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Abstrak - Teknologi Near Field Communication (NFC) merupakan media komunikasi nirkabel antar perangkat yang
bersifat contactless. Teknologi NFC saat ini telah digunakan oleh banyak aplikasi untuk berbagai macam keperluan.
Kemudahan dalam pertukaran data antar perangkat dari jarak dekat, kecepatan transaksi yang sangat cepat, kemudahan
konfigurasi dan kebutuhan listrik yang kecil menjadikan teknologi nfc menjadi pilihan alternatif bagi mekanisme
pertukaran dan penyimpanan data. Informasi yang disampaikan oleh poster film saat ini hanyalah berupa gambar dan
teks yang dapat pengunjung lihat dan baca di dalam bioskop. Penggunaan teknologi nfc dapat memberikan informasi
yang lebih dinamis terhadap poster film dengan cara melekatkan tag nfc pada poster film tersebut untuk dapat diakses
oleh pengunjung dengan perangkat telepon seluler yang telah mendukung teknologi nfc.Hasil yang diperoleh dari
penelitian ini adalah bahwa teknologi nfc mampu bekerja dengan baik dalam mekanisme pengolahan data, transfer data,
kemudahan akses, baik untuk operator bioskop maupun pengunjung yang menggunakannya.

Kata kunci : Near Field Communication (NFC), Poster Film, Bioskop, Android

Abstract - Near Field Communication Technology (NFC) is a wireless communication medium between devices that are
contactless. NFC technology has now been used by many applications for various purposes. The ease of exchanging
data between devices from close range, very fast transaction speed, ease of configuration and small power
requirements make nfc technology an alternative choice for exchange and data storage mechanisms. The information
presented by the current movie poster is just a picture and text that visitors can see and read in the cinema. The use of
nfc technology can provide more dynamic information to the movie poster by embedding the nfc tag on the movie poster
to be accessible to visitors with mobile phone devices that have supported nfc technology. The results obtained from this
research are that nfc technology works well in the mechanism of data processing, data transfer, ease of access, both for
cinema operators and visitors who use it.
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I. PENDAHULUAN berdasar pada ISO/EIC 18092 dan ISO/EIC 14443
Near Field Communication (NFC) merupakan contacless smart card standard [3].
teknologi komunikasi baru dengan menggunakan Poster  film merupakan salah satu media
induksi magnet berbasis teknologi Radio Frequency penyampaian informasi seputar film yang sampai saat
Identification (RFID). NFC mulai dikembangkan pada ini masih digunakan di bioskop. Tujuan awal dari
tahun 2002 oleh NXP dan Sony. NFC beroperasi pada pemasangan poster-poster film tersebut yaitu untuk
frekuensi 13,56 MHz dengan kecepatan transmisi memberikan informasi mengenai sebuah film kepada
pengiriman mencapai 424 kbit/s. Jarak transmisi NFC pengunjung bioskop. Berdasarkan hasil wawancara dan
sekitar 4-10 cm [1]. Perbedaan antara NFC dan kuesioner ke beberapa pengunjung bioskop, informasi
teknologi  komunikasi contactless lainnya yaitu yang disajikan pada poster-poster film di bioskop
perangkat NFC dapat bersifat aktif — aktif (peer to dinilai kurang lengkap seOperti yang dibutuhkan

peer) dan aktif — pasif. Oleh karena itu NFC selalu
melibatkan inisiator (reader) dan target [2]. NFC
merupakan teknologi yang dapat menulis dan membaca
data yang dilakukan dalam koneksi. Kecepatan transfer
data yang dapat dilakukan menggunakan NFC
beragam, antara lain 106 Kbps, 212 Kbps dan 424
Kbps. Keunikan dari NFC ini terletak pada
kemampuannya untuk mengubah mode operasinya
menjadi reader/writer, peer to peer, atau card
emulation. Mode operasi yang berbeda tersebut

pengunjung.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka
penelitian ini dimaksudkan untuk mengembangkan
media poster film yang lebih informatif dan dinamis
dengan  memanfaatkan  teknologi Near Field
Communication (NFC). Sementara tujuan yang ingin
dicapai dalam pemanfaatan teknologi Near Field
Communication (NFC) sebagai informasi pendukung
pada poster film di bioskop ini adalah:
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1. Menyediakan informasi-informasi  pendukung
seputar film yang lebih dinamis kepada
pengunjung bioskop di bioskop.

