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ABSTRAK

Istana Maimun merupakan salah satu ikon sejarah dan kebudayaan Kesultanan Deli yang
terletak di Kota Medan, Sumatera Utara. Namun, penyampaian informasi sejarah kepada
pengunjung masih bersifat konvensional dan kurang interaktif. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang dan mengimplementasikan sistem pengenalan sejarah istana Maimun
berbasis QR Code sebagai media digital untuk memperkenalkan kebudayaan Kesultanan Deli
secara lebih modern. Metode yang digunakan meliputi pengumpulan data melalui studi
literatur, observasi lapangan, dan wawancara dengan narasumber terkait. QR Code yang
ditempatkan pada titik-titik strategis di area istana Maimun akan menautkan pengunjung ke
konten digital berisi informasi sejarah, arsitektur, nilai budaya, dan peran Kesultanan Deli
dalam perkembangan wilayah tersebut. Hasil implementasi menunjukkan bahwa
penggunaan QR Code dapat meningkatkan minat dan pemahaman pengunjung terhadap
warisan budaya lokal, dan memberikan kemudahan akses informasi dan mendukung
pelestarian budaya melalui pendekatan teknologi informasi.

Katakunci: Istana Maimun, QR Code, Kesultanan Deli, Teknologi informasi.

ABSTRACT

Maimun Palace is one of the historical and cultural icons of the Deli Sultanate located in Medan
City, North Sumatra. However, the delivery of historical information to visitors is still
conventional and less interactive. This study aims to design and implement a historical
introduction system for Maimun Palace based on QR Code as a digital media to introduce the
culture of the Deli Sultanate in a more modern and efficient way. The methods used include
data collection through literature studies, field observations, and interviews with related
sources. QR Codes placed at strategic points in the Maimun Palace area will link visitors to
digital content containing historical information, architecture, cultural values, and the role of
the Deli Sultanate in the development of the region. The implementation results show that the
use of QR Codes can increase visitors'interest and understanding of local cultural heritage. This
system also provides easy access to information and supports cultural preservation through an
information technology approach.
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Pendahuluan

Indonesia merupakan negara yang kaya akan warisan budaya dan sejarah, yang
tersebar di berbagai daerah. Salah satu peninggalan sejarah yang memiliki nilai historis dan
budaya tinggi adalah Istana Maimun, yang terletak di Kota Medan, Sumatera Utara. Istana
ini merupakan simbol kejayaan Kesultanan Deli, sebuah kerajaan Melayu yang memiliki
peran penting dalam sejarah wilayah Sumatera Timur (Chaya Laudra et al., 2021). Dengan
arsitektur unik yang memadukan gaya Melayu, Islam, Spanyol, India, dan Italia, Istana
Maimun tidak hanya menjadi objek wisata, tetapi juga representasi identitas budaya yang
patut dilestarikan dan diperkenalkan kepada masyarakat luas, terutama generasi muda
(Ghani et al., 2023).

Namun demikian, upaya penyampaian informasi sejarah dan kebudayaan Istana
Maimun kepada pengunjung saat ini masih sangat terbatas. Informasi yang disajikan
biasanya berupa papan informasi statis atau penjelasan dari pemandu wisata, yang tidak
selalu efektif menjangkau seluruh pengunjung. Di era digital seperti sekarang, dibutuhkan
inovasi dalam penyajian informasi yang lebih menarik, interaktif, dan mudah diakses. Salah
satu solusi yang potensial adalah penggunaan teknologi QR Code sebagai media informasi
digital (Manu & Enstein, [s.d.]).

QR Code merupakan bentuk evolusi dari kode batang (barcode) yang mampu
menyimpan data dalam jumlah besar dan dapat diakses dengan mudah melalui perangkat
ponsel pintar(Pasca Nugraha & Rinaldi Munir, [s.d.]). Melalui pemanfaatan QR Code,
pengunjung dapat langsung mengakses informasi sejarah, gambar, video, atau narasi audio
mengenai bagian-bagian penting dari Istana Maimun hanya dengan memindai kode yang
tersedia (Ariyanti et al., 2023). Hal ini tidak hanya memberikan pengalaman wisata yang lebih
informatif, tetapi juga mendorong pelestarian dan pemahaman terhadap kebudayaan lokal
melalui pendekatan teknologi modern (Naldi, Susilawati, Erniwati, Ray Silva, &
Veronika, 2025).

