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                 Air merupakan bagian dari salah satu sumber daya alam sangat penting 
yang tidak tergantikan, tidak dapat ditunda, dan tidak dapat diciptakan oleh                       
manusia sepintar apapun. Keberadaannya sangat dibutuhkan semua mahluk 
hidup bumi karena bukan sebatas hanya untuk manusia saja. Namun hal Ironisnya 
justru dimana manusia sebagai mahluk hidup yang memiliki peran lebih besar dan 
dominan tidak dapat menjaga dan mengelola dengan baik sumber daya air. Hingga 
saat ini masih banyak permasalahan untuk mendapatkan sumber daya air yang 
bersih, kerusakan alam, pencemaran sanitasi dan belum lagi tindakan terhadap 
eksplorasi sumber daya air yang berlebihan terus terjadi hampir diseluruh lokasi 
dan tempat.
          DI Indonesia, salah satu organisasi peduli lingkungan seperti WALHI dalam 
kegiatannya telah banyak melibatkan masyarakat dewasa melalui ajakan-ajakan 
sosialiasi dan gerakan langsung dilapangan. Sayangnya masih sedikit sekali meli-
batkan anak-anak dengan masuk kedalam lingkup pendidikan ataupun suasana 
bermain khususnya penanaman terhadap anak usia dini melalui hal yang menarik 
bagi mereka, 
         Menjadi keinginan penulis untuk merancang suatu produk desain dan mem-
buat hal lebih menarik menjadi suatu karya berguna dan bermanfaat yang tidak 
hanya membuat anak usia dini menjadi tertarik mengenai tayangan yang menarik 
dalam Video animasi namun sekaligus dapat menjadi pemahaman tersendiri bagi 
anak-anak.
        Semoga penulisan Tugas Akhir ini dapat menjadi media untuk menambah lagi 
wawasan kita semua, dan penulis khususnya dalam mencintai sumber daya air 
sekaligus dapat menambah wawasan pula bagi kita semua dalam memproduksi 
sendiri Video Animasi 3 Dimensi, karena di Indonesia kesempatan dan perkemban-
gan kemajuan untuk industri kreatif sedang terbuka luas.

Jakarta, 19 Januari 2013

Penulis

ttd
Jaswanto
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 Mudijanto. (24 Apri 2011), Media Swara Indonesia. 

http://mediaswaraindonesia.blogspot.com 

 Rahmat Wahidi. (03 Desember 2010), Deklarasi Konferensi Anak 

Indonesia 2010 " Aku dan Air Bersih ".                         

http://rachmatwahidi.wordpress.com/2010/12/03/deklarasi-

konferensi-anak-indonesia-2010-aku-dan-air-bersih/  

 

2.  Daftar Nara Sumber/Informan. 
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3.  Daftar Istilah.  

 Clean : Bahasa asing yang artinya bersih (bhs. Inggris) 

 Challenges : Bahasa asing yang artinya tantangan (bhs. Inggris) 

 Global  : Bahasa asing yang artinya sedunia (bhs. Inggris) 

 Quality  : Bahasa asing yang artinya kualitas (bhs. Inggris) 

 Opportunity : Bahasa asing yang artinya kesempatan (bhs. Inggris) 

 Water : Bahasa asing yang artinya air (bhs. Inggris) 

 Edukasi : Hal yang mengandung nilai pengajaran (bhs.inggris                             

                               Education. 

 Ensiklopedia : Sejumah tulisan yang memberikan penjelasan dan  

     menyimpan informasi (bhs.inggris: Encyclopedia). 

 Audiens : Dapat diartikan juga sebagai pendengar, penerima       

                               informasi. (bhs inggris: Audience). 
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 Kognitif : Kemampuan intelektual siswa dalam berfikir,             

                               mengetahui dan memecahkan masalah. 

 Motorik : Kemampuan seseorang dalam mengontrol anggota  

                               tubuh 

 Render : Proses komputer menterjemahkan gambar menjadi 

data gambar dengan format tersedia, contoh : Format 

Video AVI, WMP, dll 

 Morpher : Fasilitas editing yang terdapat didalam Software 

animasi yang fungsinya untuk menggerakkan 

ekspresi-ekspresi wajah pada modeling animasi. 

 Rigging :  Fasilitas editing yang terdapat di dalam Software 

animasi yang fungsinya  untuk menggerakkan 

anggota tubuh, seperti kaki, jari jari dan tangan 

modelling. Prinsipnya sama dengan fungsi tulang 

untuk menggerakan anggota tubuh. 

4.  Lampiran.  

 Hasil Tugas Akhir, DVD Video Animasi " AIR & Sahabt Bumi " 
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Media Promosi dan Pendukung karya Tugas Akhir 
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Pameran Karya di Universitas Mercubuana - Jakarta 
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