2. Memudahkan operator bioskop dalam mengelola
data film untuk disampaikan kepada pengunjung
bioskop di bioskop.

3. Memanfaatkan teknologi Near Field
Communication (NFC) sebagai media pendukung
penyampaian  informasi-informasi  pendukung
seputar film pada poster-poster film di bioskop.

II. METODE PENELITIAN

Metode penelitian dalam penelitian ini dibagi
menjadi dua tahap yaitu, tahap pengumpulan data dan
tahap pembangunan perangkat lunak.

1. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Studi Lapangan Studi lapangan adalah
pengumpulan data yang dilakukan dengan
mengadakan penelitian di bioskop. Studi lapangan
ini dilakukan dengan dua cara, yaitu:

b. Observasi Observasi  merupakan metode
pengumpulan data dengan mengadakan penelitian
dan peninjauan langsung di bioskop.

c. Wawancara : Wawancara merupakan metode
pengumpulan data yang dilakukan dengan
mengadakan tanya jawab secara langsung terhadap
pengunjung dan karyawan bioskop.

d. Studi Literatur : Studi literatur merupakan metode
pengumpulan data dengan cara mengumpulkan
informasi yang didapat dari jurnal, paper atau
bacaan lainnya yang berkaitan dengan penelitian
ini.

2. Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Teknik analisis data dalam pembuatan perangkat lunak

menggunakan paradigma perangkat lunak secara

waterfall, yang meliputi beberapa proses diantaranya

[4]:

a. System/Information  Engineering  Testing
Merupakan bagian dari sistem yang terbesar dalam
pengerjaan aplikasi, dimulai dengan
mengumpulkan data-data dan informasi.

b. System Analysis :Merupakan tahap menganalisis
hal-hal yang diperlukan dalam pelaksanaan
pembuatan perangkat lunak.

c. Design : Design adalah tahap menerjemahkan dari
keperluan-keperluan yang telah dianalisis ke dalam
bentuk yang lebih mudah dimengerti oleh pengguna
nantinya.

d. Coding :Coding adalah hasil perancangan sistem
diterjemahkan ke dalam kode-kode dengan
menggunakan bahasa pemrograman Java dan
Android API.

e. Testing :Testing adalah tahap pengujian terhadap
program yang telah dibuat.

f. Maintenance : Tahap akhir dimana suatu perangkat
lunak yang sudah selesai dapat mengalami
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Gambar 1. Metode Waterfall

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Analisis sistem

Analisis sistem merupakan uraian dari suatu sistem
utuh yang terbagi ke dalam bagian-bagian komponen
dengan  maksud untuk  mengidentifikasi  dan
mengevaluasi permasalah-permasalahan, kesempatan-
kesempatan, hambatan-hambatan yang terjadi dan
kebutuhan-kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat
diusulkan perbaikan-perbaikan. Analisis dapat juga
diartikan sebagai penelitian atas sistem yang telah ada
dengan tujuan untuk merancang sistem yang baru atau
diperbarui. Dalam proses pembuatan suatu sistem
mutlak harus dilakukan penelitian dan penganalisaan
tentang sistem yang akan dibangun [5].

A. Analisis Prosedur Berjalan

Guna mendapatkan informasi terkait dengan film yang

akan ditontonnya, pengunjung biasanya kan melakukan

hal-hal sebagai berikut :

e Saat ini pengunjung bioskop untuk mendapatkan
informasi mengenai film dapat melihat dan

membaca poster film yang berada di dalam
bioskop (Gambar 2).

