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MOTTO 

 

 Barangsiapa meringankan kesusahan seorang mukmin dari berbagai kesusahan – 

kesusahan dunia, niscaya Allah akan memudahkan baginya kesusahan di hari kiamat 

(HR. Muslim). 

 Ilmu tanpa amal bagaikan pohon yang tak berbuah. 
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adalah cermin yang jernih. 

 Maka bertanyalah kepada orang yang mempunyai pengetahuan jika kamu tidak 

mengetahui. 

 Harga kebaikan manusia adalah diukur menurut apa yang telah dilaksanakan / 

diperbuatnya. ( Ali Bin Abi Thalib ). 
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INTISARI 

 

E-Commerce merupakan kegiatan bisnis yang dijalankan (misalnya transaksi 

bisnis) secara elektronik melalui suatu jaringan (biasanya internet) dan komputer atau 

kegiatan jual – beli barang atau jasa (atau mentransfer uang) melalui jalur komunikasi 

digital. Ada beberapa keuntungan dengan adanya e-commerce yaitu orang yang ingin 

membeli barang atau transaksi lewat internet hanya membutuhkan akses internet dan 

interface-nya menggunakan web browser,  menjadikan portal e-commerce / e-shop 

tidak sekedar portal belanja, tapi menjadi tempat berkumpulnya komunitas dengan 

membangun basis komunitas, membangun konsep pasar bukan sekedar tempat jual 

beli dan sebagai pusat informasi, pengelolaan yang berorientasi pada pelayanan, 

kombinasi konsepsi pelayanan konvensional dan virtual : Responsif (respon yang 

cepat dan ramah), dinamis, informatif dan komunikatif, informasi yang up to date, 

komunikasi multi-arah yang dinamis. 

Endemik Warung Skate pada saat ini cukup berkembang. Namun, hanya 

sebagian saja yang menggunakan fasilitas internet untuk media pemasaran dan 

informasi produk – produk yang dihasilkan. Dengan adanya e-commerce yang 

berkembang saat ini, penyusun akan merancang dan membangun sebuah e-commerce 

untuk mendukung pemasaran serta media informasi bagi produsenpenjualan clover 

butik 

Untuk membangun e-commerce ini, dibutuhkan perangkat lunak seperti 

Adobe Dreamweaver sebagai web editor, Adobe Photoshop CS3 sebagai image 

editor, MySQL Database Server sebagai database serta PHP sebagai script yang akan 

digunakan nantinya serta Apache sebagai web server. 

 

Kata Kunci : E-Commerce (Electronic Commers), E-Shop, Web Browser, Adobe 

Photoshop CS3, Dreamweaver, MySQL Database Server, PHP, Apache 
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ABSTRACT 

 

E-Commerce is a business activity is executed (eg business transactions) 

electronically over a network (typically the Internet) and computers or selling 

activities - purchase of goods or services (or transfer money) through digital 

communication channels. There are several advantages with e-commerce, namely 

people who want to buy goods or transactions via the Internet only requires internet 

access and its interface using a web browser, making e-commerce portal / e-shop is 

not just a shopping portal, but a gathering place for the community building a 

community base, establish the concept of the market is not only a place to buy and 

sell as an information center, service-oriented management, a combination of 

conventional and virtual service conception: responsiveness (quick response and 

friendly), dynamic, informative and communicative, the information is up to date , 

multi-way communication dynamic. 

Endemik skate shop is sufficiently developed at the time. However, with only 

partial use of internet facilities for media and marketing information products 

produced. With e-commerce growing at this time, authors will design and build an e-

commerce to support the marketing and media information for producers selling 

boutique clover. 

To build e-commerce, software needs such as web editor Adobe 

Dreamweaver, Adobe Photoshop CS3 image editor, MySQL Database Server as 

database and PHP as the script that will be used later as well as the Apache web 

server. 

 

Keywords : E-Commerce (Electronic commers), E-Shop, Web Browser, Adobe 

Photoshop CS3, Dreamweaver, MySQL Database Server, PHP, Apache.. 
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