
 

 

PERANCANGAN WEBSITE SITUS SEJARAH BANTEN GIRANG 

DESIGNING WEBSITE HISTORICAL PLACE BANTEN GIRANG 

 

Rifki Azhiima Imanes1, Siti Desintha 2, Taufiq Wahab3 

1,2,3 Universitas Telkom, Bandung 

rifkiazhiima@students.telkomuniversity.ac.id1, desintha@telkomuniversity.ac.id2, 

taufiqwahab@telkomuniversity.ac.id3  

 

 

ABSTRAK 

Banten merupakan provinsi paling barat di Pulau Jawa, Indonesia. Provinsi ini pernah menjadi bagian 

dari Provinsi Jawa Barat yang kemudian berdiri sendiri hingga sekarang. Dalam penelitian ini akan membahas 

mengenai sejarah awal mula berdirinya Banten diawali dengan zaman pra-Islam yang berpusat di suatu daerah 

yang dinamakan Kerajaan Banten Girang. Namun, akibat minimnya sumber untuk data informasi serta 

peninggalan sejarahnya, hal tersebut membuat pemahaman masyarakat akan sejarah pra-Islam di Banten menjadi 

sangat terbatas, bahkan membuat kronologi sejarahnya terkesan menghilang begitu saja. Dengan fenomena 

tersebut, maka diperlukan perancangan tugas akhir berupa media informasi dalam bentuk website yang 

diperuntukkan bagi masyarakat terutama remaja di Provinsi Banten. Penelitian dan perancangan ini menggunakan 

metode kualitatif sebagai pengumpulan data dengan pendekatan studi pustaka, observasi, wawancara, kuesioner 

dan analisis data SWOT. Perancangan website ini diharapkan bisa membuat masyarakat Banten terutama remaja 

agar mereka mengetahui dan memahami sejarah pra-Islam mengenai Kerajaan Banten Girang yang merupakan 

sejarah awal mula berdirinya provinsi Banten. Sehingga nantinya informasi sejarah pra-Islam di Banten Girang 

ini tidak terlupakan dan bisa diteruskan ke generasi selanjutnya. 

Kata Kunci: Website, Sejarah Pra-Islam, Banten Girang, Remaja 

 

 

ABSTRACT 

Banten is the westernmost province on the island of Java, Indonesia. This province was once part of  

West Java Province which later stood alone until now. In this study, we will discuss the history of the early 

establishment of Banten, beginning with the pre-Islamic era centered in an area called the Kingdom of Banten 

Girang. However, due to the lack of sources for information data and historical legacies, this has made people's 

understanding of pre-Islamic history in Banten very limited, even making the historical chronology seem to have 

disappeared. With this phenomenon, it is necessary to design a final project in the form of information media in 

the form of a website which is intended for the community, especially teenagers in Banten Province. This research 

and design uses qualitative methods as data collection with a literature study approach, observation, interviews, 

questionnaires and SWOT data analysis. It is hoped that the design of this website can make Banten people, 

especially teenagers, so that they know and understand the pre-Islamic history of the Banten Girang Kingdom 

ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.8, No.6 Desember 2021 | Page 3470



 

 

which is the history of the early establishment of the Banten province. So that later this pre-Islamic historical 

information in Banten Girang will not be forgotten and can be passed on to the next generation. 

Keywords: Website, Pre-Islamic History, Banten Girang, Youth 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Banten merupakan provinsi paling barat di Pulau Jawa, Indonesia. Provinsi ini pernah menjadi bagian 

dari Provinsi Jawa Barat yang kemudian berdiri sendiri hingga sekarang. Provinsi ini juga memiliki daya tarik 

dalam lingkup wisata sejarah dan budayanya. Sejarah awal mula berdirinya Banten diawali dengan zaman pra-

Islam yang berpusat di suatu daerah yang dinamakan Kerajaan Banten Girang. Banten Girang merupakan 

pusat kerajaan yang bercorak Hindu-Budha, sebelum akhirnya memindahkan lokasi pusat kekuasaannya dan 

berubah menjadi Kesultanan Banten. 