Pengunjung Bioskop

Gambar 2. Prosedur Melihat Poster

I Melihat dan Membaca Poster Film l

e Sementara pengunjung lainnya untuk medapatkan
informasi mengenai film lebih menanyakan
kepada operastor bioskop yang berada
dilingkungan bioskop. (Gambar 3).
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Pengunjung Bioskop Operator Bioskop

Gambar 3. Prosedur Tanya Film




B. Arsitektur Sistem Yang Dikembangkan

Sistem vyang akan dibangun adalah aplikasi
pendukung penyedia informasi film pada Tag NFC di
perangkat mobile dengan sistem operasi Android.
Dalam pembangunannya, teknologi NFC (Near Field
Communication) dimanfaatkan sebagai proses read,
write and erase informasi film pada Tag NFC sebagai
media pendukung informasi film pada poster-poster
film. Tujuan pembangunan sistem ini yaitu untuk
membantu  pengunjung  bioskop  mendapatkan
informasi-informasi  film yang tidak tersedia pada
poster-poster  film, serta mempermudah operator
bioskop dalam mengelola data film menjadi lebih
interaktif.

Proses write and erase tersebut dilakukan oleh
operator bioskop melalui aplikasi yang akan dibangun.
Informasi-informasi  film yang disediakan yaitu
sinopsis film (berbahasa Inggris dan Indonesia), aktor
dan aktris, durasi film, director film, bahasa film,
subtitle, Genre, Rating dan Video Trailer. Informasi-

informasi tersebut diperolen dari Website resmi
bioskop.

Pengunjung dapat mengakses informasi film
dengan cara mendekatkan perangkat mobile-nya

terhadap NFC Tag pada poster film. Perangkat mobile
yang digunakan harus mendukung teknologi NFC dan
harus terhubung ke jaringan internet. Pengunjung tidak
harus melakukan penginstalan aplikasi apapun untuk
mengakses informasi film. Informasi yang didapatkan
pengunjung sesuai dengan informasi yang sebelumnya
telah diinputkan operator bioskop. Gambar 4
menunjukkan arsitektur sistem yang akan dibangun.

Website
Blizmegaplex

)
[ g ]

Pengunjung
Bioskop

Operator
Bioskop

Gambar 4. Arsitektur Sistem NFC Poster Film

B.1 Analisis Input (Write) Pada Tag NFC

Proses input (write) informasi pendukung seputar
film dilakukan oleh operator bioskop pada Tag NFC
melalui aplikasi. Data inputan tersebut berupa URL
halaman website yang berisi informasi-informasi
pendukung seputar film yang nantinya akan diakses
oleh pengunjung bioskop.

URL halaman website informasi pendukung seputar
film yang akan diinputkan pada Tag NFC sebelumnya
akan dikonversi ke dalam bentuk heksadesimal sesuai
dengan tipe formatnya. Gambar 5 menunjukkan
proses input /write pada tag NFC.
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687474703a 24 26777777 26 62 “_
6¢ 69 74 7a 6d 65 67 61 70 6¢ 65
78 2e 63 6f 6d 2f 65 6e 2 6d 6f 76
69 65 5f 64 6574 61 69 6¢ 2¢ 70 68
70 3169 64 3d 4d 4f 56 32313430

Aplikasi
Blitzmegaplex

smartposter

Perangkat mobile
Operator Bioskop

Poster Film Bioskop
Blitzmegaplex

Gambar 5. Proses Input/Write Tag NFC

B.2 Analisis Baca (Read) Pada Tag NFC

Proses Baca (Read) vyang dilakukan oleh
pengunjung bioskop dilakukan pada Tag NFC pada
perangkat mobile-nya akan menampilkan informasi
pendukung seputar film sesuai berdasarkan poster film
tersebut. Sebelum informasi tampil pada aplikasi
browser perangkat mobile-nya, data URL inputan yang
sebelumnya diinputkan oleh operator bioskop dan telah
dikonversi ke dalam format heksadesimal akan
dikembalikan ke dalam format semula agar dapat
diakses pada perangkat mobile pengunjung bioskop
seperti yang terlihat pada Gambar 6.

)
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6c 697472 6d 65 67 6170 6c 65
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6965 51 6465 74 61 69 b 2e 1068
703769 64 3d 4d 4 56 32 313430
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Pengunjung
Bioskop

Perangkat Mobile
Pengunjung
Bioskop

Paster Film Biaskop
Blitzmagaplex

Gambar 6. Proses Baca/Read Tag NFC

B.3 Analisis Akses WiFi Pada Tag NFC

Fasilitas akses WiFi pada sistem yang dibangun
digunakan sebagai akses internet yang dapat diakses
oleh pengunjung bioskop hanya dengan mendekatkan
perangkat mobile pada jarak sekitar 4 cm. Data inputan
untuk akses WiFi diinputan oleh operator bioskop dan
disimpan pada Tag NFC di sekitaran poster film di
bioskop (Gambar 7).

