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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi informasi saat ini telah 

berkembang dengan pesat, berbagai macam informasi telah 

disampaikan dengan menggunakan multimedia. Hal ini sangat 

membantu dalam proses mendapatkan sebuah informasi.  

 

Perkembangan teknologi informasi di manfaatkan untuk 

membangun sebuah aplikasi kepariwisataan Raja Ampat berbasis 

multimedia pada perangkat mobile, dimana aplikasi ini akan 

memberikan informasi lengkap tentang kepariwisataan yang ada 

di Raja Ampat. Aplikasi ini berisikan informasi tentang 

kepariwisataan Raja Ampat, dan tempat-tempat wisata di Raja 

Ampat. Seiring berkembangnya teknologi informasi, membuat 

para pemilik perangkat mobile smartphone menjadi sangat 

tergantung dengan smartphone mereka.  

 

Aplikasi ini akan dibangun di perangkat mobile, dengan 

demikian pengguna dapat menggunakan aplikasi ini dimana 

saja. Aplikasi kepariwisataan Raja Ampat berbasis multimedia 

ini akan berjalan pada perangkat mobile dengan menggunakan 

tools Xcode untuk platform IOS. Berdasarkan kuisioner yang 

telah ditanyakan kepada 35 responden mengenai aplikasi yang 

dibuat apakah membantu mengetahui pariwisata Raja Ampat, 10 

orang menjawab sangat setuju, 24 orang menjawab setuju, 2 

orang menjawab cukup, 0 orang menjawab tidak setuju, dan 0 

orang menjawab sangat tidak setuju. Diharapkan dengan 

penggunaan multimedia dalam menyampaikan informasi menjadi 

lebih baik dan menarik. 

 

Kata Kunci : Multimedia, Kepariwisataan, Raja Ampat. 
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MOBILE APPLICATION DEVELOPMENT TOURISM 
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ESSENCE 

Developments of information technology today has grown 

rapidly, various kinds of information have been delivered 

using multimedia. This is very helpful in the process of 

getting an information. 

Development of information technology utilized to 

build an application based tourism in Raja Ampat multimedia 

on mobile devices, where this application will provide 

comprehensive information on tourism in Raja Ampat. This 

application contanins information about tourism in Raja 

Ampat, and the tourist destinations in Raja Ampat. As the 

development of information technology, making the owners of 

mobile devices smarthphones become very dependent on their 

smartphones. 

Application is to be built on mobile devices, so users 

can using this application anywhere. Application of 

multimedia based tourism in Raja Ampat will run on the 

mobile device using Xcode tools for platform IOS. Based on 

kuesioner that has been asked of the 35 respondents 

regarding applications made whether to help determine the 

tourism Raja Ampat, 10 people are answered strongly agree, 

24 people answered agree, 2 people answered fairly, 0 people 

answered disagree, and 0 people answered very disagree. 

Hopefully by the use of multimedia in conveying information 

becomes better and more interesting. 

Keywords : Multimedia, Tourism, Raja Ampat. 
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