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ABSTRAK 

PERANCANGAN MOTION CINEMATIC “LEGENDA SRITANJUNG” 

UNTUK MEMPERKENALKAN BUDAYA DAERAH BANYUWANGI 

Oleh: Lutfi Ariska Dewi 

NIM:1812493024 

 

Predikat kota santet sangat melekat dengan sebutan dari kota Banyuwangi, 

bahkan sampai ada sebuah jargon “cukup lima ribu saja, sudah bisa pesan santet”. 

Stigma negatif masyarakat terhadap Banyuwangi ini, seolah-olah menjadi kota 

yang harus dihindari meski memiliki banyak tempat-tempat wisata yang menarik. 

Tidak hanya destinasinya, potensi kebudayaan daerah juga patut untuk diangkat. 

Salah satu kebudayaan Banyuwangi yaitu adanya sebuah legenda yang melekat 

sebagai identitas Banyuwangi. Dengan mengangkat kebudayaan daerah akan 

menjadi sebuah alternatif menarik untuk mengangkat citra Banyuwangi yang dulu 

dikenal sebagai kota magis yang mistis dan angker. 

Sebagai salah satu cara untuk mengangkat legenda kota Banyuwangi adalah 

dengan cara membuat sebuah visual yang menarik dan dapat disebarkan secara luas 

dengan mudah. Maka dari itu, dengan menggunakan metode 5W+1H, maka media 

motion cinematic dipilih sebagai media yang dapat menjadi dasar untuk 

mengangkat legenda kota Banyuwangi. Penyampaian visual yang didapat dari 

berbagai sumber kemudian diubah menjadi video, dinilai akan dapat menarik 

perhatian audiens untuk melihat motion cinematic. Perancangan motion cinematic 

ini diharapkan mampu untuk melestarikan warisan kebudayaan lokal Banyuwangi. 

 

Kata kunci: Motion Cinematic, Legenda, Sritanjung, Santet, Banyuwangi. 
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ABSTRACT 

MOTION CINEMATIC DESIGN “LEGEND OF SRITANJUNG” TO 

INTRODUCE BANYUWANGI REGIONAL CULTURE  

By: Lutfi Ariska Dewi 

Student ID:1812493024 

 

The title of the city of witchcraft is very attached to the name of the city of 

Banyuwangi, even to the point where there is a jargon "just five thousand, you can 

order witchcraft". The public's negative stigma towards Banyuwangi seems to be a 

city that must be avoided even though it has many interesting tourist spots. Not only 

the destination, the cultural potential of the region also deserves to be raised. One 

of Banyuwangi's cultures is the existence of a legend attached to Banyuwangi's 

identity. By bringing up regional culture, it will be an interesting alternative to 

elevate the image of Banyuwangi, which was once known as a magical, mystical 

and haunted city. 

One of the ways to elevate the legend of the city of Banyuwangi is to create 

an attractive visual that can be easily disseminated widely. By using the 5W+1H 

method, motion cinematic media was chosen as a medium that can be the basis for 

elevating the legend of the city of Banyuwangi. The visual presentation obtained 

from various sources is then converted into a video, which is considered to be able 

to attract the attention of the audience to see motion cinematic. This motion 

cinematic design is expected to be able to preserve Banyuwangi's local cultural 

heritage. 

 

Keywords: Motion Cinematic, Legend, Sritanjung, Witchcraft, Banyuwangi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Banyuwangi merupakan sebuah kota yang berada di ujung pulau Jawa 

Timur yang wilayahnya berdekatan dengan pulau Bali. Berbeda dengan pulau 

Bali yang sudah dikenal oleh masyarakat luas bahkan dunia, Banyuwangi masih 

merupakan sebuah kota kecil yang digunakan sebagai tempat persinggahan 

untuk menuju ke Bali. Menurut Fikri (2017: 337) Setelah beberapa waktu lalu 

terjadi pembantaian besar-besaran kepada orang yang diduga dukun santet di 

Banyuwangi yang pada akhirnya kabupaten di ujung pulau Jawa ini dikenal 

sebagai “Kota Santet” yang mencitrakan Banyuwangi sebagai daerah yang 

kental akan nuansa ilmu hitamnya yang berimbas pada cap negatif di 

masyarakatnya. Santet atau teluh sendiri bisa dipahami secara umum sebagai 

istilah membunuh tanpa menyentuh, predikat ini sudah ada sejak masa lalu 

hingga saat ini. Walaupun sekarang Banyuwangi sudah mulai sedikit demi 

sedikit membangun daerahnya agar mengurangi predikat tersebut, namun masih 

banyak masyarakat yang menganggap bahwa Banyuwangi itu daerah yang 

mistis dan horor. Daerah yang tidak untuk dikunjungi oleh wisatawan dan 

dihindari karena takut akan terjadi sesuatu yang buruk jika berkunjung kesana. 

