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ABSTRACT 

The city of Medan is one of Indonesia’s tourist destinations with significant 

potential due to its rich history, culture, and, cuisine. One example of this is 

Maimun Palace. However, this tourism potential has not been fully utilized due to 

low public awareness of history and culture, as well as the limited availability of 

visual media capable of introducing Medan’s cultural identity to tourists. 

Therefore, an attractuve and informative promotional medium is needed to 

introduce the city’s iconic landmarks to tourist. This syudi aims to design 

merchandise featuring Medan’s iconic symbols for the Tiga Puan Fashion SME at 

Maimun Palace as a visual communication medium and a distinctive souvenirthat 

emphasizes Medan’s historical and cultural values, thereby increasing its appeal 

to both local and international tourists, particularly the younger generation. The 

design process was conducted using Adobe Photoshop software with a digital 

illustration approrach. The result of this final project is a series of merchandise 

design applied to t-shirts, mugs, keychains, pin, and stickers. The resulting 

merchandise is expected to strengthen the visual identity of the city of Medan, 

increase the tourist appeal of Maimun Palace, and support the development of the 

local creative industry. 

Keywords: Merchandise, Icons, City of Medan, Maimun Palace, Digital 

Illustration 

ABSTRAK 

Kota Medan merupakan salah satu destinasi wisata di Indonesia yang memiliki 

potensi besar melalui kekayaan sejarah, budaya dan kuliner. Salah satunya 

tercermin pada Istana Maimun. Namun, potensi pariwisata ini belum dimanfaatkan 

secara optimal karena rendahnya kesadaran masyarakat terhadap sejarah dan 

budaya, serta masih terbatasnya media visual yang mampu mengenalkan identitas 

budaya Kota Medan kepada wisatawan, sehingga diperlukan suatu media promosi 

yang menarik dan informatif untuk mengenalkan ikon daerah Kota Medan kepada 

wisatawan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang merchandise ikon Kota 

Medan pada UMKM Tiga Puan Fashion di Istana Maimun sebagai media 

komunikasi visual sekaligus souvenir khas yang berfokus pada nilai sejarah dan 

budaya Medan guna meningkatkan daya tarik bagi wisatawan lokal dan luar, 

khususnya kalangan muda. Proses perancangan dilakukan menggunakan perangkat 

lunak Adobe Photoshop dengan pendekatan ilustrasi digital. Hasil dari tugas akhir 

ini adalah serangkaian desain merchandise yang diterapkan pada produk kaos, mug, 

keychain, pin, dan stiker. Merchandise yang dihasilkan diharapkan mampu 

memperkuat identitas visual Kota Medan, meningkatkan daya tarik wisata Istana 

Maimun, serta mendukung perkembangan industri kreatif lokal. 

Kata Kunci: Merchandise, Ikon, Kota Medan, Istana Maimun, Ilustrasi Digital 
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melangkah hingga dapat menyelesaikan tugas akhir ini. 
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