‘:‘:’[ Il f'b‘p' \

Gambar 7. Akses WIFI Dengan Tag NFC



B.4 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisis dan kebutuhan non-fungsional meliputi
kebutuhan perangkat keras, kebutuhan perangkat lunak
dan pengguna sistem yang akan menggunakan aplikasi.
Tujuan dari analisis kebutuhan non-fungsional ini agar
aplikasi yang dibangun dapat digunakan sesuai dengan
kebutuhan pengguna dalam mencari informasi yang
dibutunhkan. Tabel 1 menunjukkan kebutuhan
perangkat lunak sistem, dan Tabel 3 menunjukkan
kebutuhan perangkat pikir.

Tabel 1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat lunak PC Perangkat lunak
perangkat mobile

Sistem Operasi yang | sistem operasi Android versi

digunakan adalah | 2.3 Gingerbread

Windows 8.1 64-bit

ADT (Android

Development  Tools)

Bundle v23.0.3-

1085508

Java Development Kit

v7.0.510.13

SementaraTtabel 2 menunjukkan kebutuhan perangkat
keras.

Tabel 2. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat keras PC Perangkat keras
perangkat mobile

Processor Intel Core
i5-4200U 1.6 GHz.

Processor 2,2 GHz.

RAM vyang digunakan | RAM 2 Gb.
4 GB.
Hardisk 500 G. Media penyimpanan

internal 16 GB.

Terpasang
NFC

teknologi

Dan Tabel 3 menunjukkan kebutuhan perangkat pikir.

Tabel 3. Analisis Kebutuhan Perangkat Pikir

Operator Bioskop Pengunjung Bioskop

Operator bioskop | Pengunjung bioskop
merupakan salah satu | merupakan orang-orang
pegawai bioskop yang | yang berada di bioskop
nantinya akan | dan dapat mengakses
melakukan proses | informasi pendukung
input (write) dan hapus | seputar film pada Tag

(erase) data informasi | NFC di  poster-poster
pendukung seputar | film. Pengunjung
film pada Tag NFC di | bioskop tidak harus
poster-poster film. | melakukan instalasi
Aplikasi yang | aplikasi tertentu untuk
digunakan yaitu berupa | mengakses informasi
aplikasi berbasis | pendukung seputar film
mobile pada platform | pada Tag NFC di poster-
Android. Perangkat | poster film. Perangkat
mobile yang digunakan | mobile yang digunakan
harus sudah | harus sudah mendukung

mendukung teknologi | teknologi  NFC  dan
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NFC dan terkoneksi ke | terkoneksi ke jaringan
jaringan internet. internet.
B.5 Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis  kebutuhan  fungsional ~ merupakan

penguraian dari kebutuhan yang berkaitan dengan
fungsi atau yang berhubungan dengan sistem dan
menjelaskan kebutuhan yang diperlukan sistem agar
sistem dapat berjalan dengan baik. Analisis yang
dilakukan dimodelkan dengan menggunakan UML
(Unified Modeling Language). Tahap-tahap pemodelan
dalam analisis tersebut antara lain Use Case Diagram,

Activity Diagram, Sequence Diagram, dan Class
Diagram.[6]
B.5.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram mendeskripsikan sebuah

interaksi antar satu atau lebih aktor dengan sistem yang
akan dibuat. Gambar 8 menunjukkan use case diagram
sistem yang dikembangkan.

<<mdude>>

System

<<mdude>>\ %

< <extend>>
% ’—ﬂ/
de(milng

<<ndude>>

Pengunjung Bioskop

Operator Bioskop
<<extend > >

<mdude>>
Encoding
e Eindude>>
Hapus Tag

Gambar 8. Use Case Sistem NFC Poster Film

Guna menjelaskan Use Case Diagram yang
dikembangkan, diperlukan definisi aktor (tabel 4) yaitu
penjelasan dari aktor yang ada pada Use Case Diagram

Tabel 4. Definisi Aktor Use Case Diagram

No Aktor Definisi
1 Operator Operator  bioskop  bioskop
Bioskop yang memiliki kewenangan
untuk  menginputkan  dan
menghapus informasi  film
pada Tag NFC
2 Pengunjung | Orang yang mengunjungi
Bioskop bioskop  dan mengakses
informasi-informasi
pendukung film pada Tag NFC
di poster-poster film

Sementara definisi use case digunakan untuk
menjelasan dari fungsionalitas yang disediakan sistem
sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit
atau aktor (Tabel 5).