Menurut Prattama dalam Kompas.com (diakses pada 4 Maret 2022) 

Geger Santet bermula pada Februari 1998. Pada tahun tersebut terjadi 

pembunuhan warga yang dinilai mempunyai ilmu hitam atau disebut juga 

dukun. Terdapat kurang lebih 100 orang warga yang menjadi korban, bahkan 

banyak korban yang merupakan seorang kyai atau penegak agama dan tokoh 

masyarakat. Banyak asumsi yang mengatakan bahwa kejadian tersebut 

dikarenakan data yang dimiliki oleh pemerintah diduga bocor kepada pihak-

pihak tertentu dan mengakibatkan nama-nama yang terdaftar diduga merupakan 

seorang dukun, sehingga data tersebut digunakan oleh oknum untuk membunuh 

tersangka. Tidak dipungkiri juga bahwa kejadian tersebut merupakan dampak 

dari krisis moneter yang terjadi secara bersamaan. Karena kejadian pada tahun 
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tersebut, membuat Banyuwangi seolah menjadi tempat yang mistis, horor, dan 

ditakuti.  

Kejadian pembantaian tersebut merupakan sebuah masa lalu yang kelam 

bagi warga Banyuwangi sendiri. Seperti yang dikatakan oleh Adryamarthanino 

dalam Kompas.com (diakses pada 11 Desember 2022) Bahkan, konon dulunya 

memang ada sebuah jargon yang mengatakan bahwa, cukup lima ribu rupiah 

saja sudah bisa pesan santet. Teluh atau santet sudah menjadi trademark 

Banyuwangi. Banyuwangi juga terkenal dengan daerah yang masih angker, 

dikarenakan masih terdapat hutan yang dinilai sudah ada dari berabad-abad 

yang lalu. Hutan ini banyak digunakan sebagai tempat untuk mencari wangsit 

atau memperdalam ilmu hitam. Tidak sedikit orang yang mengunjungi hutan 

tersebut dengan niat untuk bersemedi. Bahkan di hutan ini diduga sebagai 

tempat berkumpulnya setan, jin dan makhluk halus lainnya atau bisa disebut 

sebagai kerajaan ghaib. Menurut Dewi, dkk (2022: 4) Pada awalnya Alas Purwo 

terkenal dengan hutan yang mistis, sehingga banyak masyarakat enggan untuk 

berkunjung. Konon katanya, jika masuk ke hutan tersebut dan melakukan hal 

yang dinilai buruk, maka konsekuensinya yaitu tidak bisa keluar dari hutan 

tersebut. Tidak hanya hutannya saja namun ada sebuah rawa yang konon 

katanya digunakan untuk pertapaan Prabu Tawang Alun pada masa kerajaan 

Blambangan.  

Stigma negatif masyarakat tentang Banyuwangi yang seolah-olah 

merupakan kota yang harus dihindari karena predikat tersebut, padahal banyak 

destinasi wisata yang patut untuk didatangi. Tidak hanya destinasinya, potensi 

kebudayaannya juga patut untuk diangkat. Salah satu kebudayaan Banyuwangi 

yaitu adanya sebuah tari daerah dan sebuah legenda yang melekat sebagai 

identitas Banyuwangi. Menurut Wulan dan Handayaningrum (2020: 292) 

Pemerintah memiliki andil melalui doktrin wisata budaya dengan 

mempromosikan daerah yang sarat kesenian tari tradisi sebagai surga dunia, 

misalnya Bali dan Yogyakarta. Banyuwangi sendiri memiliki tarian khas daerah 

yaitu tari gandrung. Menurut Cahyadi (2019: 62) Tari Gandrung merupakan 

kesenian tradisional masyarakat Banyuwangi yang keberadaannya tetap 
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diminati masyarakat sampai saat ini, salah satu keunikan tari Gandrung ialah 

terpadunya gerakan tari yang dinamis dan suara instrumen yang beragam 

dengan iringan musik khas perpaduan budaya Jawa dan Bali. Selain dengan 

menggunakan kesenian tari, salah satu upaya untuk melestarikan warisan 

kebudayaan daerah kabupaten Banyuwangi adalah dengan mengangkat legenda 

yang justru lebih awal dimiliki masyarakat Banyuwangi yakni legenda yang 

menceritakan bahwa airnya yang berbau harum karena kesetiaan dan kejujuran 

seseorang dari fitnah yang menimpanya. Nilai-nilai dalam legenda ini memiliki 

potensi yang menarik untuk diangkat sebagai sebuah upaya untuk melestarikan 

kebudayaan yang sudah mulai luntur. Selain dari nilai-nilai yang terkandung, 

cerita legenda Banyuwangi dikenal oleh audiens hanya sebatas airnya yang 

berbau harum dan audiens tidak mengenal tokoh-tokoh yang ada dalam cerita. 

