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INTISARI 

 

 

Dalam era teknologi informasi yang semakin maju, transaksi bisnis secara 

elektronik melalui marketplace telah menjadi salah satu tren yang signifikan. 

Marketplace pasar hewan adalah salah satu bentuk marketplace yang 

memfasilitasi proses jual beli hewan dan produk-produk terkait peternakan. 

Meskipun marketplace tersebut telah memberikan kemudahan dan kenyamanan, 

pengguna sering mengalami keterbatasan dalam menginstal aplikasi pada 

smartphone mereka. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan mengimplementasikan 

aplikasi marketplace pasar hewan digital berbasis Progressive Web Apps (PWA). 

PWA adalah teknologi pengembangan web yang memungkinkan pengguna 

mengakses aplikasi melalui browser web dengan fungsi mirip aplikasi native. 

Dengan menggunakan PWA, pengguna dapat mengakses marketplace pasar 

hewan secara mudah dan tanpa harus menginstal aplikasi native pada smartphone 

mereka. 

Metodologi penelitian ini mencakup langkah-langkah sebagai berikut: 

pertama, analisis kebutuhan pengguna dan fitur yang diperlukan dalam aplikasi 

marketplace pasar hewan. Kedua, pengembangan desain antarmuka pengguna 

yang responsif dan intuitif. Ketiga, implementasi aplikasi menggunakan teknologi 

PWA dan pengujian fungsionalitas serta performa aplikasi. 

Hasil dari penelitian ini diharapkan akan menghasilkan aplikasi 

marketplace pasar hewan berbasis PWA yang dapat diakses dengan mudah 

melalui browser web pada smartphone. Aplikasi ini akan memberikan 

pengalaman pengguna yang serupa dengan aplikasi native, tanpa membebani 

sumber daya smartphone dan mengurangi kinerja perangkat. Penelitian ini akan 

memberikan publikasi ilmiah yang berguna untuk menyediakan informasi dan 

pengetahuan tentang penggunaan PWA dalam konteks marketplace pasar hewan. 

 

Kata Kunci: Aplikasi mobile, E-commerce, Marketplace Pasar Hewan, 

Progressive Web Apps, Web. 
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ABSTRACT 

 

In the era of increasingly advanced information technology, electronic 

business transactions through the marketplace have become a significant trend. 

The animal market marketplace is a form of marketplace that facilitates the 

process of buying and selling animals and livestock-related products. Even though 

the marketplace has provided convenience and comfort, users often experience 

limitations in installing applications on their smartphones. 

This study aims to analyze and implement a digital animal market 

marketplace application based on Progressive Web Apps (PWA). PWA is a web 

development technology that allows users to access applications through a web 

browser with native application-like functionality. By using PWA, users can 

easily access animal market marketplaces and without having to install native 

applications on their smartphones. 

This research methodology includes the following steps: first, analysis of 

user needs and the features needed in the animal market marketplace application. 

Second, the development of a responsive and intuitive user interface design. 

Third, implementing the application using PWA technology and testing the 

functionality and performance of the application. 

The results of this research are expected to produce a PWA-based animal 

market marketplace application that can be accessed easily via a web browser on 

a smartphone. This application will provide a user experience similar to a native 

application, without burdening smartphone resources and reducing device 

performance. This research will provide useful scientific publications to provide 

information and knowledge about the use of PWA in the context of animal market 

marketplaces. 

 

Keywords: Animal Market Marketplace,e-commerce, Progressive Web Apps, 

Mobile application,  
 