Namun, akibat minimnya sumber untuk data informasi serta peninggalan sejarahnya, hal tersebut 

membuat pemahaman masyarakat akan sejarah pra-Islam di Banten menjadi sangat terbatas, bahkan membuat 

kronologi sejarah pra-Islam di Banten terkesan menghilang begitu saja. (Perdana, 2020). Permasalahan 

fenomena ini juga sudah diulas dalam jurnal Antropologi Budaya milik Nilam Gita Perdana yang berjudul 

“Mendobrak Dominasi Sejarah: Upaya Laboratorium Banten Girang (LBG) dalam Mengenalkan Kembali 

Sejarah Pra-Islam dan Tinggalannya di Banten”. 

Pemahaman akan sejarah merupakan hal yang penting bagi masyarakat daerah terutama di provinsi 

Banten. Hal ini dikarenakan sejarah merupakan kejadian masa lalu yang bertujuan untuk memahami perilaku 

di masa lalu, masa sekarang dan masa depan. (Bank. J, 1980). Masyarakat Banten seharusnya mengenal dan 

mengetahui informasi lebih banyak tentang adanya kronologi sejarah pra-Islam di Banten yang sebenarnya 

merupakan titik awal terbentuknya provinsi Banten.  

 

2. DASAR PEMIKIRAN 

2.1 Perancangan 

Perancangan merupakan proses penyusunan berbagai elemen untuk menjadi sesuatu yang utuh dan 

memiliki nilai fungsional. (Jogiyanto, 2005). 

2.2 Website 

Website merupakan media yang terbentuk dari berbagai halaman yang berisi informasi dari berbagai 

elemen seperti teks, gambar, dan suara, hingga menjadi sebuah rangkaian baik bersifat statis maupun dinamis 

dan terhubung ke dalam jaringan halaman. (Bekti, 2015:35). 

2.3 UI/UX 

Antar muka atau user interface diperlukan untuk pengguna agar mereka bisa memahami penggunaan 

sistem dan tidak mengalami kesulitan, user interface menciptakan media komunikasi bagi komputer dan 

pengguna dengan efektif. (Pressman, 2010:312). Sedangkan UX Menurut Garret (2011:6) dalam bukunya 

yang berjudul “The Element of Experience”, UX merupakan penggunaan suatu produk yang sudah dilakukan 
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oleh pengguna. Dalam perancangannya, orang-orang akan memperhatikan dan menanti akan seperti apa 

penggunaannya. Hal ini menjadikan UX sebagai tolak ukur dan perbedaan produk yang berhasil dan gagal 

2.4 Metode UI/UX 

Perancangan desain website ataupun produk lain sebaiknya menggunakan metode design thinking, 

menurut Iain Heath dalam (Garda dan Desintha, 2020) Design Thinking merupakan metode yang bersifat 

fleksibel dan terfokus dalam rancangan dan pengguna dalam memberikan ide, dan lebih mengutamakan apa 

yang diinginkan pengguna. Dalam metode design thinking, berikut ini merupakan tahap-tahap yang perlu 

dilakukan diantaranya Empathize, Define, Ideate, Prototype, Test. 

2.5 Desain Komunikasi Visual 

Teori DKV merupakan bidang keilmuan yang berisi tentang pengaplikasian kreativitas serta komunikasi 

melalui segala media dengan penggunaan elemen visual di dalamnya. Hal ini bertujuan untuk menyampaikan 

informasi kepada target sasaran. (Tinarbuko, 2005:5). 

2.6 Layout 

Menurut Surianto Rustan dalam (Ikhsan et al., 2019) Komposisi adalah letak beberapa elemen visual 

dalam desain suatu media untuk menunjang konsep maupun pesan yang dibawa. 

