
i 
 

RANCANG BANGUN VISUALISASI LOOPING MENGGUNAKAN  

3D CAMERA PADA LIFELY MANAGEMENT J 

UDUL 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

disusun oleh  

Petrus Maure 

13.22.1496 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2015 

 

 

 



 

RANCANG BANGUN VISUALISASI LOOPING MENGGUNAKAN  

3D CAMERA PADA LIFELY MANAGEMENT J 

 

JUDUL 

SKRIPSI 

untuk memenuhi sebagian persyaratan 

mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan sistem informasi 

 

 

 

disusun oleh  

Petrus Maure 

13.22.1496 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2015 



 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

PERNYATAAN 

 

 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

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 terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh 

orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan 

dalam daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat 

adalah mmenjadi tanggungjawab saya pribadi. 

 

 

Yogyakarta, 20 Januari 2015 

 

 

 

 

 

Petrus Maure 

NIM. 13.22.1496 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

MOTTO 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

PERSEMBAHAN 

 

Skripsi  ini dipersembahkan untuk : 
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kita tetap ada sampai anak cucu kita- amin” 

 Khusus buat Anggar Susilo Hastuti (“Arr”), terima kasih banyak-banyak 

karena mau menerima saya sebagai sahabat karib_dan menjadi panutan, 

sehingga saya bisa mengerti untuk menjadi Anak yang Soleh”. saya doakan 

: tuk kesuksesan hidup kedepan dan limpah berkat tuk dirimu ”. 
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 Teman-teman Stube-HEMAT ”terima kasih sudah menerima saya sebagai 
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 Tim Multimedia GKI Gejayan, terima kasih untuk semua tuntunan dan 
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INTISARI 

Munculnya teknologi komputer, elektronik, dan komunikasi menciptakan 

struktur multimedia yang baru untuk dekade yang akan dating. Bersatunya 

teknologi multimedia dengan industry telekomunikasi menjadikan telepon dan 

televise dapat dikombinasikan, sehingga menghasilkan peralatan  komunikasi 

yang makin kaya kemampuan, sehingga mampu melakukan belanja rumah tangga, 

belajar jarak jauh, mendengar lagu nonton film, menabung, membayar telepon, 

dan listrik serta berinteraksi keseluruh dunia. 

Multimedia mempunyai peranan penting dalam bidang bisnis karena dapat 

digunakan sebagai alat promosi. Dengan promosi yang inovatif dan kreatif,daya 

saing sebuah produk lebih tinggi. Multimedia memiliki kelebihan untuk menarik 

indra dan minat, karena merupakan gabungan antara pandangan, suara dan 

gerakan. Pemasaran produk akan lebih cepat dan efektif dengan penampilan iklan 

yang menarik dan mudah dimengerti.  

Selain itu, multimedia juga digunakan untuk menampilakan grafik dan 

angka perkembangan saham, jangkauan pemasaran, data rahasiaperusahaan dan 

informasi mengenai klien bisnis. 

 

Kata kunci : Multimedia, teknologi komputer,dan  teknologi multimedia.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 

 

 

The advent of computer technology, electronics, and communications 

create new multimedia structure for decades to come. Merging multimedia 

technology with the telecom industry makes telephone and television can be 

combined, resulting in a richer communication equipment capabilities, so as to 

perform household expenditure, distance learning, hearing the song to a movie, 

save, pay telephone, and electricity and interact throughout the world. 

Multimedia has an important role in the field of business because it can be 

used as a promotional tool. With the promotion of innovative and creative, the 

competitiveness of a product is higher. Multimedia has advantages to attract the 

senses and interest, because it is a combination of sight, sound and motion. 

Marketing products will be faster and more effective with the appearance of an 

attractive advertisement and easy to understand. 

In addition, multimedia is also used to menampilakan charts and numbers 

stock development, marketing reach, rahasiaperusahaan of data and information 

on business clients. 

 

Keywords: Multimedia, computer technology, and multimedia technologies. 
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