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ABSTRAK 

 

Sanana adalah ibu kota dari Kabupaten Kepulauan Sula di Maluku Utara, 

Indonesia. Kota ini adalah hasil pemekaran wilayah yang berdasarkan Surat 

Keputusan Presiden Republik Indonesia Nomor 1 Tahun 2003. Sanana memiliki 

banyak objek wisata ditunjang dengan sejumlah objek wisata, baik wisata alam 

maupun wisata sejarah. Objek wisata alam antara lain Pulau Kucing dan Pantai 

Waka. Sedangkan untuk objek wisata sejarah antara lain meliputi Benteng 

Alting/Dever Watching peninggalan bangsa Portugis.  

Objek wisata di Sanana tersebut tidak banyak yang diketahui oleh masyarakat 

umum, kurangnya informasi mengenai referensi daerah wisata di Sanana dan 

sedikitnya promosi itulah yang menyebabkan beberapa objek wisata di Sanana 

masih sepi akan pengunjung. Maka dari itu perlu dibuat media promosi agar 

masyarakat dapat mengetahui tempat wisata dan kebudayaan apa saja yang ada di 

Sanana, salah satunya dengan pembuatan aplikasi informasi wisata di Sanana 

Maluku Utara. Untuk kemudahan dan kepraktisan penggunaan aplikasi ini, 

ditambah dengan maraknya penggunaan smartphone khususnya yang berbasis 

android. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi informasi wisata di Sanana 

Maluku Utara berbasis android yang berguna sebagai media informasi untuk para 

calon pengunjung wisata di Sanana.  

Penelitian ini menggunakan metode waterfall sebagai metode pengembangan 

sistem, teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara, observasi, 

kuesioner. Analisis dan perancangan menggunakan Unified Modeling Language 

(UML), sedangkan pengujian menggunakan metode Five View.  

Pembuatan aplikasi wiasata informasi di Sanana Maluku Utara dibuat dengan 

andoid studio versi 4.1, didesain menggunakan css, dan java script. Aktor yang 

berperan dalam aplikasi ini adalah wisatawan. 

Hasil pengujian sistem five view adalah penggunaan aplikasi (User View) 

secara tampilan tidak ada masalah, tapi ada beberapa hal yang menjadi catatan, 

yaitu seperti informasi wisata ditambah. Proses pembuatan (Manufacturing View) 

aplikasi sangat mudah digunakan dan dipahami oleh user. Pandangan developer 

(Transcendental View pada desain aplikasinya terdapat logo yang menunjukan ciri 

khas dari pulau sanana, sehingga masyarakat dapat dengan mudah mengenali 

aplikasi. Pandangan ekonomi (Value-based View) aplikasi ini mudah dipahami dan 

tedapat berbagai macam list pilihan wisata yang membantu wisatawan dalam 

memilih tempat wisata. (Product View) produk segi kualitas yang memiliki sifat 

internal dan eksternal sudah bagus dan dapat menjangkau masyarakat umum atau 

para wisatawan tidak hanya dari Pulau Sanana saja tetapi dari luar Sanana pun dapat 

mengaksesnya. 

 

Kata kunci: Benteng Alting/Dever Watching, Pariwisata, Pulau Kucing, Sanana 

Maluku Utara, 

 

https://id.wikipedia.org/wiki/Ibu_kota
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https://id.wikipedia.org/wiki/Presiden
https://id.wikipedia.org/wiki/2003
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