2.7 Warna 

Warna adalah unsur visual yang keberadaannya ditentukan oleh pigmennya. Penentuan pada sebuah 

warna adalah lightness, apabila nilai 0 maka paletnya hitam, dan nilainya 100 maka paletnya menjadi putih. 

Namun jika nilainya menjadi 40, warna akan terlihat dengan jelas. Terdapat 2 jenis warna yaitu warna 

dingin dan warna panas. 

2.8 Tipografi 

Tipografi di dalam desain merupakan proses penyusunan bagian pada publikasi dengan penggunaan 

huruf cetak. Dengan merancang bentuk huruf cetak kemudian menyusunnya ke dalam tata letak yang baik 

agar tampilannya sesuai dengan tujuan. Adi Kusrianto (2009:190). Menurut Suyanto (2009) dalam 

perancangan website, ada dua penggunaan jenis huruf yang cocok agar pengguna bisa membaca isi halaman 

web dengan mudah yaitu Serif dan Sans-serif. 

2.9 Fotografi 

Fotografi menurut Sri Sadono dalam (Adi et al., 2019) merupakan salah satu seni visual kreatif dengan 

cara memandang dunia sekitar melalui visual untuk mencipatakan asumsi mengenai dunia tersebut. 

 

3. KONSEP DAN HASIL PERANCANGAN 

3.1 Konsep Pesan 

Perancangan ini akan menginformasikan masyarakat Banten mengenai pentingnya sejarah pra-Islam 

kerajaan Banten Girang di provinsi Banten, seperti apa cerita sejarahnya bermula, dan mengapa sejarah pra-

Islam ini tidak boleh dilupakan begitu saja. Perancangan ini membutuhkan sebuah nama dan tagline sebagai 

pendukung penyampaian informasi dan identitas pada media. Nama yang digunakan pada website ini adalah 
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“Situs Sejarah Banten Girang” yang mendasari lokasi awal mula sejarah pra-Islam di Banten, dengan tagline 

“Warisan Peradaban Banten”. 

Konsep pesan yang ingin disampaikan pada khalayak sasaran adalah bahwa mempelajari sejarah pra-

Islam kerajaan Banten Girang bukanlah sesuatu hal kaku dan membosankan jika mereka mencoba untuk 

mengetahui dan memahami kepentingan sejarah tersebut.  

Maka dari itu dengan cara yang berbeda dari umumnya, kesan yang menyenangkan sangat dibutuhkan. 

Selain itu juga mempelajari sejarah akan terasa mudah dan nyaman karena pendekatan yang berbeda dari 

media buku yaitu dengan penggunaan website sebagai media informasi dan pembelajarannya. Kata kunci 

perancangan yang didapat berdasarkan penjelasan konsep pesan diatas adalah sebagai berikut: 

1. Menyenangkan: menarik, santai, asyik 

2. Mudah: ringan, ringkas 

3. Nyaman: harmoni, lembut, sejuk 

 

3.2 Konsep Kreatif 

Konsep kreatif penyampaian pesan bagi khalayak sasaran dilakukan dengan merancang media informasi 

berupa website yang berisi informasi tentang sejarah pra-Islam Kerajaan Banten Girang di provinsi Banten, 

yang bisa diakses dengan mudah oleh masyarakat Banten terutama remaja melalui akses internet. Dengan 

rancangan konsep visual yang disesuaikan dengan karakter masyarakat Banten dan gambaran wilayah Banten 

Girang melalui warna dengan jenis earth tone yang lembut seperti kuning keemasan, putih, dan hijau olive 

sehingga menonjolkan kesan modern pada tampilannya.  