Legenda kota Banyuwangi memotivasi seorang tour guide sekaligus 

budayawan untuk membuat buku yang berjudul “Ini Banyuwangi, Sritanjung 

Hidup Kembali”. Bahkan nama Sritanjung juga diabadikan sebagai nama salah 

satu kereta api jurusan Yogyakarta-Banyuwangi. seperti yang dikatakan oleh 

Yaunita dalam dream.co.id (diakses pada 11 Desember 2022) jika pada tahun 

2015 lalu BEC mengangkat tema " Pengantin Using" , maka pada pagelaran 

BEC 2016 tema yang diusung adalah cerita rakyat " The Legend of Sritanjung 

Sidopakso". BEC ini menarik banyak wisatawan untuk melihat festivalnya, 

karena diadakan setiap tahunnya. Dengan kata lain, legenda Banyuwangi juga 

dapat meningkatkan potensi wisata.  

Legenda Banyuwangi sudah banyak tersebar di berbagai internet, 

namun hanya sebatas cerita yang umum. Untuk cerita legenda yang lebih rinci, 

harus membaca penelitian-penelitian yang telah dilakukan oleh budayawan dan 

tokoh-tokoh masyarakat yang tidak terpublikasi secara umum. Salah satu 

potensi distribusi narasi dari legenda Banyuwangi adalah dengan memaparkan 

legenda dalam bentuk yang lebih detail dan pemaparan visual yang adaptif 

dengan perkembangan teknologi informasi yakni dengan pemanfaatan 

teknologi internet. Internet menjadi sebuah platform yang sering dikunjungi 

oleh semua orang. Menurut data yang dikutip dari Hootsuite (we are social) 
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(diakses pada 31 Januari 2022), sebanyak 93,8% dari jumlah populasi di 

indonesia lebih sering menggunakan platform media sosial berbasis video. 

Media online berbasis video banyak digemari karena lebih mudah dipahami, 

apalagi otak manusia lebih cenderung untuk menangkap gambar. Penggunaan 

media tersebut lebih digemari daripada menonton televisi, dikarenakan lebih 

banyak menyediakan konten-konten yang dinilai menarik dan dapat dipilih 

sesuai yang dikehendaki. 

Dari uraian yang telah dipaparkan maka dapat disimpulkan bahwa 

perlunya melestarikan warisan kebudayaan daerah setempat supaya tidak 

tenggelam oleh zaman. Salah satunya dengan menggunakan sebuah media 

untuk memberikan informai terkait dengan tradisi lokal berupa legenda dan 

dapat memperkenalkan kebudayaan daerah yang belum banyak diketahui oleh 

masyarakat luas, sekaligus merupakan sebuah pelestarian kebudayaan daerah 

dan sebuah bentuk apresiasi budaya yang sekarang ini sudah banyak dilupakan 

oleh generasi muda. Media yang dipilih yaitu berupa motion cinematic dengan 

ilustrasi sebagai format visual dan backsound sebagai format audio, dengan 

adanya motion cinematic yang bertema tradisi lokal diharapkan mampu 

menginformasikan tentang legenda yang belum banyak diketahui orang 

masyarakat luas dan dapat membangkitkan aspek lokalitas untuk menghadapi 

citra motion cinematic secara global dan diharapkan dapat membantu untuk 

melestarikan kebudayaan daerah Banyuwangi dengan cara memperbanyak 

konten mengenai Banyuwangi, salah satunya dengan memanfaatkan cerita 

legenda yang sudah ada. 

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang media motion cinematic legenda Sritanjung 

sebagai salah satu upaya untuk melestarikan kebudayaan daerah Banyuwangi? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Merancang media motion cinematic legenda Sritanjung sebagai salah 

satu upaya untuk melestarikan kebudayaan daerah Banyuwangi. 
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D. Batasan Ruang Lingkup Permasalahan 

Berdasarkan identifikasi permasalahan yang telah dipaparkan, maka 

perancangan ini akan dibatasi pada: 

1. Batasan Cerita 

Video motion cinematic akan dibatasi pada babak awal cerita hingga 

munculnya tokoh Sritanjung, dikarenakan audiens mengenal legenda kota 

Banyuwangi sebatas tokoh utama yang dibunuh dan diceburkan ke air dan 

airnya berbau harum dan audiens belum mengenal tokoh Sritanjung maupun 

tokoh-tokoh yang lainnya. 

2. Batasan Fragmen 

Fokus cerita akan dibatasi pada waktu sritanjung dan tokoh yang lainnya 

sudah menginjak umur dewasa. 

3. Batasan Substansi 

Video motion cinematic akan berfokus sebagai media pembelajaran moral 

dan melestarikan kebudayaan daerah. 

