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merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya 

yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu 

institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak 
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MOTTO 
 

 Berdoalah sebelum berusaha, jangan hanya berdoa setelah usahamu 

menghadapi kesulitan. 

 Orang yang luar biasa itu sederhana dalam ucapan, tetapi hebat dalam 

tindakan. 

 Berusaha lebih baik daripada hanya mengeluh. 

 Hidup adalah perjuangan, maka berjuanglah selama masih hidup. 

 Kegagalan hanya terjadi jika kita menyerah (Lessing). 

 Kebanyakan dari kita tidak mensyukuri apa yang kita miliki, tetapi 

kita selalu menyesali apa yang belum kita capai (Schopenhauer). 
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xvi 
 

INTISARI 

PT.FULICALAND adalah sebuah perusahaan yang bergerak pada bidang 
konstruksi bangunan. Sesuai dengan bidangnya PT.FULICALAND mempromosikan 
bangunan yang dibangun yaitu rumah yang sudah siap huni dan juga rumah yang bisa 
dipesan terlebih dahulu namun tidak bisa mengganti tampilan depan dari rumah 
tersebut. kepada konsumen PT.FULICALAND perlu mempresentasikan terlebih 
dahulu didepan kostumer, sehingga konsumen tahu bentuk-bentuk rumah yang 
ditawarkan. 

Untuk itu dalam penelitian ini dibuatlah sebuah rancang bangun rumah 
berbasis 3D sebagai media promosi untuk membantu PT.FULICALAND dalam 
mempromosikan didepan kostumer. Dengan menggunakan autodesk maya peneliti 
ingin membuat suatu tampilan yang lebih menarik kepada konsumen yaitu mampu 
memberikan kesan material mendekati aslinya dan konsumen dapat melihat model 
rumah tersebut mulai dari tampilan dalam hingga tampian luar rumah.  

 

Kata kunci : rancangan bangun, 3D, media promosi, autodesk maya. 
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ABSTRACT 
 

PT.FULICALAND is a company engaged in the building construction field. In 
accordance with its field, PT.FULICALAND promotes buildings that are already 
built,  ready to be occupied and also the house that can be booked first but without 
changing the house’s outer structure. When offering a product, PT.FULICALAND 
first need to present the costumer, the main shapes or structures of the offered house. 

For that said matter,  in this study researcher  made a 3D based design house 
as a media campaign to help PT.FULICALAND promoting in front of costumers. By 
using autodesk maya, researchers wanted to create a more appealing look to the 
costumers, and also able to give an impression in the material as close to the original 
so that customers can see the complete model of the house from its inside and outside 
view. 
 

Keyword : design engineering, 3D, promotion, autodesk maya. 

 

 