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sistem informasi
sejarah Istana Maimun berbasis QR Code guna memperkenalkan serta meningkatkan
pemahaman masyarakat terhadap kebudayaan Kesultanan Deli. Diharapkan, penerapan
teknologi ini dapat menjadi langkah awal dalam pengembangan wisata sejarah yang edukatif
dan berbasis digital di Indonesia.

Metode Penelitian

System Development Life Cycle (SDLC) ialah tahapan kegiatan untuk terdiri
dari model untuk membuat siklus pengelolaan dan perancangan aplikasi. SDLC
menggunakan cara langkah yang perlahan untuk menganalisis dan mendesign sistem
menggunakan tahapan siklus analisis juga aktivitas pengguna (Langer, 2016).
Adapun tahapan dari metode SDLC adalah:

1. Perencanaan (Planning), proses mengidentifikasi masalah bak lingkup
pengembangan dan persoalan yang akan diselesaikan.

2. Analisis (Analysis), Menganalisis sistem terkait kelebihan dan kelemahan sistem,
fitur sistem.

3. Desain (Design), pembuatan prototype dan dokumentasi guna membuat proyek.
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4. Implementasi (Implementation), Mengimplementasikan rancangan dari tahap
sebelumnya.

5. Pengujian (Testing), Menentukan sistem apakah masih ditemukan bugs.

6. Perawatan (Maintenance), Memelihara sistem supaya berjalan dengan baik.

THE
SOFTWARE
DEVELOPMENT
CYCLE

Gambar 1. Tahapan metode SDLC

Hasil dan Pembahasan

Pengembangan sistem Pengenalan Sejarah Istana Maimun Berbasis QR Code Untuk
Mememperkenalkan Kebudayaan Kesultanan Deli memiliki karakteristik utama(Puspa,
Ahmad, & Utiarahman, 2022; Wahyu Adinda Wardani Lestari, Mawar Sari, Putri
Nabillah, & Nahdatul Amna, 2024):

1. Dwibahasa (Indonesia dan Inggris)

2. Format saku yang praktis dan mudah dibawa

3. Dilengkapi teknologi QR Code untuk akses informasi digital
4. Fokus pada pengenalan sejarah dan budaya Kesultanan Deli

Proses pengembangan sistem ini melibatkan tahapan yang terstruktur, mulai dari
perencanaan hingga evaluasi. Berikut adalah penjelasan lengkap setiap tahapannya:

1. Perencanaan
Tahapan ini bertujuan untuk menentukan konsep, tujuan, dan strategi pengembangan
sistem
a) Identifikasi Kebutuhan: Dilakukan survei kepada wisatawan lokal dan mancanegara
untuk memahami kebutuhan mereka, seperti bahasa, preferensi informasi, dan
aksesibilitas teknologi.
b) Penentuan Isi: Topik yang dimasukkan mencakup sejarah Kesultanan Deli, deskripsi
arsitektur Istana Maimun, adat istiadat, benda peninggalannya, dan tradisi.
¢) Pemilihan Bahasa: Bahasa Indonesia dan Inggris dipilih untuk menjangkau wisatawan
lokal dan internasional.
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d) Penentuan Teknologi: QR code dipilih sebagai solusi untuk menyediakan informasi
tambahan yang tidak terbatas pada media cetak.

2. Pengumpulan Data

Pada tahap ini, informasi yang relevan dikumpulkan untuk melengkapi konten sejarah.

a) Penelitian Sejarah dan Budaya: Mengumpulkan data tentang Kesultanan Deli melalui
literatur, arsip, dan wawancara dengan sejarawan lokal.

b) Dokumentasi Visual: Foto dan video diambil dari Istana Maimun untuk melengkapi
konten multimedia.

¢) Pemetaan Lokasi: Lokasi penting di dalam istana dipetakan untuk membantu
wisatawan memahami area secara detail.