Penggunaan typeface jenis serif yaitu font Merriweather untuk bagian headline atau sub-headline untuk 

memberikan kesan elegan dan tradisional dan penggunaan typeface jenis sans-serif yaitu font Open Sans 

untuk bagian bodytext untuk kemudahan membaca kontennya 

3.3 Konsep Komunikasi 

Pada perancangan website situs Banten Girang, dibutuhkan konsep komunikasi agar pesan yang 

diberikan terhadap target sasaran bisa tersampaikan. Dalam hal ini penulis menggunakan metode AISAS, 

dimulai dengan menarik perhatian target dengan pembagian flyer serta pemasangan x-banner dan poster saat 

adanya exhibition atau acara komunitas perihal pendidikan terutama di wilayah kampus (attention), yang 

akan menimbulkan rasa penasaran target dan mengunjungi media sosial website terutama Instagram yang 

merupakan platform medsos paling dikenal dan digemari anak muda. Konten berisi mengenai trivia dan 

informasi mengenai sejarah Banten Girang dan ada beberapa quiz berhadiah merchandise yang membuat 

mereka senang dan tertarik untuk mengunjungi website (interest). Target yang sudah tertarik akan melakukan 

pencarian informasi sejarah Banten Girang pada website Situs Sejarah Banten Girang (search) dan mereka 

akan mulai mengakses websitenya untuk mencari informasi yang diinginkan, bahkan mereka bisa mengikuti 

acara edukatif yang diumumkan di website (action). Setelah mendapatkan informasi dari website, target akan 

membagikan informasi seputar website kepada target yang lainnya, konten media sosial Instagram seperti 

quiz maupun trivia juga menjadi salah satu cara dalam melakukan penyebaran informasi mengenai website 

ini (share). 
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3.4 Konsep Visual 

Konsep visual yang disusun untuk website ini adalah penyusunan warna yang dipilih untuk perancangan 

logo dan tampilan pada website adalah cool color dengan warna kuning keemasan dan hijau olive, lalu 

ditambah warna latar putih yang lembut. Warna ini juga berdasarkan earth tone yang menyesuaikan dengan 

kondisi wilayah sekitar Banten Girang dan pemilihan psikologi warna untuk anak muda atau remaja. Lalu 

Tipografi yang digunakan untuk perancangan website ini adalah penggunaan font Merriweather yang 

termasuk jenis serif sebagai headline atau sub-headline.  

Penggunaan font Open Sans yang merupakan jenis sans-serif diperlukan sebagai bodytext. Penyusunan 

Bentuk dan konsep pada logo website dirancang dengan menggunakan gabungan bentuk dari gua yang 

merupakan peninggalan sejarah di Banten Girang, dan terdapat menara 4 tingkat yang berdasarkan filosofi 

kasta dalam ajaran agama Hindu-Budha yaitu kasta Brahmana, Ksatria, Waisya, dan Sudra. Selain 

menampilkan teks, penggunaan fotografi juga diperlukan sebagai pendukung isi konten informasi di dalam 

webnya. Seperti penggunaan foto situs Banten Girang sebagai landing page, dan pencantuman foto pada tiap 

thumbnail postingan atau artikel. 

3.5 Konsep Bisnis 

Dalam perancangan Tugas Akhir ini penulis akan bekerja sama dengan Laboratorium Banten Girang 

dalam mengenalkan sejarah pra-Islam Kerajaan Banten Girang kepada masyarakat terutama anak muda 

daerah. Dengan melakukan promosi awal melalui acara exhibition dan aktivasi media sosial yang mudah 

dijangkau oleh target audiens. Selain itu juga terdapat penjualan merchandise yang akan dilakukan di lokasi 

Situs Banten Girang, yang nantinya para pengunjung bisa membelinya disana. 

3.6 Konsep Media 

Pemilihan media utama dalam perancangan Tugas Akhir ini adalah website  yang nantinya berisi tentang 

informasi sejarah pra-Islam mengenai Kerajaan Banten Girang di provinsi Banten, dengan penyediaan artikel 

ataupun informasi yang dapat diakses oleh masyarakat Banten terutama bagi remaja dan generasi penerus di 

era serba teknologi dan internet saat ini. Konten website meliputi: Informasi dan kronologi sejarah Banten 

Girang, informasi bukti peninggalan pra-Islam, informasi mengenai event dan kelas yang dilakukan oleh Lab 

Banten Girang.  

