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INTISARI
Kartu nama biasa digunakan untuk menunjukkan identitas seseorang atau

perusahaan. Kartu nama dapat menjadi tanda pengenal melalui informasi beberapa
hal yang ada dalam kartu nama. Penggunan kartu nama pada era ini merupakan
suatu hal yang wajib dimiliki oleh setiap orang maupun perusahaan. pada saat ini
kartu nama memungkinkan untuk mengetahui identitas serta beberapa hal penting
yang tercantum didalamnya. kartu nama yang lumrah digunakan oleh kebanyakan
orang adalah kartu yang terbuat dari kertas kecil dan dicetak serta didesain sesuai
selera.

Dengan kemajuan teknologi saat ini, penggunaan kartu nama dapat
dikembangkan menggunakan smartphone sehingga lebih simple dan praktis.
memanfaatkan teknologi NFC pada smartphone serta kartu RFID, sebuah aplikasi
dapat dibuat sebagai kartu nama elektronik dengan keunggulan tertentu yang tidak
dimiliki kartu nama konvensional. dengan menggunakan kartu nama elektronik,
kita dapat memasukan berbagai unsur tanpa adanya batasan tertentu. Dengan
memanfaatkan kartu RFID serta NFC pada smartphone, penggunaan kartu nama
berbasis android akan lebih simple dan praktis.

Berdasar permasalahan seperti diatas dibuatlah Tugas Akhir dengan judul
“Sistem Informasi Pengenal Identitas Elektronik Menggunakan NFC Berbasis
Android” dengan output akhir berupa aplikasi pengenal identitas elektronik
berbasis android

Kata kunci: Android, aplikasi, kartu nama, sistem informasi
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ABSTRACT
Business cards are usually used to show the identity of a person or

company. Business cards can be used as identification through the information
contained in the business cards. The use of business cards in this era is something
that must be owned by every person and company. at this time the business card
allows to know the identity as well as some important things listed in it. Business
cards that are commonly used by most people are cards made of small paper and
are printed and designed according to taste.

With current technological advances, the use of business cards can be
developed using a smartphone so that it is more simple and practical. utilizing
NFC technology on smartphones and RFID cards, an application can be made as
an electronic business card with certain advantages that conventional business
cards do not have. By using an electronic business card, we can enter various
elements without any particular limitations. By utilizing RFID and NFC cards on
smartphones, the use of android-based business cards will be simpler and more
practical.

Based on the problems as above, a Final projek was made with the title
"Electronic Identity Identifier Information sistem Using android-Based NFC" with
the final output in the form of an android-based electronic identity identification
application

Keyword: Android, application, business cards, information system
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