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UU No. 28 Tahun 2014 tentang Hak Cipta

Fungs dan Sifat Hak Cipta Pasal 4

Hak Cipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 3 huruf a merupakan hak
eksklusif yang terdiri atas hak moral dan hak ekonomi.

Pembatasan Pelindungan Pasal 26

K etentuan sebagaimana dimaksud dalam Pasal 23, Pasal 24, dan Pasal 25
tidak berlaku terhadap:

i.  penggunaan kutipan singkat Ciptaan dan/atau produk Hak
Terkait untuk pelaporan peristiwa aktual yang ditujukan hanya
untuk keperluan penyediaan informasi aktual;

i.  penggandaan Ciptaan dan/atau produk Hak Terkait hanya untuk
kepentingan penelitian ilmu pengetahuan;

i. ~ penggandaan Ciptaan dan/atau produk Hak Terkait hanya untuk
keperluan penggjaran, kecuali pertunjukan dan fonogram yang
telah dilakukan pengumuman sebagai bahan gjar; dan

iv.  penggunaan untuk kepentingan pendidikan dan pengembangan
ilmu pengetahuan yang memungkinkan suatu Ciptaan dan/atau
produk Hak Terkait dapat digunakan tanpa izin Pelaku
Pertunjukan, Produser Fonogram, atau L embaga Penyiaran.

Sanks Pelanggaran Pasal 113

1. Setigp orang yang dengan tanpa hak melakukan pelanggaran hak
ekonomi sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf i
untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan pidana
penjarapaling lama 1 (satu) tahun dan/atau pidana denda paling
banyak Rp100.000.000,00 (seratusjutarupiah).

2. Setigp orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpaizin Pencipta
atau pemegang Hak Ciptamel akukan pelanggaran hak ekonomi
Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf c,
huruf d, huruf f, dan/atau huruf h untuk Penggunaan Secara
Komersial dipidana dengan pidana penjarapaling lama 3 (tiga)
tahun dan/atau pidana denda paling banyak Rp500.000.000,00
(limaratus juta rupiah).
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KATA PENGANTAR

Dunia perdagangan telah mengalami transformasi besar. Kita tidak lagi terbatas pada
toko fisik atau bahkan sekadar website di desktop sekarang, semuanya ada di genggaman kita.
Mobile E-Commerce bukan hanya sekadar aplikas belanja, tetapi sebuah revolusi yang
mengubah cara kita bertransaksi, menjalankan bisnis, dan membangun hubungan dengan
pelanggan.

Seiring dengan pesatnya pertumbuhan pengguna smartphone dan konektivitas internet
yang semakin luas, perilaku konsumen pun ikut berubah. Kenyamanan, kecepatan, dan
keamanan menjadi faktor utama dalam pengalaman berbelanja. Bisnis yang ingin bertahan
tidak hanya harus beradaptasi, tetapi juga harus mampu mengoptimalkan teknologi mobile
untuk memberikan pengalaman terbaik bagi pengguna.

Buku ini hadir sebagai panduan bagi siapa sga yang ingin memahami dan
mengembangkan aplikasi e-commerce berbasis mobile. Dengan pendekatan yang praktis dan
berbasis studi kasus, pembaca akan digjak untuk menjelgjahi berbagai aspek penting dalam
Mobile E-Commerce—mulai dari desain UI/UX, teknologi yang digunakan, sistem
pembayaran, hingga strategi pemasaran digital yang efektif.

Tidak peduli apakah Anda seorang pengembang pemula, pebisnis, atau siapa pun yang
ingin memahami ekosistem Mobile E-Commerce, buku ini dirancang untuk memberikan
wawasan yang kuat dan aplikatif. Dari konsep dasar hinggaimplementasi nyata, kami berharap
buku ini bisa menjadi bekal bagi Anda dalam membangun solusi e-commerce yang inovatif
dan kompetitif.

Saat ini adalah era Mobile E-Commerce, dan memahami cara kerjanya adalah langkah
aval menuju inovasi yang lebih besar. Mari bersama-sama menjelajahi masa depan
perdagangan digital. Selamat membaca dan selamat berkaryal .

Medan, 4 Maret 2025

Tim Penulis
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BAB |
M-Business Applications DOMINIWUE MENDOZA

Leung dan Antypas (2001) mendefinisikan bisnis seluler (m-business) sebagal
"pengiriman konten (pemberitahuan dan pelaporan) dan transaksi (pembelian dan entri data)
pada perangkat seluler”. Istilah lain yang sering digunakan untuk m-business adalah "e-
commerce nirkabel", karena kegiatan bisnis seperti itu sering memanfaatkan teknologi nirkabel
dan Internet.

e Sementaramasih dalam tahap bayi, m-business ditakdirkan untuk memiliki jejak yang
jauh lebih besar di masa depan. Jika proyeksi benar, pendapatan dari m-bisnis akan
tumbuh menjadi $ 200 miliar di seluruh dunia pada tahun 2004, dan jumlah Amerika
Serikat. pengguna m-business akan tumbuh menjadi 29 juta
(Kelly, 2001). Faktor utama 'Y ang mendorong pertumbuhan M-Business meliputi:

e Perangkat seluler seperti handset berkemampuan Internet, asisten digital pribadi
(PDA), dan komputer
portabel semakin populer di kalangan pengguna bisnis dan konsumen.

e Infrastruktur dan dukungan nirkabel terus ditingkatkan oleh vendor untuk
menyediakan akses yang mulus dan terjangkau. Kemajuan dalam teknologi seluler
dan nirkabel membuat di mana saja, kapan saja menjadi kenyataan.

e Perusahaan ingin menghilangkan penundaan dan inefisiensi dari proses bisnistradisio
nal dan mengeksplorasi peluang bisnis baru dengan memungkinkan karyawan dan
konsumen untuk mengakses informasi bisnis penting dari mana sgja dan kapan sgja.

1.1 M-Business Applications

Jumlah aplikas m-business sedang meningkat. Umumnya, aplikasi ini dapat
dikategorikan ke dalam empat kategori ini: bisnis-ke-konsumen (B2C), bisnis-ke-bisnis (B2B),
bisnis-ke-karyawan (B2E), dan konsumen-ke-konsumen (C2C). M-business menciptakan
pasar B2C yang efektif dengan memanfaatkan sifat intim dari perangkat seluler dan saluran
komunikasi. Contoh aplikasi ini termasuk mobile banking, perdagangan saham, ritel.

Gambar M-Businness Aplikasi