Tabel 5. Definisi Use Case Diagram

No | Use Case Definisi
Untuk memperoleh informasi
1| Akses Web pendukung seputar film
Untuk menyediakan informasi
2| Input Tag pendukung seputar film
Inout  Info Untuk  menginputkan  data
3 FiFm informasi  pendukung seputar
film ke dalam Tag NFC
... | Untuk  menginputkan  akses
A4 | IputWItl 1 \\ici e dalam Tag NFC
Untuk menghapus data di dalam
5 | Hapus Tag Tag NFC
6 | Encodin Untuk  mengkonversi  data
9 inputan ke dalam heksadesimal
7 | Baca Ta Untuk membaca data informasi
9 pada Tag NFC
Untuk mengkonversi data dalam
8 | Decoding bentuk heksadesimal ke bentuk
awal (teks)

B.5.2 Activity Diagram

Activity Diagram mendeskripsikan aliran kerja
(workflow) atau aktivitas dari sebuah sistem atau
proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat
lunak. Activity diagram juga dapat menggambarkan
proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa
eksekusi.
Sebagai contoh activity diagram yang dikembangkan
dalam peneltian ini adalah activity diagram input info
film (Gambar 9) vyaitu aliran proses yang
menunjukkan proses input informasi film ke dalam
sistem.

Operator Boskop Perangiat able Tag NFC

——{ Menampikan halaman input tag )

P——

e T T
((mengroutian LRL nformas penduaung fim )
T, Y
((Mensian button “nput” )

((Mendekathan perangkat mobie pada Tag rrc:‘._ U

( Menyimpan LRL informasi pendukung film pada NDEF Message )

{(venamplkan halaman utarma nput t2g )

5
1)

Gambar 9. Activity Diagram Input Info Film

Sementara activity diagram baca tag nfc (gambar
10), digunakan untuk menunjukkan alur proses yang
terjadi saat user membaca tag nfc ke dalam sistem.

Penguniung Bioskop Perangkat Mobie Tag NFC.

{{Mengaksfian NEC )
((Mendekathan perangkat mobie pada Tag NFC )
((Mebaca data pada Tag NFC 1

(Serbac dats pacs Tag NEC))
( Memberkan nformas data yang terspsn )
('Ag'vgknn\evsr informasi data Jec
{(Menampikan informas pendukung fim )
®

Gambar 10. Activity Diagram Baca Tag NFC

B.5.3 Sequence Diagram

Sequence Diagram, menggambarkan kelakuan
objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu
hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima
antar objek. Adapun Sequence diagram yang dijadikan
contoh dalam penelitian ini adalah sequence diagram
input info film (gambar 11), yang menunjukkan
kegiatan objek pada saat kegiatan input informasi film
terjadi.

® O O

Operator Bioskop MainInputActivity InputActivity TapInputActivity
1: onClick(Q) : :
2: onCreate()

3 : onCreateOptionMenu .

4: onCreate()

5 : onOptionItemSelected

7 :return

Gambar 11. Sequence Diangram Input Info Film

Sementara sequence diagram baca tag nfc (gambar
12), digunakan untuk menunjukkan kegiatan objek
yang terjadi saat membaca tag nfc ke dalam sistem.

® O)

Penqunjung Bioskop BobNdefMessage

1: onCreate()

=

2 : getNdefMsg_from_ABSOLUTE_URI(

3 : getNdefMsg_from_EXTERNAL_TYPE(Q
4 : getNdefMsg_MIME_MEDIAQ

5 : getNdefMsg_from_RTD_TEXT()

6 : getNdefMsg_from_RTD_URIQ

e T !
' 7 :return '

Gambar 12. Sequence Diangram Baca Tag NFC
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Gambar 13. Class Diagram Sistem NFC Poster Film

B.5.4 Class Diagram

Class diagram menggambarkan struktur dan
hubungan antar objek-objek yang ada pada sistem.
Struktur ini meliputi atribut-atribut dan metode-metode
yang ada pada masing-masing class seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 13.

