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INTISARI 

Pembelajaran secara daring merupakan cara baru dalam proses belajar 
mengajar yang memanfaatkan perangkat elektronik khususnya internet dalam 
penyampaian belajar. Pembelajaran daring, sepenuhnya bergantung pada 
akses jaringan internet. Sedang trading adalah transaksi financial jangka 
pendek. 

Aplikasi ini berbasis android yang dibangun menggunakan Bahasa 
pemprograman Kotlin, XML sebagai tampilan antarmukanya dan dengan 
menerapkan teknologi firebase serta dibangun menggunakan API youtube 
untuk menampilkan metode pembelajaran tradingnya. 

Dengan dibuatnya aplikasi pemberlajaran trading ini diharapkan dapat 
mempermudah masyarakat untuk belajar trading secara tersetruktur serta 
dapat menghasilkan uang dari trading ini. 

Kata kunci : Trading, Android, Firebase, Kotlin, Youtube. 


