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ABSTRAK 

 
Penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi lelang online berbasis mobile menggunakan 

framework Flutter untuk History Outlet. Pada pengembangan ini hanya mencakup proses pembuatan lelang 

barang baru oleh mitra dan proses pelelangan bagi peserta. Sistem ini didesain untuk memberikan 

kemudahan bagi peserta yang akan ikut serta dalam pelelangan.  

 

History Outlet adalah perusahaan yang berfokus pada pelelangan barang milik artis dan public 

figure, berupaya menjaga keaslian dan nilai barang lelang. Saat ini, pelelangan dilakukan di berbagai 

platform media sosial yang menyebabkan proses lelang menjadi tidak sistematis dan sering menimbulkan 

kebingungan. Aplikasi lelang berbasis mobile yang terintegrasi diharapkan dapat mengatasi permasalahan 

ini dengan menyediakan sistem pelelangan yang lebih terpercaya dan terstruktur. 

 

Untuk kelanjutan dari penelitian ini perlu dilakukan tahap implementasi dan pengujian lebih lanjut 

terhadap sistem. Pengumpulan feedback dari pengguna akan menjadi hal yang sangat penting dalam proses 

perbaikan dan peningkatan fungsi dari sistem yang dibuat, serta untuk mencapai hasil yang lebih baik sesuai 

dengan kebutuhan History Outlet. 

 

Kata Kunci:  Lelang online, Perangkat mobile, Lelang Barang, Flutter 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ii 

 

ABSTRACT 
 

This study aims to build a mobile-based online auction application using the Flutter framework for 

History Outlet. This development only covers the process of creating new auction items by partners and the 

auction process for participants. This system is designed to provide convenience for participants who will 

take part in the auction. 

 

History Outlet is a company that focuses on auctioning items belonging to artists and public figures, 

trying to maintain the authenticity and value of auction items. Currently, auctions are held on various social 

media platforms which causes the auction process to be unsystematic and often causes confusion. An 

integrated mobile-based auction application is expected to overcome this problem by providing a more 

reliable and structured auction system. 

 

For the continuation of this research, further implementation and testing stages of the system need 

to be carried out. Collecting feedback from users will be very important in the process of improving and 

enhancing the function of the system created, as well as to achieve better results according to the needs of 

History Outlet. 

 

Keywords: Online auction, Mobile devices, Auction of Goods, Flutter 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 1.1 Latar Belakang 

Lelang online merupakan aplikasi lelang yang dilakukan secara online, dan dapat digunakan 

dimana saja. Penggunaan Lelang online dalam proses pelelangan lebih efektif, efisien dan transparan 

dibandingkan dengan cara tradisional, yang dimana bisa terjadi kecurangan dari pihak yang tidak 

bertanggung jawab [ADA21]. Dengan perangkat smartphone atau perangkat mobile menjadi salah satu alat 

untuk melakukan transaksi lelang, dimana peserta bersaing untuk mendapatkan barang yang diinginkan 

dengan cara menawar harga tertinggi. 

History Outlet adalah perusahaan yang bergerak di bidang pelelangan barang, khususnya 

pelelangan barang-barang milik artis atau public figure. Mereka merangkul artis artis yang ingin melakukan 

pelelangan barang agar barang yang dijual oleh artis tersebut harga nya tidak turun dari value si barang. 

Akan tetapi saat ini pihak history outlet melihat banyak artis yang melakukan pelelangan barang nya secara 

sendiri sendiri, yang menyebabkan terjadinya keraguan terhadap keaslian dari barang lelang dan 

menurunnya harga barang.   

Saat ini untuk pelelangan secara online dilakukan pada banyak media sosial seperti instagram, 

tiktok, dan facebook. Dengan banyaknya media sosial yang digunakan menyebabkan proses lelang menjadi 

tidak tersistematis dengan baik dimana adanya kebingungan mengenai waktu lelang, penawaran minimum 

lelang, cara penawaran dan penentuan pemenang lelang. Pada aplikasi media sosial juga tidak adanya fitur 

untuk menampilkan pemenang sementara dari lelang yang berlangsung. Oleh karena itu diperlukan nya 

sebuah aplikasi mobile dimana bisa melakukan lelang barang yang baik untuk digunakan.  

Pelelangan barang dengan menggunakan media sosial juga menghadapi beberapa permasalahan 

dimana orang orang bisa dengan mudah memasukan nominal lelang nya di kolom komentar tetapi ketika 

mereka memenangkan pelelangan dan dihubungi untuk membayar lelang nya orang tersebut tidak ada 

respon. Informasi atau cerita mengenai barang yang dilelang pun kadang tidak tertuliskan dengan baik saat 

akan dilelangkan.  

Pada History Outlet, volume barang yang dilelang tidak menentu, di mana dalam satu hari mungkin 

hanya ada beberapa barang yang dilelang, dan di hari lain tidak ada barang yang dilelang sama sekali. 

Frekuensi peserta lelang juga sangat bergantung pada barang yang dilelang oleh mitra. Biasanya, jumlah 

peserta akan lebih banyak jika mitra tersebut memiliki fanbase yang besar dan fanatik, sehingga banyak 

orang berpartisipasi dalam lelang untuk mendapatkan barang milik artis tersebut. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang 

dimunculkan pada tugas akhir ini adalah: 

1. Bagaimana cara mengatasi kurangnya informasi detail mengenai barang yang akan dilelang?  
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2. Bagaimana cara membuat proses pendaftaran peserta untuk mengetahui siapa saja yang akan 

mengikuti lelang? 

