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ABSTRACT

The development of web technology and  internet that increasingly
advanced each day bring through organizations, company as well as everybody
enter the market with easy, low price and without geographic boundaries. One
type of technology implementation in terms of increasing business competition is
to use electronic commerce (e-commerce) to market a wide range of products or
services, both in physical and digital form. E-commerce can promise benefits such
as expanding the network of business partners, the marketing reach is becoming
increasingly widespread, physically safe, effective, efficient and flexible. Many
businesses are now using e-commerce to expedite business. However, not a few
people who want to do business by selling their personal items for example,
comics or novels, particularly around the city of Manado.

In this final project will be built E-commerce Application “LiteralFrontier”
sale of second-hand comics and novels. Building this application is expected to
help companies, businesses selling comics and novels as well as other sellers to
easily sell second-hand comics and novels by online via internet.

This application built using Rapid Application Development methodology
and UML modeling tools. This application is a web-based application that is built
by using HTML and PHP programming language.

This application is expected to help companies, businesses selling comics
and novels as well as other sellers in selling and marketing the second-hand
comics and novels easily around the city of Manado.

Keywords : E-commerce, Web, Comics and Novel
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ABSTRAK

Perkembangan teknologi web dan internet yang kian hari makin maju
memungkinkan organisasi, perusahaan maupun siapa saja memasuki pasar dengan
cara yang mudah, murah dan tanpa batas geografis. Salah satu jenis implementasi
teknologi dalam hal meningkatkan persaingan bisnis adalah dengan menggunakan
electronic commerce (e-commerce) untuk memasarkan berbagai macam produk
atau jasa baik dalam bentuk fisik maupun digital. E-commerce dapat menjanjikan
keuntungan seperti memperluas jaringan mitra bisnis, jangkauan pemasaran
menjadi semakin luas, aman secara fisik, efektif, efisien dan fleksibel Banyak
usaha – usaha kini menggunakan e-commerce untuk memperlancar bisnisnya.
Namun, tak sedikit pula orang – orang yang berkeinginan untuk berbisnis dengan
menjual barang – barang pribadi milik mereka contohnya, komik atau novel
khususnya di sekitar kota Manado.

Pada Tugas Akhir ini akan dibuat Aplikasi E-commerce “LiteralFrontier”
Penjualan Komik dan Novel Bekas. Pembuatan aplikasi ini diharapkan dapat
membantu perusahaan, usaha penjualan komik dan novel serta penjual lainnya
agar dengan mudah menjual dan memasarkan komik – komik juga novel – novel
bekas secara online melalui internet.

Pembuatan aplikasi ini menggunakan metodologi Rapid Application
Development dan kakas pemodelan UML. Aplikasi ini merupakan aplikasi
berbasis web sehingga dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman
HTML dan PHP.

Adanya pembuatan aplikasi ini dapat membantu perusahaan, usaha
penjualan komik dan novel serta penjual lainnya dalam menjual dan memasarkan
komik – komik juga novel – novel bekas secara mudah di sekitar kota Manado.

Kata Kunci : e-commerce, Web, Komik, dan Novel
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