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MOTTO 

 

• Selalu jadi diri sendiri dan jangan pernah menjadi orang lain meskipun 

mereka tanpak lebih baik. 

• Kesuksesan selalu disertai dengan kegagalan. 

• Untuk mendapatkan kesuksesan, keberanian harus lebih besar daripada 

ketakutan. 

• Sukses bukanlah sebuah akhir dan kegagalan bukanlah sebuah awal. 

• Kebahagiaan bukanlah uang, namun ketenangan pikiran dan jiwa. 

• Belajar dari kesalahan di masa lalu, mencoba dengan cara yang berbeda, 

dan selalu berharap untuk sebuah kesuksesan dimasa depan. 

• Orang cerdas bisa kalah karena keuletan orang bodoh. 
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INTISARI 
 
 

Perkembangan teknologi mobile yang semakin pesat memberi kemudahan 
bagi setiap orang untuk mengakses berbagai informasi yang dibutuhkan dalam 
kehidupan sehari-hari. Salah satu teknologi yang sangat membantu saat ini adalah 
smartphone berbasis android. Dan hingga saat ini olahraga tidak hanya menjadi 
kompetisi para atlit namun tetap menjadi pendamping hidup sehat yang 
memberikan kebugaran jasmani dan rohani bagi setiap orang 
 
  Dalam kesempatan ini penulis merancang dan mengaplikasikan program 
yang dapat memberikan fasilitas kepada para pengguna smartphone android untuk 
mendapatkan informasi mengenai arti atau penjelasan dari istilah-istilah di dunia 
olahraga dalam bentuk aplikasi kamus. Menggunakan perangkat lunak berupa 
eclipse dengan bahasa pemrograman java, dan dilengkapai dengan data base dari 
sqlite. 
 
  Pembuatan aplikasi ini penulis berharap dapat membantu pengguna dalam 
mengetahui hal-hal dalam bidang olahraga ataupun bagi mereka yang merancang 
aplikasi kamus berbasis android.  
 
Kata Kunci : Android, Java, Eclipse, Olahraga 
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ABSTRACT 
 
 

The development of mobile technology is growing rapidly provide 
convenience for each person to access a range of information needed in everyday 
life. One technology that is helpful at this time is a smartphone based on Android. 
And to this day is not only a competition sport athletes but remain a healthy life 
companion who gave physical and spiritual fitness for everyone. 
  
  On this occasion the author to design and apply a program to provide 
facilities to the android smartphone users to find information on the meaning or 
explanation of the terms in the world of sports in the form of a dictionary 
application. Using software such as Eclipse with Java programming language, 
and equipped with a data base of sqlite.  
 
  Making this application the authors hope to assist the user in knowing 
things in sport or for those who are designing applications based on android 
dictionary. 
 
Keyword : Android, Java, Eclipse, Sport 
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