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MOTTO 

 Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari 

suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya 

kepada Tuhanmulah engkau berharap. (QS. Al-Insyirah, 6-8) 

 Jangan menangis karena telah berakhir, tersenyumlah karena telah terjadi. 

(Dr Seuss) 

 Kesuksesan adalah perjalanan dari suatu kegagalan kepada kegagalan yang 

lain tanpa kehilangan antusiasme. (Winston Churchill) 

 Saya menemukan bahwa semakin keras saya bekerja, semakin beruntung 

saya didalam hidup ini. (Thomas Jefferson) 

 Tidak ada kesuksesan yang bisa dicapai seperti membalikkan telapak 

tangan. Tidak ada keberhasilan tanpa kerja keras, keuletan, kegigihan dan 

kedisiplinan. (Chairul Tanjung) 
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INTISARI 

Pasar tradisional merupakan tempat bertemunya penjual dan pembeli 

untuk melakukan transaksi jual beli barang, hampir disetiap kabupaten atau kota 

terdapat pasar tradisional, salah satunya adalah Kabupaten Bantul yang berada di 

Propinsi Daerah Istimewa Yogyakarta. Pasar tradisional di Bantul banyak 

dikunjungi oleh masyarakat daerah dan masyarakat luar daerah yang biasanya 

merupakan para wisatawan yang ingin membeli barang yang diinginkan. 

Aplikasi Pencarian Pasar Tradisional Di Kabupaten Bantul Berbasis 

Android merupakan aplikasi yang ditujukan untuk para masyarakat yang ingin 

berbelanja di pasar tradisional di daerah Bantul, khususnya untuk masyarakat luar 

daerah karena kebanyakan dari mereka belum tahu letak-letak pasar tradisional di 

Bantul serta fasilitas yang terdapat didalamnya. Aplikasi ini dioperasikan 

menggunakan smartphone dengan platform Android yang memiliki fitur untuk 

mencari lokasi pasar tradisional beserta detail deskripsi pasar tradisional tersebut 

kemudian pengguna juga dapat menampilkan peta pasar tradisional yang ingin 

dituju dengan menggunakan GPS. 

Aplikasi ini diharapkan dapat bermanfaat untuk masyarakat khususnya 

masyarakat luar daerah yang belum mengetahui lokasi pasar tradisional yang 

berada di Kabupaten Bantul sehingga tidak membutuhkan waktu lama untuk 

menuju ke pasar. 

 

 

 

Kata Kunci:    Pasar Tradisioanl, Kabupaten Bantul, Android, GPS 
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ABSTRACT 

The traditional market is a meeting place for sellers and buyers to make 

buying and selling of goods, almost every county or city there is a traditional 

market, one of which is Bantul Regency located in Yogyakarta Special Province. 

Traditional markets in Bantul are visited by local communities and communities 

outside the area which is usually the tourists who want to buy the desired item. 

Application Of Traditional Market Search In Bantul Regency Based 

Android is an application that is aimed at communities who want to shop at 

traditional markets in Bantul, especially for communities outside the region 

because most of them do not know where the traditional markets in Bantul and 

facilities contained therein. This application is operated using a smartphone with 

the Android platform that has the feature to locate traditional markets and its 

detail description of these traditional markets then the user can also show you a 

map of traditional market you want to target by using GPS. 

This application is expected to be useful for the communities, especially 

communities outside the region who do not know the location of traditional 

markets located in Bantul regency so it does not take long to get to market. 

 

 

Keyword: Traditional Market, Bantul Regency, Android, GPS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 


