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INTISARI 

Kota Pontianak merupakan kota yang punya peninggalan bersejarah dalam bentuk 

cagar budaya dan beberapa peninggalan lainnya sebagai tanda-tanda sejarahnya di 

kota Pontianak. Tetapi tentu belum banyak dari masyarakat yang mengetahui hal-

hal tersebut, hal penting yang perlu dilakukan adalah mengenalkan serta mengajak 

untuk ikut serta dalam melakukan pelestarian peninggalan bersejarah yang ada di 

Kota Pontianak, sehingga perlu media pembelajaran yang penyajian yang menarik 

bagi wisatawan satunya memanfaatkan Augmented Reality.  Pada penelitian yang 

telah dilakukan sebelumnya penerapan dari Augmented Reality yang dilakukan 

menghasil sebuah aplikasi Mobile yang akan digunakan untuk menampilkan Objek 

3D. Maka pada penelitian ini penulis merancang Aplikasi Augmented Reality dan 

Gamifikasi dalam bentuk aplikasi Mobile yang dapat digunakan bagi siapa saja. 

Kata Kunci— Augmented Reality, Gamifikasi, Pontianak, Landmark. 
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ABSTRACT 

Pontianak City is a city that has historical heritage in the form of cultural heritage 

and several other relics as historical signs in the city of Pontianak. But of course not 

many of the people know these things, the important thing that needs to be done is 

to introduce and invite to participate in preserving historical relics in Pontianak City, 

so it needs interesting presentation learning media for tourists using Augmented 

Reality. In previous research, the application of Augmented Reality resulted in a 

Mobile application that will be used to display 3D Objects. So in this study the author 

designed an Augmented Reality and Gamification Application in the form of a 

Mobile application that can be used for anyone. 

Keywords— Augmented Reality, Gamifikasi, Pontianak, Landmark. 
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