BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Berbicara adafah hal yang biasa dilakukan semua orang untuk saling

pada suatu sast dalam kehidupan, pastilah harus berbicara di  hadapan

sejumlah orang untuk menyampaikan pesan, pertanyaan. tanggapan atau
pendapal kits tentong sesustu hal yang kita yakini baik pada  diskusi,
cerzmah, presentasi, maupun pidato perpisahan.



Permasalahan pun muncul ketika referensi serta media pembelajaran
vang mempelajari tentang ilmu public speakimg ini sangat sedikit. Selain itu
buku terkadang tentang public speaking ini sangat tebal dan fidak praktis
untuk zaman sekarang ini. Ditambah lagi buku yang mahal dan tidek cocok
untuk harga pelajor dan mahasiswa, serty it dijurnpai, padabal peranan buky

sangat penting dalapymembantu men berhicara di depan umum.
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i sebush sistem operasi

sehingga pengguna dapat mengubah-ubah fitur yang dimiliki oleh android.
Dengan menggunakan aplikasi android sebagai media pemahaman

mengenai berbicara di depan umum stau public speaking, semoga masalah

terstasi serta dapat dijadikan sebagai media pembelajaran vang dirasa cocok

dengan kondisi modern sekarang ini.



Berdasarkan uraian distas maka penulis mengangkat judul skripsi
dengan “Pembuatan Aplikasi Kecakapan Personal Untuk Sukses Berbicara di
Depan Umum Berbasis Android” dengan harapan masyarakat dapat
menggunakan serta memahami bagaimana cara meningkatkan kualitas diri
ketika berbicara didepan umum,

faker Studio SDK dan GML

(Game Maker Language).

2. Fitur aplikasi ini antara lain : pembahasan tentang berbicara
didepan umum, kiat sukses berbicara di depan umum, kuis dan
kamus sebagai media pembelajaran,



3. Device yang digunakan dalam implementasi aplikasi adalah
Gamemaker emulator android. Serta debugging langsung pada

smartphone penulis yaitu android versi 4.3 (Jelly Bean).

Demikian beberapa hal terkait batasan masalah dalam penelitian ini,

Memberikan informasi kepada masyarakat yang ingin mengetahui
bagaimana proses perancangan dan pembuntan aplikasi kiat sukses
public speaking dengan mengmmakan GameMeaker Studio.

(¥}

Tujuan penelitian yang ingin diberikan dani pembuatan aplikasi kist sukses

puhlic speaking ini antara lain ;



I. Menciptakan sistem informasi baru atau mengembangkan sistem yang
sudah ada menjadi sistem informasi yang lebih baik_

2. Memanfaatkan  smartphone  sebagai media  pemahaman  dan
pembelajaran.

. Memberi wawasan pada m cat betapa pentingnya berbicara di

3. Analisis dan Perancangan



Penganalisaan data vang telah diperoleh dan perancangan pembuatan
aplikasi “Kiml Sukses Public speaking” pada smargphione berbasis
android,

Pada bab ini berisikan pembahasan tentang tinjauan pustaka. yang
dijadikan dasar teori dari analisis dan pengembangan, menguratkan



teori-teori yang mendasari tulisan/laporan, dan pengenalan soffware
vang digunakan.

BAB 111 : Analisis dan Perancangan Sistem
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