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ABSTRACT 

 

 

Advances in technology are increasingly looming rapidly make people vying to 

create a variety of creative and innovation. One technology that is currently 

being used is Marketpalce in marketing products and services via the Internet. 

Innovation does is combine marketing with technological progress and the 

development of web-based Marketplace numismatic world Indonesia. 

Numismatist is a term for people who collect old-fashioned paper money and 

coins are ancient. Hobby this one is quite unique compared to some of the 

hobby in general. A numismatist must have extensive knowledge in order to 

complete the collection. Numisnatik community began to grow along with the 

times. The numisnatist not only make buying and selling it, but collectors of 

ancient money that they began vying to invest with ancient money. 

Marketplace Money web-based Ancient Indonesia is built using the PHP 

programming language and MySQL database. In conducting the study authors 

used data collection methods as well as interviews and literature study using 

software development methods Extrem Programming. 
 

Keywords :Numismatic, Marketpalce, Old Money, Extreme Programming, Web 
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ABSTRAK 

 

 

Kemajuan teknologi yang semakin menjulang pesat membuat manusia 

berlomba-lomba dalam menciptakan berbagai kreasi dan inovasi. Salah satu 

teknologi yang  saat ini sedang banyak digunakan adalah Marketpalce dalam 

pemasaran produk dan jasa melalui media internet. Inovasi yang dilakukan 

adalah menggabungkan kemajuan teknologi pemasaran dengan Marketplace 

berbasis web dan perkembangan dunia numismatik Indonesia. Numismatist 

adalah sebutan bagi orang yang mengkoleksi uang kertas kuno dan uang koin 

kuno. Hobi yang satu ini terbilang cukup unik dibandingkan dengan beberapa 

hobi pada umumnya. Seorang numismatist harus memiliki pengetahuan yang 

luas agar dapat melengkapi koleksinya. Komunitas numisnatik mulai tumbuh 

seiring dengan perkembangan zaman. Para numisnatist tidak hanya 

melakukan transaksi jual beli saja, namun kolektor-kolektor uang kuno 

tersebut mereka mulai berlomba-lomba untuk berinvestasi dengan uang 

kuno. Marketplace Uang Kuno Indonesia berbasis web ini dibangun dengan 

menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL. Dalam 

melakukan penelitian penulis menggunakan metode pengumpulan data 

wawancara dan studi kepustakaan serta menggunakan metode 

pengembangan perangkat lunak Extrem Programming. 
 

Kata Kunci :Numismatik, Marketpalce, Uang Kuno,Extreme Programming,Web 
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