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MOTTO 

 
 

“ Syukurilah kesulitan. Karena terkadang kesulitan mengantar kita pada 

hasil yang lebih baik dari apa yang kita bayangkan ” 

 

“ Jangan berlama-lama menyesali kesalahan. Tetapi bersegeralah 

memperbaiki sikap agar tidak terulang kesalahan yang sama ”  

 

“ Lakukan apa yang kamu bisa dengan apa yang kamu punya, dan kamu akan 

mendapat apa yang kamu butuhkan untuk melakukan apa yang kamu 

inginkan  “ 

 

“ Hidup bukan tentang mendapatkan apa yg kamu inginkan, tapi tentang 

menghargai apa yg kamu miliki, dan sabar menanti yg akan menghampiri  “ 

 

“ Jangan terlalu memikirkan apa yg akan terjadi di masa depan. Tak peduli 

bagaimana kamu merencanakan, rencana Tuhan lebih baik dari rencanamu “
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INTISARI 

Dalam bahasa indonesia banyak kata yang memiliki kesamaan arti, ada yang 

sama, ada pula yang berbeda. Karena itulah ada pula kata-kata yang artinya 

berlawanan. Kata-kata ini termasuk kata sifat atau adjektiva. Lawan kata atau biasa 

dikenal dengan sebutan antonim yang sudah dipelajari sejak sekolah dasar. 

 

Metodologi pelaksanaan yang dilakukan selama membuat skripsi ini, 

meliputi: studi literatur untuk mencari dan menemukan referensi yang benar serta 

dokumentasi pekerjaan dan laporan, analisis sistem mengenai bagaimana sistem 

aplikasi kamus antonim inggris bisa dijalankan dengan mudah dan bisa dimanfaatkan 

oleh user, perancangan mengenai desain sistem pada tahap ini dilakukan perancangan 

program dan membuat desain sistem dengan UML, pemrogaman pada tahap ini 

dilakukan pembuatan program untuk menjalankan sistem aplikasi kamus antonim 

inggris berbasis android mobile menggunakan bahasa pemrograman J2ME dan 

SQLite, uji coba pada tahap ini pengujian program, menangani dan memperbaiki 

kesalahan yang ada pada program aplikasi kamus antonim inggris tersebut agar dapat 

berjalan dengan baik. 

 

Belum ada aplikasi Android saat ini yang ditujukan untuk mencari lawan kata, 

padahal kajian bahasa ini cukup menarik. Atas dasar ketertarikan terhadap kajian ini 

saya berusaha membuat aplikasi kamus antonim bahasa inggris berbasis android. 

Dalam kajian ilmu linguistik bahasa inggris atau bahasa indonesia, kamus antonim 

tidak banyak jumlahnya. 

 

Kata Kunci : Kamus, Android, Bahasa Inggris, English, Antonim. 
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ABSTRACT 

 

In indonesian language many words which have the same meaning, there are 

the same, there is also different. Therefore, there is also words whose meanings 

opposite. Words it includes an adjective or adjective. antonim or usual known as 

antonyms that has been learned since elementary school. 

 

The methodology of the implementation of that was held during make this 

thesis includes: the study of literature to search and discover of reference by which 

right and documentation jobs and reports, systems analysis of how the application 

system antonyms english dictionary can run easily and can be used by the user; 

design on a system design at this stage done design of programs and make a system 

design with uml, pemrogaman at this stage done the manufacture of the program to 

run an application antonyms english dictionary based android mobile use J2ME and  

SQLite, trial at this stage testing program, handle and correct errors that were on 

application program dictionary antonyms the english so as to be going well. 

 

There has been no the android application now devoted to find an opponent 

word, even though the study of this language is quite interesting. On the basis of 

interest in the study of this I tried to make the application of English antonyms 

dictionary based  android. Under study the science of linguistics english or 

indonesia, dictionary antonyms not many in number. 

 

Keywords : dictionary, android, english language, english, antonyms. 
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