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MOTTO 

 Tidak ada masalah yang tidak dapat di selsesaikan di setiap masalah. 

 Jangan suka mentunda- tunda pekerjaan, jika pekerjaan dapat di 

selesaikan saat itu juga 

 Tiada doa yg lebih indah selain doa agar skripsi ini cepat selesai. 

 Ku olah kata, kubaca makna, kuikat dalam alinea, kubingkai dalam 

bab sejumlah lima, jadilah mahakarya, gelar sarjana kuterima, 

orangtua,calon istri/suami dan calon mertua pun bahagia. 

 Lebih baik terlambat daripada tidak wisuda sama sekali. 

 Saya datang, saya bimbingan, saya ujian, saya revisi dan saya 

menang. 

 Pengetahuan adalah kekuatan. 

 "Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk hari tua." 

(Aristoteles) 

 “Kemenangan yang seindah-indahnya dan sesukar-sukarnya yang 

boleh direbut oleh manusia ialah menundukan diri sendiri." (Ibu 

Kartini ) 
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2. Buat keluargaku terutama kedua orang tuaku yang selalu memberikan doa 

dan semangat selama hidupku hingga saat ini. 

3. Dosen Pembimbing Bapak Dhani Ariatmanto yang telah mendampingi 

saya mulai dari awal bimbingan sampai pada proses pendadaran. Terima 

kasih atas semua saran, kritik dan masukan yang telah mengiringiku pada 

saat bimbingan. 

4. Biro Arsitektur KARICE Desain Studio Yogyakarta yang telah 
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Passa, Fredi, Doni, eddi, awan, keke, hansen dan teman-teman yang tidak 

bisa saya sebutkan satu persatu, terima kasih atas support dan sukses untuk 

kita semua, dan teteap bersilahturahmi sampai kita tua nanti 

6. Keluarga besar 11.S1SI-06 terima kasih atas doa dan dukungan kalian. 

Kalian memberikan pengalaman yang luar biasa, suka cita kita bersama 

saat ngampus dan diluar kampus, semua itu akan selalu terukir di dalam 

sejarah kehidupnku. Terima kasih untuk semuanya. 
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memberikan ilmu dan pengalaman. Semoga kedepannya bisa menjadi 

kampus terbaik di dunia. 
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INTISARI 

Suatu perusahaan atau instansi pemerintah dahulu cenderung 

menggunakan gambar 2D atau maket untuk memberikan informasi tentang 

bangunan yang dibuatnya. Maket merupakan salah satu bentuk untuk 

memperlihatkan penyerupaan gedung dari sisi luar. Hal ini menyebabkan 

seseorang memiliki gambaran yang berbeda mengenai keadaan yang sebenarnya 

dari bangunan tersebut. 

Maka dari itu dibutuhkan aplikasi yang dapat mempermudah perusahaan 

untuk memberikan informasi tentang bagunan yang dibuatnya secara visual dan 

interaktif 

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat menampilkan rancangan 

yang dimiliki PT KARICE Studio Desain dalam bentuk visual 3D dan dapt 

mengenalkan kodisi rumah secara visual dan interaktif kepada user. 

Kata kunci : perusahaan, visual, interaktif 
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ABSTRACT 

A company or government agency previously tended to use 2D drawings 

or mockups to give information about the buildings he made. Mockups is one form 

to show penyerupaan building from the outside. This causes a person to have a 

different picture of the actual state of the building. 

Thus the required applications that can facilitate the company to provide 

information about the buildings that made visually and interactively 

With this application is expected to display the design of which is owned 

by PT KARICE Studio Design in the form of 3D visuals and can introduce home 

Events visually and interactively to the user. 

Keywords: company, visual, interactive 

 

 