Selanjutnya Media pendukung dalam perancangan Tugas Akhir ini akan digunakan untuk membantu 

dalam mempromosikan atau memperkenalkan media utama kepada khalayak sasaran agar semakin banyak 

yang mengetahui websitenya. Media pendukung yang dirancang akan dibagi dua, yaitu media pendukung 

utama dan media pendukung sekunder, diantaranya ada media pendukung utama yang berupa flyer, X-

Banner, dan konten media sosial. Selanjutnya media pendukung sekunder berupa aca edukatif, dan 

merchandise. 

 

3.7 Hasil Media Utama 
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1. Website 

 

Gambar 1 Tampilan Landing Page Website 

Kredit foto: Laboratorium Banten Girang 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 
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Gambar 2 Tampilan About Us Website 

Kredit foto: Laboratorium Banten Girang 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 
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Gambar 3 Tampilan Konten Sejarah Website 

Kredit foto: Astana kawali-jalanbareng.com, foto banten 1600-kabartangsel.com, perang bubat-kelasqu.id 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 
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Gambar 4 Tampilan Peninggalan Sejarah Website 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 
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Gambar 5 Tampilan sub menu Program Kelas 

Kredit foto: Laboratorium Banten Girang 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 
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Gambar 6 Tampilan sub menu Program Event 

Kredit foto: Laboratorium Banten Girang 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 
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Gambar 7 Tampilan Community LBG 

Kredit foto: Laboratorium Banten Girang 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 

 

Gambar 8 Tampilan News LBG 

Kredit foto: Laboratorium Banten Girang 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 
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3.8 Hasil Media Pendukung 

1. Media Pendukung Utama 

 

Gambar 8 Flyer 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 

 

 

Gambar 9 X-Banner 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 
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Gambar 10 Profil dan Konten Instagram 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 

 

2. Media Pendukung Sekunder 

a. Acara Edukatif 

 

Gambar 11 Poster Acara Edukatif Webinar 

Kredit foto: Laboratorium Banten Girang 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 
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Gambar 12 Poster Acara Edukatif Virtual Tour 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 

b. T-Shirt 

Gambar 13 T-shirt 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 

c. Mug 
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Gambar 14 Mug 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 

d. Gantungan Kunci 

 

Gambar 15 Gantungan Kunci 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 

e. Pin 
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Gambar 16 Pin 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 

f. Totebag 

 

Gambar 17 Totebag 

Sumber: Rifki Azhiima Imanes, 2021 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Perancangan Website mengenai sejarah pra-Islam Kerajaan Banten Girang bertujuan untuk memberi informasi 

serta edukasi kepada masyarakat terutama generasi muda. Hal ini juga dilakukan untuk menarik rasa ingin tahu 

anak muda di Banten terhadap sejarah provinsi Banten terutama sejarah Pra-Islamnya. 

Akibat minimnya sumber informasi dan data terkait serta kekhawatiran masyarakat jika kembali diangkatnya 

sejarah pra-Islam di Banten, menyebabkan masyarakat tidak mengetahui betul bagaimana sejarah pra-Islam atau 

kronologi mengenai Kerajaan Banten Girang di Provinsi Banten. 

Dengan adanya website mengenai informasi sejarah pra-Islam Kerajaan Banten Girang ini, diharapkan 

masyarakat terutama generasi muda bisa paham dan menyadari betapa pentingnya mencari tahu informasi sejarah 

daerah asal atau tempat tinggalnya yaitu provinsi Banten. Selain itu juga penulis berharap perancangan website ini 

bisa dijadikan referensi pembelajaran dan membantu generasi muda dalam mempelajari sejarah daerah asal atau 

tempat tinggalnya, yang nantinya akan diteruskan dan dilestarikan kepada generasi selanjutnya. 
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