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ABSTRAK 

 

Kebutuhan akan penembatan Landmark merupakan hal utama tiap kota seluruh dunia. 

Hampir seluruh tempat di dunia memakai penerapan landmark. Landmark bisa berwujud 

apa saja, gedung, menara, statue, jembatan, tempat ibadah dan macammacam bangunan 

lain. Namun dengan adanya landamrak bias membuat wisatawan atau pendusuk asli 

tersebut menjadi betah atau ingin mengujingi termpat tersebut karna kebanyakan dari 

penarapan landmark bias memperbaiki image yang ada di tempat tersebut.   

 

Keberadaan landmark bisa menjadi alat menarik sejumlah wisatawk dari seluaruh 

dunia. Di Indonesia seperti Semarang, Lawang Sewu sudah menjadi landmark ibukota 

Jawa Tengah sejak lama. Di antara kota di Indonesia, masih banyak sejumlah landmark 

yang menjadi tempat hits, mulai dari Jam Gadang di Bukittinggi, Gedung Menara pandang 

di Banjarmasin sampai patung garuda di bali. Di sekitar Asia Tenggara, banyak landmark 

yang menjadi daftar target destinasi traveler Indonesia.  

 

Pemetaan wilayah adalah upaya bagian dari landwark atau penanda wilayah sebagai 

upaya destination branding “Kota Seribu Sungai”, pemetaan wilayah yang akan dipakai 

adalah seperti pengembangan akan kawasan 0 km Banjarmasin menjadikan lebih menarik 

kepada wisatawan. Seperti layaknya gerbang kota, landmark Kota Seribu Sungai akan 

memberikan stigma kepada wisatawan yang akan datang karna Banjarmasin memilik 

keunikan yakni memliki jumlah sungai terbanyak. 
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The need for a Landmark bridge is the main thing of every city around the world. Almost 

all places in the world use the application of landmarks. Landmarks can be anything, 

buildings, towers, statue, bridges, places of worship and other buildings. However, with the 

presence of a landlord can make the original tourist or prick feel at home or want to test 

this, because most of the landmarks can correct the image in that place. 

 

The existence of landmarks can be a tool to attract a number of wisatawk from seluaruh 

world. In Indonesia like Semarang, Lawang Sewu has been a landmark of the capital of 

Central Java for a long time. Among cities in Indonesia, there are still a number of landmarks 

that become places of hits, ranging from the Clock Tower in Bukittinggi, the Tower of View 

Building in Banjarmasin to the statue of Garuda in Bali. Around Southeast Asia, many 

landmarks are the target list of Indonesian traveler destinations. 

 

The mapping of the area is the effort of part of the landwark or regional marker as the 

destination branding effort of "City of a Thousand Rivers", the mapping of the area to be 

used is like the development of the 0 km area of Banjarmasin making it more attractive to 

tourists. Just like the city gate, the landmark of Kota Seribu Sungai will give stigma to the 

upcoming tourists because Banjarmasin has the uniqueness of having the largest number 

of rivers. 
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