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MOTTO 
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INTISARI 

Skripsi ini dibuat berlatar belakangkan kebutuhan masyarakat akan 

informasi yang kian meningkat, secara khusus informasi di bidang asuransi. 

Selain dari pada itu, kurangnya kesadaran dan pemahaman masyarakat akan 

asuransi ditambah lagi oleh metode sosialiasi yang tidak mudah untuk dipahami 

menjadi latar belakang dibuatnya skripsi ini. 

Da Dengan aplikasi multimedia interaktif ini diharapkan dapat membantu 

masyarakat agar dapat dengan mudah memahami konsep dan manfaat asuransi 

jiwa dengan cara yang berbeda dan lebih menarik. Selain itu juga penulis berharap 

agar maraknya penggunaan tablet PC bisa menjadi pilar kuat berkembangnya 

aplikasi ini. 

Aplikasi multimedia interaktif ini dibuat dengan langkah pertama adalah 

mengumpulkan literatur dilanjutkan dengan membuat rancangan dan kemudian 

memproduksi aplikasi. Aplikasi ini berisikan materi – materi yang dibutuhkan 

dalam hal memberikan edukasi tentang pentingya asuransi. Materi didapatkan dari 

lembaga asosiasi negara dan akan di kemas secara lebih menarik ke dalam 

multimedia. Karena multimedia sebagai media edukasi dirasakan cukup baik 

dalam hal edukasi. Aplikasi multimedia interaktif ini akan dijalankan pada tablet 

PC dengan sistem operasi android. Aplikasi ini akan di bangun dengan 

menggunakan adobe flash profesional CS5.5 yang dapat langsung di instal pada 

tablet PC. 

 

Kata kunci : Multimedia Interaktif, Asuransi Jiwa, Android 
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ABSTRACT 

This thesis is based on community need background information on the 

rise, especially in the field of insurance information. Apart from that, the lack of 

awareness and understanding of the insurance plus the socialization methods are 

not easy to understand the background of this thesis made. 

Da With interactive multimedia applications are expected to help the 

community in order to easily understand the concepts and life insurance benefits 

in a different and more interesting. In addition, the authors hope that the 

widespread use of tablet PCs could be a strong pillar of the development of this 

application. 

Interactive multimedia applications is the first step was to collect 

literature continued with the drafting and then producing applications. This 

application contains the material - the material is needed in terms of providing 

education about the importance of insurance. The material obtained from state 

agencies and the associations would be more attractive in containers into 

multimedia. Because multimedia as a medium of education felt pretty good in 

terms of education. This interactive multimedia applications will run on a tablet 

PC with android operating system. This application will be built using Adobe 

Flash Professional CS5.5 can directly installed on a tablet PC. 

 

Keywords: Interactive Multimedia, Life Insurance, Android 
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