3. Bagaimana cara membuat suatu aplikasi lelang barang agar tidak banyak menggunakan media 

sosial untuk proses pelelangan? 

4. Bagaimana cara mengatasi proses pelelangan yang tidak tersistematis? 

 1.3 Tujuan Tugas Akhir 

 Tujuan tugas akhir ini adalah membangun aplikasi mobile lelang barang history outlet berbasis 

Android menggunakn flutter. Aplikasi ini diharapkan dapat berfungsi dengan baik sesuai dengan rancangan 

yang telah dibuat. 

 

 1.4 Lingkup Tugas Akhir 

 Dalam hal ini membutuhkan ruang lingkup untuk memperjelas pembahasan, adapun ruang lingkup 

dalam membuat “Pembangunan Aplikasi Lelang Barang Berbasis Mobile Menggunakan Framework Flutter 

(Studi Kasus: History Outlet)” ini meliputi hal-hal sebagai berikut: 

1. Aplikasi yang dibangun berbasis Android berfokus pada proses pelelangan. 

2. Proses verifikasi mitra dan admin hanya dilakukan pada website dan oleh admin, untuk di aplikasi 

mobile hanya pendaftaran mitra dan pembuatan barang lelang. 

3. Pembangunan tidak menangani proses topup dompet history outlet menggunakan midtrans. 

4. Pembangunan tugas akhir ini berfokus kepada pembangunan aplikasi mobile history outlet, 

sedangkan untuk bagian lainnya dikerjakan oleh anggota team yang lainnya. 

5. Pada pembangunan aplikasi mobile, hanya ditujukan untuk pengguna saja dan untuk admin tersedia 

pada website. Admin yaitu orang yang memverikasi kemitraan pengguna dan lelang barang atau 

tiket. 

6. Pada satu waktu hanya ada 1 barang yang akan di lelang dan akan terdapat beberapa sesi untuk 

pelelangan. Serta 1 barang bisa di bid beberapa kali. 

7. Pada pembangunan aplikasi mobile menggunakan mockapi sebagai pengganti database 

dikarenakan adanya permasalahan di server. 
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1.5 Metodologi Tugas Akhir  

 

Gambar 0.1 Metodologi dalam tugas akhir 

Berikut merupakan rincian dari metodologi tugas akhir ini, diantaranya: 

1. Identifikasi Masalah, tahapan yang dilakukan untuk menentukan langkah awal dalam proses 

pemecahan masalah dimana nantinya akan menentukan masalah apa yang akan diteliti untuk 

diselesaikan. 

2. Pengumpulan Data, tahapan yang dilakukan untuk memperoleh informasi atau fakta fakta yang 

berkaitan dengan masalah yang sedang diteliti. Adapun cara memperoleh informasi nya dengan 

cara wawancara dan studi literatur. 

3. Pembangunan aplikasi, tahapan yang dilakukan untuk pembuatan sistem atau aplikasi yang 

sebelumnya sudah ditentukan, dimana akan ada planing, design, coding dan test. 

4. Kesimpulan dan saran, tahapan evaluasi dari proses pembangunan aplikasi dimana nanti akan 

diberikan rekomendasi dan saran untuk pengembangan yang lebih lanjut.  

 

 1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

 Buku Tugas Akhir ditulis dengan mengikuti sistematika sebagai berikut : 

Bab 1 : Pendahuluan 

Bab ini menjelaskan secara umum tentang usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan tugas 

akhir. Terdapat beberapa elemen yang akan dibahas dalam bab ini, yaitu latar belakang masalah, identifikasi 

masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas akhir, metodologi pengerjaan tugas akhir, dan sistematika 

penulisan laporan tugas akhir. 

Bab 2 : Landasan Teori dan Penelitian Terdahulu 

Bab ini membahas definisi, teori-teori, dan konsep yang penting untuk pengerjaan tugas akhir. 
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Selain itu, bab ini juga mengulas jurnal-jurnal ilmiah sebelumnya yang memiliki kesamaan dengan tugas 

akhir yang sedang dikerjakan. 

Bab 3 : Skema Penelitian 

Bab ini mencakup penjelasan mengenai alur penyelesaian tugas akhir, analisis persoalandan 

manfaat tugas akhir, kerangka pemikiran teoritis, serta profil tempat penelitian. 

Bab 4 : Analisis Dan Perancangan 

Bab ini membahas tahapan awal dalam proses pembangunan yang teridiri dari analisi dan 

perancanagan. Proses analisis, pendefinisian perangkat lunak dan analisis kebutuhan dengan menggunakan 

permodelan spesifikasi kebutuhan. 

Bab 5 : Implementasi 

 Bab ini berisi mengenai pengkodean aplikasi dan pengujuan hasis analisi dan perancangan yang 

telah dibahas pada bab-bab sebelumnya. 

Bab 6 : Penutup 

 Bab ini berisi tentang hasil penelitian dal pernyataan yang diperoleh berdasarkan identifikasi 

masalah yang di ajukan, serta hubungan anatara semua tahap penelitian. Pada bagian bab ini juga termasuk 

usulan saran untuk penelitian selanjutnya mengenai prospek penelitian yang lebih lanjut, dan rekomendasi 

untuk implementasi diperusahaan terkait.
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