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Jangan pernah menyerah sebelum mencoba.
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3. Jangan takut akan sebuah kegagal rena sebuah kegagalan merupakan
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INTISARI

Ilmu pengetahuan saat ini telah berkembang dengan pesat. Banyak hal
yang dapat di lakukan dengan ilmu pengetahuan. Salah satunya ialah kerajinan
dari tanaman enceng gondok. Enceng gondok yang menurut sebagian orang
sebagai tanaman pengganggu.

Promosi- merupakan hal yang penting untuk mengenalkan kerajinan
enceng gondok. Dengan multimedia proses promosi dapat di lakukan dengan lebih
atraktif dan interaktif. Penyampaian tentang produk kerajinan dapat di kemas
sebailk mungkin agar dapat menarik perhatian.

Tujuan dari penelitian ini ialah untuk mengenalkan usaha kerajinan enceng
gondok.

Kata kunci : kerajinan enceng gondok, multimedia.
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ABSTRACT

Ancestral wealth inheritance of traditional games that are passed down
from generation to generation are becoming obsolete, even extinct. Many children
in today's digital age prefer playing digital gaming desktop or mobile game. Even
a lot of children do not know anything about traditional game.

To prevent this problem so that not to get worse, a virtual gallery of
traditional Indonesian game created based in desktop applications, in order to
make traditional games of Indonesia hasn 't been forgotten by children.

In the gallery, there is a virtual information that is presented to the user
interactively. The purpose of this research is to preserve the nation's traditional
Indonesian game from extinction.

Keyword : Tradisional Indonesian game, virtual gallery.

XVii



	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN
	HALAMAN MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

