengan membuka ikatan 

pada plastik dan 

dibiarkan sampai benur 

yang ada di dalam 

plastik tersebut dapat 

beradaptasi pada suhu 

air tambak. Setelah suhu 

memadai kemudian di 

lakukanlah tebar. 
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Tabel 2. Lanjutan 

SOP Durasi Konten Tujuan Skenario 

3 2,5 menit Pemeliharaan 

Udang 

Memberitahu cara 

memelihara udang dari 

awal usia penebaran 

hingga memasuki usia 

pemanenan dengan 

pertumbuhan yang baik 

sehingga mendapatkan 

hasil yang bagus. 

Petambak memberikan 

pakan pada udang sesuai 

dengan usia 

pertumbuhan pada 

udang dengan 

menyesuaikan pakan 

yang 

 diberikan kemudian 

petambak 

menghidupkan kincir 

dimulai dari usia 10 hari 

dengan memperhatikan 

keadaan cuaca, jika 

cuaca buruk maka 

petambak harus 

melakukan penginciran 

secara intensif. 

Setelah itu petambak 

melakukan siphoning 

guna membersihkan 

areal dasar tambak. Jika 

semua perawatan telah 

dilakukan maka 

petambak harus 

melakukan sampling 

(memeriksa size udang), 

jika size sudah dibawah 

100 maka pemanenan 

sudah bisa dilakukan. 

4 1 menit Panen Memberitahu cara 

pemanenan dengan 

mempersiapkan semua 

alat yang dibutuhkan. 

Sebelum pemanenan 

dimulai maka petambak 

harus menyiapkan 

peralatan untuk panen 

terlebih dahulu secara 

lengkap kemudian air 

disurutkan agar agar 

udang dapat dijala 

dengan mudah serta 

dilakukan secara 

bergotong royong 

dengan melibatkan 

masyarakat sekitar. 

5 1 menit Pasca Panen Memberitahu keadaan 

setelah panen bahwa 

tambak akan 

dikembalikan dalam 

keadaan semula. 

Tambak dikeringkan 

kembali, kemudian 

dilakukan penebaran 

kaptan di dalam tambak 

agar keasaman tanah 

tetap terjaga guna 

persiapan tebar 

berikutnya. 
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Skenario/Jalan cerita yang telah disusun berdasarkan scene, alur, dan materi yang 

akan disampaikan yang kemudian skenario tersebut akan diimplementasikan 

menjadi video animasi tahapan budidaya udang vaname dipasena lampung. 

 

 

3.2.3    Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Material Collecting (pengumpulan bahan) adalah tahap dimana 

pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan seperti image,  audio 

dan properti, dan lain-lain. Bahan yang diperlukan dapat diperoleh dari 

internet, pembuatan khusus atau diperoleh secara gratis. Tahap ini 

dikerjakan secara paralel dengan tahap assembly dari internet dan buku serta 

pembuatan khusus. 

Tahapan ini materi terkait didapatkan dengan mewawancarai beberapa 

petambak dan terjun langsung ke lokasi untuk melakukan penelitian serta 

membaca buku dan mencari sumber-sumber lainnya melalui internet. Pada 

tahap ini juga merupakan pengumpulan bahan yang sesuai dengan 

kebutuhan pembuatan animasi tahapan budidaya udang vannamei yang 

terdiri dari dua jenis, yaitu kebutuhan fungsional dan non-fungsional. 

 

3.2.1.1 Kebutuhan Fungsional  

Pada animasi ini mampu menampilkan tahapan-tahapan budidaya 

tambak udang vannamei berupa animasi gambar, audio serta musik  

kemudian pengguna dapat melihatnya berulang kali sampai paham 

dan mengerti dengan tahapan yang sudah dijelaskan di dalam 

animasi tersebut. 

 

3.2.1.2 Kebutuhan Non-Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional merupakan analisis yang berisi properti 

apa saja yang digunakan untuk mendukung dalam pembuatan 

animasi budidaya udang tersebut, diantaranya sebagai berikut: 

a. Perangkat Keras (Hardware) 

Adapun Hardware yang digunakan dalam mengembangkan 
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proyek multimedia Tahapan Budidaya Udang Vaname 

Dipasena Lampung: 

Processor        : Core(TM) i5-4300U CPU @   1.90GHz   (4   

CPUs),  2.5GHz 

RAM          : 8 GB 

Sistem Operasi : Windows 10 Pro 64-bit 

b. Perangkat Lunak (Software) 

Adapun Software yang digunakan dalam mengembangkan 

proyek multimedia Tahapan Budidaya Udang Vaname 

Dipasena Lampung: 

 Adobe Photoshop CS6 

Adobe Photoshop CS6 digunakan dalam mendesain animasi 

tahapan budidaya udang vannamei dimulai dari background 

hingga properti. 

 Adobe Premiere CS6 

Adobe Premiere CS6 digunakan untuk menggabungkan antar 

video dan memasukkan audio (editing). 

 CrazyTalk Animator 2 

CrazyTalk Animator 2 digunakan untuk menyatukan 

background dengan properti sehingga menjadi potongan 

video. 

 

3.2.4. Pembuatan (Assembly) 

Pembuatan animasi ini nantinya akan menggunakan Adobe Photoshop CS6 

untuk mendesain properti dan background. CrazyTalk Animator 2 digunakan 

untuk menggabungkan potongan gambar untuk disatukan dan dibuat menjadi 

bergerak. Adobe Premiere CS6 digunakan untuk editing dan memasukkan 

audio sehingga menjadi sebuah video. 

 

3.2.5 Pengujian (Testing) 

Pengujian yang akan dilakukan pada animasi ini nantinya menggunakan 

kuesioner. Responden dapat mengisi kuesioner setelah melihat video animasi 
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tersebut. Pertanyaan kuesioner dapat dilihat pada Lampiran 1.  

 

3.2.5. Distribusi (Distribution) 

Viedo Animasi ini nantinya akan disimpan dalam bentuk CD dan di upload 

pada situs youtube Jurusan Ilmu Komputer Universitas Lampung supaya 

masyarakat mudah dalam mengakses video ini. 
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V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil pembuatan animasi tahapan budidaya udang vaname dipasena 

lampung dapat diambil simpulan bahwa pengguna telah paham terhadap 

langkah-langkah yang akan dilakukan dalam budidaya  

 

 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan permasalahan dan simpulan yang ada dalam pembuatan animasi 

tahapan budidaya udang vaname Dipasena Lampung ini, dapat diambil saran 

sebagai berikut: 

a. Karakter lebih digambarkan seperti petambak sesungguhnya dengan 

menggunakan capil. 

b. Audio dibuat menjadi lebih menyenangkan sehingga saat melihat video 

suasananya menjadi menyenangkan. 
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