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Fasad: fo'sa:d

adalah suatu sisi luar (eksterior) sebuah bangunan, umumnya terutama yang dimaksud
adalah bagian depan, tetapi kadang-kadang juga bagian samping dan belakang

bangunan. Kata ini berasal dari bahasa Perancis, yang secara harfiah berarti "depan”
atau "muka"

Maket: ma.ket

[n] bentuk tiruan (gedung, kapal, pesawat terbang, dsb) dl tiga dimensi dan skala kecil,
biasanya dibuat dr kayu, kertas, tanah liat, dsb: --


http://id.wikipedia.org/wiki/Bantuan:Pengucapan
http://id.wikipedia.org/wiki/Bangunan
http://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_Perancis
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Depan&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Muka

	1. Bapak Dr. Didit Widiatmoko Drs.,M.Sn.selaku Ketua Program Studi DKV Telkom Creative Industries School

