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RANCANG BANGUN APLIKASI VISUALISASI PADA BUILDING 

MANAGEMENT UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

 (Gabriel Djajusman Ramel) 

ABSTRAK 

 

 Building management adalah bagian dari pengelolaan kampus Universitas 

Multimedia Nusantara. Universitas Multimedia Nusantara adalah salah satu 

universitas di Indonesia dengan tujuan untuk menjadi perguruan tinggi 

dengan keunggulan pada bidang Teknologi dan Komunikasi. Saat ini building 

management Universitas Multimedia Nusantara masih menggunakan situs 

seperti Canva untuk membuat visualisasi grafik mereka. Hal ini memakan 

waktu yang banyak dan tidak memiliki hasil visualisasi yang konsisten. 

Tujuan penelitian ini dilakukan adalah untuk membantu building 

management pada Universitas Multimedia Nusantara mengurangi 

penggunaan situs untuk membuat visualisasi secara manual dan mengalih ke 

aplikasi khusus visualisasi yang dapat mempercepat proses pembuatan grafik 

dengan hasil yang akurat dan konsisten. Pembuatan aplikasi menggunakan 

bahasa pemrograman Python pada aplikasi pemrograman Visual Studio 

Code. 

Pada akhir program kerja magang, mahasiswa selesai membuat aplikasi 

visualisasi yang dapat mengatasi masalah efisiensi dan konsistensi 

pembuatan visualisasi untuk building management Universitas Multimedia 

Nusantara. Hasil program kerja magang diharapkan membantu building 

management dalam pembuatan visualisasi grafik yang lebih konsisten. 

 

Kata kunci: Building Management, Pembuatan, Aplikasi Visualisasi  
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VISUALIZATION APPLICATION DEVELOPMENT IN 

MULTIMEDIA NUSANTARA UNIVERSITY BUILDING 

MANAGEMENT DEPARTMENT 

(Gabriel Djajusman Ramel) 

 

ABSTRACT (English) 

 

 The building management is a part of Multimedia Nusantara University’s 

campus management team. Multimedia Nusantara University is a university 

in Indonesia with the goal of becoming a leading institution in technology 

and communications. Right now, the building management in Multimedia 

Nusantara University is still using websites like Canva to create 

visualizations of their graphs. This process takes a lot of time and does not 

create a consistent visualization result. 

The reason this study is carried out is to help the building management team 

in Multimedia Nusantara University reduce the usage of third-party sites to 

create visualizations manually dan slowly shift to using dedicated 

applications that can hasten the process of making visualization graphs that 

output an accurate and consistent result. The creation of the application uses 

the Python programming language on the Visual Studio Code programming 

application. 

By the end of the internship program, the student finishes the visualization 

application which will solve the efficiency and consistency issue experienced 

by the building management of Multimedia Nusantara University. The end 

result of this internship program is to help the building management in 

providing them a platform to create more consisten visualization graphs. 

 

Keywords:Building Management, Development, Visualization Application,  
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