C. Implementasi Sistem

Implementasi antarmuka adalah halaman hasil
terjemahan dari bentuk source code ke dalam tampilan
yang mudah dimengerti oleh pengguna sehingga dapat
mempermudah pengguna dalam menjalankan fungsi-

fungsi tertentu (Gambar 14).
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D. Pengujian Sistem

Pengujian sistem merupakan hal terpenting yang
bertujuan untuk menemukan kesalahan—kesalahan atau
kekurangan—kekurangan pada perangkat lunak yang
diuji. Pengujian  bermaksud untuk mengetahui
perangkat lunak yang dibuat sudah memenuhi kriteria
yang sesuai dengan tujuan perancangan perangkat
lunak  tersebut.  Pengujian  yang  dilakukan
menggunakan metode pengujian alpha.dan pungujian
beta.
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D.1 Pengujian Alpha

Pengujian fungsional yang digunakan untuk
menguji sistem yang baru adalah metode pengujian
alpha. Pengujian alpha berfokus pada persyaratan
fungsional perangkat lunak. Pengujian dilakukan
dengan menguji setiap proses use case diagram dan
kemungkinan kesalahan yang terjadi untuk setiap
proses. Pengujian ini dilakukan secara Black Box, yaitu
dilakukan dengan memperhatikan masukan ke sistem
dan keluaran dari sistem

Hasil yang diperoleh dari pengujian alpha
menunjukkan bahwa secara fungsional seluruh proses
pada sistem nfc poster film telah berjalan sesuai
dengan yang diharapkan.

D.2 Pengujian Beta

Pengujian beta merupakan pengujian yang
dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui sejauh
mana kualitas sistem serta mengetahui apakah sistem
yang dibangun telah sesuai dengan tujuan awal
dibangunnya sistem tersebut. Pada pengujian beta ini,
pengujian akan dilakukan secara objektif dimana
aplikasi diuji secara langsung oleh pengguna (operator
bioskop dan pengunjung bioskop). Operator bioskop
akan diberikan aplikasi untuk melakukan pengujian
dan kuesioner untuk menilai hasil dari pengujian
terhadap aplikasi. Sedangkan pengunjung bioskop akan
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diberikan kuesioner untuk penilaian terhadap pengujian
dari sistem yang dibangun

Berdasarkan pengujian yang dilakukan, dapat
ditarik kesimpulan bahwa aplikasi yang dibangun
sudah sangat dapat membantu operator bioskop dalam
menyampaikan informasi-informasi pendukung seputar
film dengan memanfaatkan teknologi Near Field
Communication (NFC). Selain itu proses pengaksesan
informasi yang dilakukan oleh pengunjung bioskop
dengan  memanfaatkan  teknologi Near Field
Communication (NFC) pun sangat mudah dan
membantu, serta informasi-informasi pendukung yang
disampaikan sudah sangat baik sehingga dapat
memberikan gambaran informasi film secara lebih

lengkap.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan analisis, perancangan dan pengujian
dari penelitian yang dilakukan mengenai im-plementasi
teknologi Near Field Communication (NFC) sebagai
media pendukung informasi seputar film pada poster-
poster film di bioskop, dapat disimpulkan bahwa:

1. Teknologi Near Field Communication (NFC)
ini dapat dimanfaatkan sebagai media
pendukung penyampaian informasi-informasi
lainnya yang bersifat cepat dan mudah
digunakan, baik dari sisi pemasukan data
maupun aksesnya.

2. Dengan  menggunakan  aplikasi  yang
dibangun, operator bioskop dapat dengan
mudah mengolah data pendukung seputar film
untuk disajikan kepada pengunjung bioskop.

3. Informasi-informasi pendukung seputar film
yang disediakan pada media Tag NFC di
poster-poster film di bioskop sudah dapat
diakses dengan mudah dan memberikan
informasi film yang lebih dinamis kepada
pengunjung bioskop.
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