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INTISARI 

Berbicara adalah hal yang biasa dilakukan semua orang untuk saling 

berinteraksi, namun ada saatnya ketika saat tertentu kita dituntut untuk berbicara 

di depan umum, entah itu menyampaikan pendapat dalam musyawarah, 

memberikan sambutan di seminar atau acara-acara tertentu,  tuntutan profesi 

untuk melakukan presentasi ataupun aktivitas keseharian kehidupan kita sebagai 

makhluk bersosial. Semua orang bisa berbicara namun untuk berbicara di depan 

umum atau yang lebih dikenal dengan “Public speaking” tidak semua dengan 

mudah bisa melakukannya, karena Public speaking membutuhkan wawasan yang 

luas, kreatifitas dan kemampuan yang memadai untuk bisa berbicara dengan 

efektif.          

 Pada Skripsi ini,  peneliti  mencoba  untuk  menganalisis  pokok-pokok 

permasalahan  yang  ada dan mencoba memberikan serta cara membuat aplikasi 

public speaking berbasis android dengan gamemaker yang dapat bermanfaat buat 

masyarakat. Menggunakan metode pengembangan Waterfall. Melakukan 

perancangan model proses flowchart program untuk mengetahui alur program, 

perancangan desain interface,coding serta implementasi.    

 Aplikasi yang dihasilkan berbentuk file apk yang dapat dijalankan di 

android. Tampilan 2D animasi, beranda, kuis dapat dijadikan sistem informasi. 

Disamping itu, peneliti juga menyarankan kepada pengembang supaya aplikasi ini 

dapat dikembangkan baik dari segi desain, katagori, teori dan pertanyaan. Agar 

aplikasi ini dapat lebih bermanfaat kedepannya. 

 

Kata-Kunci : Android, Smartphone, GameMaker, Public Speaking 
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ABSTRACT 

 Talking is a common practice of all people to interact with each other, 

but there are times when a certain moment we are required to speak in public, 

whether it expression in the deliberations, gave a speech at seminars or special 

occasions, the demands of the profession to make a presentation or activity our 

daily lives as being sociable. Everyone can speak, but to speak in public, or better 

known as the "Public speaking" not everyone can easily do it, because Public 

speaking requires extensive knowledge, creativity and ability sufficient to be able 

to speak effectively.  

 In this thesis, the researcher tried to analyze the problem issues that 

exist and try to give as well as how to create an application-based public speaking 

android with gamemaker that can be useful to society. Using Waterfall 

development method. Designing the program flowchart process model to 

determine the flow of the program, the design of the interface design, coding and 

implementation.  

 The resulting application form apk file that can run on android. 2D 

animation, veranda, quizzes can be used as an information system. In addition, 

researchers also suggest to developers so that applications can be developed both 

in terms of design, categories, theories and questions. So that these applications 

can be more useful in the future. 

 

Keywords : Android, Smartphone, GameMaker, Public Speaking

 

 

 

 


