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ABSTRACT 

 

Nowadays, goods and service demand are exrtemely increase. These things 

cause a lot of producers develop a few kinds of website for selling and buying. It 

makes people forget the traditional auction that has existed since a long ago. 

An E-Auction application in the smartphone is the solution for selling and 

buying tools for the users. This is by far the most exciting part of selling and 

buying at auction than the usual transaction. By this application, bidding process 

happen among all the participants and the one with the highest bid is the winner 

of the auction. This E-Auction application in the smartphone is the Android 

operating system by internet connection. 

This application made by Java Android and XML language program by 

using MYSQL5 database managememt system and developed by RUP (Rational 

Unified Process) metode, using the UML (Unified Modeling Language). This 

application is designed to be running on the Android operating system 4.1 Jelly 

Bean version. 

The testing results of this application performances on the main function are 

the auction registration process to upload the pictures and the auctioneer / user 

do not allowed to bid the goods by themselves. In bidding process, the bid could 

not be cheaper than reserve price. 
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ABSTRAK 

 

Kebutuhan akan barang dan jasa pada masa ini sangatlah meningkat. Ini 

membuat banyak produsen menciptakan berbagai website untuk penjualan dan 

pembelian. Hal ini membuat masyarakat lupa terhadap lelang tradisional yang 

sudah ada sejak dulu.  

Sebuah aplikasi E-Auctionkhususnya pada smartphone merupakan solusi 

yang dapat digunakan sebagai sarana jual beli barang dan jasa oleh pengguna. 

Proses lelang memilki suatu kenikmatan tersendiri bagi pengguna dibanding 

dengan hanya membeli barang secara biasa,karena dapat melakukan proses tawar 

menawar antar konsumen dan kemudian konsumen dengan harga tertinggilah 

yang akan mendapatkan barang yang dilelang. Aplikasi E-Auction ini 

menggunakan perangkat smartphone dengan sistem operasi android dengan 

koneksi Internet. 

Aplikasi ini dibuat dengan bahasa pemrograman Java danXML, 

menggunakan database management system MySQL 5. Metodologi 

pengembangan sistem yang digunakan yaitu RUP (Rational Unified Process) 

dengan kakas pemodelan UML (Unified Modeling Language). Aplikasi ini 

dirancang untuk dapat berjalan pada sistem operasi Android versi 4.1 Jelly Bean. 

Hasil pengujian yang dilakukan terhadap aplikasi ini sudah dapat berjalan 

dengan baik dalam hal penawaran, pembelian serta penjualan barang secara 

online. 

 

Kata Kunci :Android, E-Auction 
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Android : Andoid, sebagai sebuah sistem adalah sebuah operating system 

berbasis Java yang bekerja pada Linux 2.6 kernel. 

E-Auction : Layanan lelang elektronik untuk penjualan (forward auction) dan 

pengadaan (reverse auction) barang antar perusahaan (business to 

business) berbasis web (internet). 

Upload : Upload adalah proses mengirim file yang tersimpan dari komputer 

lokal ke komputer sistem jaringan internet. 
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