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MOTTO 

“Salah satu pondasi ahlus sunnah adalah meninggalkan perdebatan, adu 

argumentasi dan pertikaian dalam urusan agama.” 

-Imam Ahmad Bin Hambal- 

 

“Sistem pendidikan yang bijaksana setidaknya akan mengajarkan kita betapa 

sedikitnya yang belum diketahui oleh manusia, seberapa banyak yang masih harus 

ia pelajari.” 

-Sir John Lubbock- 
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INTISARI 

Futsal adalah permainan bola yang dimainkan secara cepat dengan segi 

lapangan yang lebih kecil. Permainan bola yang dimainkan oleh dua regu, yang 

masing-masing beranggotakan lima orang. Tujuannya adalah memasukkan bola 

ke gawang lawan, dengan memanipulasi bola dengan kaki. Selain lima pemain 

utama, setiap regu juga diizinkan memiliki pemain cadangan. 

Android adalah sistem operasi (OS) yang umum digunakan pada 

perangkat mobile seperti HP dan tablet. 

Firebase Realtime Database adalah database yang di-host melalui cloud. 

Ketika kamu membuat aplikasi lintas-platform/multiplatform menggunakan SDK 

Android, iOS, dan juga JS (JavaScript), semua pengguna akan berbagi sebuah 

instance Realtime Database dan menerima update-an data secara serentak dan 

otomatis. 

Pada penelitian ini mencoba membangun aplikasi pemesanan lapangan 

futsal berbasis android pada MU Futsal Yogyakarta untuk membangun hal baru 

dalam dunia futsal dan mempermudah pemain dalam memesan. 

Penelitian ini menghasilkan aplikasi yang sederhana dan mudah karna 

menggunakan firebase sebagai dabase nya yang dimana firebase sendiri akan 

bersifat realtime. 

Kata Kunci : Futsal, Android, Firebase, Frontend. 
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