3. Perancangan Sistem
Tahap ini melibatkan desain dan penyusunan konten agar sistem menarik dan informatif.
a) Desain Layout: sistem dirancang dengan tampilan yang menarik dan mudah dibaca,
mengintegrasikan gambar, teks, dan QR code.
b) Penulisan Konten Dwibahasa: Informasi ditulis dalam dua bahasa, disesuaikan dengan
gaya bahasa formal tetapi tetap mudah dipahami.
¢) Pembuatan QR Code: Konten digital (seperti video, peta, dan artikel) diunggah ke
platform berbasis web, dan QR code dibuat untuk mengarahkan wisatawan ke konten
tersebut.

4. Pengujian
Sebelum dipublish, dilakukan pengujian untuk memastikan kualitas dan fungsionalitasnya.
a) Validasi Konten: Konten sejarah diperiksa oleh ahli budaya dan sejarawan untuk
memastikan akurasi.
b) Pengujian QR Code: QR code diuji untuk memastikan dapat dipindai dengan mudah dan
mengarahkan pengguna ke konten yang sesuai.
¢) Uji Coba Pengguna: Buku saku diuji oleh sekelompok wisatawan untuk mendapatkan
masukan tentang desain, informasi, dan fitur

5. Evaluasi dan Pembaruan
Tahapan ini dilakukan untuk menilai jalannya sistem dengan cara (Polakitan et al., [s.d.];
Puspa et al., 2022):
a) Survei Kepuasan: Wisatawan diminta memberikan umpan balik melalui survei digital
atau langsung.
b) Analisis Data QR Code: Data penggunaan QR code dianalisis untuk memahami tingkat
ketertarikan wisatawan terhadap topik tertentu
¢) Pembaruan Konten: Informasi di dalam buku dan konten digital diperbarui sesuai
perkembangan terbaru atau penambahan fitur.

Setelah diimplementasikan dan dipublish, berikut hasil dari pengembangan sistem
pengenalan sejarah Istana Maimun:
1. Alat musik
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Digunakan untuk mengiringi tarian atau nyanyian yang dibawakan pada acara adat dan
pada saat penyambutan tamu kesultanan

Gambar 2. Alat musik

2. Pakaian adat
Baju adat kesultanan Deli terdiri dari baju kurung dan kain songket

3. Kesultanan Deli
Kesultanan Deli didirikan pada tahun 1632 oleh Muhammad Dalik (gacah pahlawan)

. Kesultanan Deli

4. Keris.
Terdapat 3 jenis keris peninggalan kesultanan Deli yaitu keris bentara, keris
cenderahati, dan tumbuk lada

Gambar 5. Keris
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5. Istana Maimun.
Istana maimun mulai dibangun pada 26 agustu 1888 dan selesai pada 18 mei 1891

. Istana maimun

6. Sultan Makmun Al Rasyid Perkasa Alamsyah.
Sultan ke-9 dari ke sultanan Deli dari tahun 1873 hingga wafatnya pada 1924

k= g QYAWU_‘/WJ‘—.-.EL_
Wovdboeey £-Tecre ‘&4;5 viAa

Gambar 7. Sultan Makmun Al Rasyid Perkasa Alamsyah
7. Singgasana Kesultanan Deli

Dibuat pada tahun 1948 untuk acara pernikahan Tengku Maheran, anak Sultan
Osman Al Sani Perkasa Alamsyah

Gambar 8. Singgasana kesultanan Deli/the throne of the Deli
8. Meriam Puntung

Ini merupakan salah satu senjata yang digunakan oleh kerajaan haru ketika
berperang melawan kerajaan aceh pada tahun 1612 - 1613
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Gambar 9. Meriam puntung

Simpulan

Pengembangan sistem pengenalan sejarah Istana Mainum berbasis QR Code adalah
: (1) QR Code merupakan teknologi yang praktis membantu mempermudah dalam pencarian
tema sejarah. Dengan QR Code sejarah suatu peristiwa, benda dan tokoh khususnya yang
berkaitan dengan istana maimun dapat ditelusuri dengan mudah. (2) Dengan adanya sistem
pengenalan sejarah istana mainum berbasis QR Code ini pengunjung tidak perlu
mengeluarkan biaya lebih untuk membayar Guide sebab semua informasi dapat ditemukan
dengan melakukan scan QR Code. (3) Dengan adanya sistem ini, informasi dapat diakses
secara mudah karena terhubung dengan internet sehingga pengunjung lokal atau pun
internasional dapat mengaksesnya serta memiliki double language.
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