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INTISARI 

 

Kemajuan teknologi sangat penting dan berguna bagi masyarakat dewasa 

ini. Demikian pesatnya perkembangan teknologi, banyak suatu perusahaan yang 

saling bersaing dalam menyajikan suatu pelayanan yang berhubungan dengan 

teknologi terhadap masyarakat. Bagaimana manajemen sistem perusahaan  agar 

dapat meningkatkan keunggulan dalam bersaing.  

System pengecekan kerusakan dan penentuan langkah perbaikan 

PlayStation2di Permada Computer masih menggunakan cara manual. Teknisi 

secara langsung berhadapan dengan konsumen untuk berkonsultasi mengenai 

kerusakan dan perbaikan. Tentunya ini akan memakan waktu yang lama. Oleh 

karena itu untuk meningkatkan kecepatan dalam menangani konsumen serta 

waktu  perbaikan maka dikembangkan aplikasi multimedia interaktif. Sehingga 

teknisi lebih difokuskan kepada  penanganan perbaikan saja, untuk informasi jenis 

kerusakan berdasarkan keluhan serta perbaikannya dapat di lakukan sendiri oleh 

pelanggan dengan menggunakan aplikasi ini. Sehingga nantinya aplikasi 

multimedia ini dapat lebih efektif dan dapat meningkatkan keunggulan 

perusahaan.  

Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok pokok 

permasalahan yang ada misalkan keluhan keluhan yang ada pada PlayStation2, 

cara penanganan perbaikan  yang tepat, penggantian sparepart yang di sarankan. 

kemudian di informasikan kepada teknisi untuk diberikan servis. Dan hasilnya 

akan ditujukkan untuk memberikan informasi kepada masyarakat yang 

berkunjung ke Permada Computer, yang berupa print out informasi. 

Kata Kunci:Informasimasyarakat, Aplikasi Multimedia Interaktif, 

Informasi Kerusakan PlayStation2, Permada Computer 
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ABSTRACT 

Advances in technology are very important and useful for today's society. 
Similarly, the rapid development of technology, many of the companies 
competing in presenting a technology-related services to the community. How 
management system in order to improve the company's competitive advantages 
in.  

System checks the damage and determining corrective measures in 
Permada PlayStation2 Computer still use the manual method. Technicians are 
directly dealing with consumers to consult about the damage and repairs. 
Obviously this would take a long time. Therefore, to increase the speed in 
handling customer and the repair time is developed interactive multimedia 
applications. So the technicians more focused on handling fixes only, to get the 
kind of damage based on complaints and repairs can be done by the customer to 
use the application. So later multimedia applications can be more effective and 
can improve corporate excellence.  

In this thesis, the researcher tries to analyze the subject matter that is the 
subject eg complaints complaints for PlayStation2, the proper way of handling 
repairs, replacement of spare parts that are suggested. then inform the 
technicians to give service. And the result will ditujukkan to provide information to 
the public who visited the Permada Computer, print out the form information.  

Keywords: Information society, Interactive Multimedia Applications, Information 
Damage PlayStation2, Permada Computer 

 


