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INTISARI 

PEMBANGUNAN APLIKASI PEMESANAN DAN PEMBAYARAN TIKET 

BIOSKOP MENGGUNAKAN TEKNOLOGI NEAR FIELD 

COMMUNICATION 

Disusun Oleh: 

Sekar Anindyaputri 

NIM: 13 07 07216 

Perkembangan teknologi yang sangat pesat memberikan dampak yang 

cukup signifikan dalam kehidupan masyarakat. Perubahan yang dialami 

masyarakat akibat perkembangan teknologi adalah metode pembayaran yang 

berubah dari tunai ke non tunai. Aplikasi pembayaran secara mobile menjadi 

aplikasi yang digemari pengguna perangkat mobile yang ingin melakukan transaksi 

bisnis karena mudah dan aman, dan dapat diakses kapan saja dan dimana saja 

pengguna berada. Salah satu solusi layanan pembayaran secara mobile adalah 

menggunakan Near Field Communication (NFC). Near Field Communication 

(NFC) adalah salah satu teknologi nirkabel yang dikembangkan dan banyak 

digunakan saat ini. 

 Aplikasi E-Cinema adalah aplikasi pemesanan dan pembayaran tiket 

bioskop. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman Java 

dengan tools Android Studio, sedangkan untuk database akan dipergunakan 

mySQL. Aplikasi ini berjalan pada platform Android. Aplikasi ini menggunakan 

teknologi pembayaran mobile dengan Near Field Communication (NFC) untuk 

mempermudah transaksi pembayaran contactless. Aplikasi E-Cinema 

mengimplementasikan konsep keamanan transaksi sehingga kebutuhan pengguna 

untuk keamanan dan kenyamanan selama bertransaksi terpenuhi.  

Aplikasi E-Cinema diharapkan dapat mengubah cara pemesanan dan 

pembayaran tiket bioskop konvensional menjadi lebih modern, cepat, mudah dan 

aman dengan memanfaatkan teknologi NFC. Selain itu, aplikasi ini dapat 

mengurangi beban kerja loket pemesanan dan pembayaran tiket dan menghilangkan 

waktu antri pelanggan di loket. Aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan 

pemakaian uang elektronik dan menciptakan less cash society.  

Kata Kunci: Cinema, Android, NFC, Mobile  Payment, Mobile Application  
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