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MOTTO 

 

1. “Tidak ada manusia bodoh yang ada hanya manusia yang malas berusaha” 

2. “Tetap fokus dan selesaikan perjalanannya”  

3. “Waktu dan tenaga yang telah Anda habiskan untuk belajar, pasti akan 

selalu melahirkan sesuatu yang berguna untuk kehidupan Anda” 

4. “ Selalu jadi diri sendiri tidak peduli apa yang mereka katakan dan jangan 

pernah menjadi orang lain meskipun mereka tampak lebih baik dari 

Anda”. 

5. “Berpikirlah besar dan bertindaklah sekarang”  
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INTISARI 

 

Secara umum pasar hewan merupakan tempat terjadinya transaksi jual dan 

beli hewan. Hewan yang biasanya dijual-belikan yaitu unggas, sapi, kambing, 

kerbau, kuda.Ciri-ciri pasar hewan yaitu adanya produsen yang biasanya peternak, 

adanya konsumen yang biasanya konsumen langsung, adanya barang yang 

diperjualbelikan (hewan ternak). 

Bagi para pengguna, informasi tentang lokasi pasar hewan, alamat, ternak 

yang diperjual belikan dan hari hari pasar nya adalah sesuatu yang sangat 

berguna.Di daerah Jawa Tengah dan DIY pasar hewan sangat banyak kemudian 

penulismerangkum dari berbagai sumber informasi, sehingga mendorong penulis 

untuk melakukan penelitian membuat “Aplikasi Pencarian Pasar Hewan Berbasis 

Android Di Daerah  Jawa Tengah Dan Yogyakarta”aplikasi ini memudahkan 

pengguna dalam menemukan lokasi dan rute pasar hewan yang dituju. 

Apliksi ini berisi fitur peta lokasi, daerah, daftar pasar, tentang.Dengan 

tampilan yang user friendly.Aplikasi ini sangat simple dan  mudah digunakan oleh 

pengguna.Semoga aplikasi yang penulis buat dapat bermanfaat bagi para 

pengguna nantinya. 

 

Kata kunci : aplikasi, informasi, pasar hewan 
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ABSTRACT 

 

In general the animal market was the scene of the sell and buy transaction. 

Animals are usually dijual-belikan i.e. poultry, cattle, goats, Buffalo, horses. 

Animal markets are traits, namely the presence of manufacturers who usually 

ranchers, the consumer is usually the consumer directly, the existence of traded 

goods (livestock). 

For users, the information about the location of the animal markets, 

address the dollars traded cattle, and today its market day is something very 

useful. In the area of Central Java and DIY market animals very much later 

authors summarize information from various sources, thereby encouraging the 

author to do the research to make a "search applications Android-based Animal 

Market In Central Java And Yogyakarta" this app makes it easy for users to find 

the location and route of the intended animal market. 

These applications contain the feature location map, region, the market, 

the list is about. With a user friendly Application is very simple and easy to use by 

the user. Hopefully the author can create applications that are useful for users 

later. 

 

Keywords: applications, information, animal market 