4. Batasan Tokoh 

Video motion cinematic akan dibatasi pada tokoh Sritanjung, Sidapaksa, 

Sulahkrama, Kala Ijo, dan Begawan Tamba Petra. 

5. Batasan Durasi 

Durasi yang digunakan dalam video motion cinematic akan dibatasi menjadi 

6 menit. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Manfaat Teoretis 

Perancangan motion cinematic ini diharapkan mampu menambah wawasan 

tentang legenda kota Banyuwangi dan sebagai sarana untuk memperbaiki 

citra Banyuwangi sebagai kota santet bagi para pembaca. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Banyuwangi 

Dengan adanya perancangan motion cinematic ini diharapkan dapat 

memberikan sumbangsih dalam memperbaiki citra pariwisata dan 

destination branding Banyuwangi. 

b. Bagi Masyarakat 

Hasil perancangan motion cinematic ini diharapkan dapat memberikan 

sebuah informasi dan pengetahuan kepada masyarakat tentang legenda 

daerah Banyuwangi, khusunya tentang tokoh-tokoh yang ada didalam 

legenda tersebut. 

c. Bagi Intitusi 

Perancanagan motion cinematic ini diharapkan dapat memberikan 

sumbangsih referensi kepustakaan, arsip pustaka, jilid dan soft file 

dalam pengembangan sebuah konsep perancangan. 

d. Bagi Peminat motion cinematic 

Perancangan ini diharapkan dapat memberikan sumbangsih referensi 

dan inspirasi untuk olah kreasi dalam berkarya. 

 

F. Definisi Operasional 

Definisi operasional memuat istilah-istilah yang digunakan oleh 

perancang, agar pembaca dapat memahami konteks definisi saat ditempatkan 

dalam perancangan. 

1. Motion Cinematic 

Motion cinematic merupakan sebuah gabungan dari motion graphic dan 

cinematic. Menurut Ramdhani, dkk (2021) motion graphics adalah 

percabangan dari seni desain grafis yang merupakan penggabungan dari 

ilustrasi, tipografi, fotografi dan videografi dengan menggunakan teknik 

animasi. Menurut Menurut Ilyas dan Ashfahani (2020) Sinematografi juga 

diartikan segala perbincangan mengenai sinema (perfilman) baik dari 
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estetika, bentuk, fungsi, makna, produksi, proses, maupun penontonnya jadi 

seluk beluk perfilman dikupas tuntas dalam sinematografi. Motion 

cinematic merupakan video yang di dalamnya mengandung unsur-unsur 

grafis yang dibuat dengan memanfaatkan komposisi frame, color grading, 

teknik gerakan kamera seperti layaknya pembuatan dalam film dengan 

maksud untuk dapat bercerita dengan menggunakan visual yang menarik. 

2. Legenda 

Menurut Dananjdaja dalam Hariyono (2020) menyatakan bahwa legenda 

merupakan cerita rakyat yang belum terlalu lampau dan dianggap pernah 

terjadi di dunia serta tokoh-tokohnya memiliki kekuatan yang luar biasa. 

3. Folklore 

Menurut Danandjaja dalam Syuhada, dkk (2018) menyatakan bahwa folklore 

merupakan sebuah cerita rakyat maupun kebudayaan tradisional yang 

diwariskan secara turun-temurun yang penyebarannya dapat berupa lisan 

atau dari mulut ke mulut. 

 

G. Metode Perancangan 

Agar tujuan perancangan ini sesuai dengan yang diharapkan, maka 

sangatlah penting untuk mengumpulkan data-data yang sesuai dengan metode 

perancangan. Metode perancangan yang digunakan sebagai berikut: 

1. Brainstroming dan Ideasi 

a. Banyuwangi dijuluki sebagai kota santet, dengan menggunakan cerita 

legenda yang sudah ada, untuk digunakan sebagai salah satu upaya 

melestarikan kebudayaan dengan menggunakan media DKV yaitu 

video. 

b. Media yang akan digunakan lebih mengarah ke video, karena lebih 

mudah untuk dipahami mengingat lebih banyak masyarakat menonton 

video. 

c. Media video menyajikan informasi berupa gambar yang bergerak, 

dimana otak manusia lebih cenderung untuk menagkap gambar daripada 
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tulisan. Dengan adanya video dapat dengan mudah memberikan 

informasi kepada audiens. 

2. Riset  

a. Identifikasi Persoalan 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, dapat diidentifikasi 

persoalannya sebagai berikut: 

1) Masyarakat luas lebih mengenal banyuwangi sebagai kota santet 

yang mistis dan horor. 

2) Legenda Banyuwangi yang tenggelam oleh predikat kota santet. 

3) Kurangnya media untuk menginformasikan cerita legenda. 

b. Data yang dibutuhkan 

1) Data Visual  

Data yang didapat langsung dari sumber utama yang berupa gambar, 

foto, maupun video yang diperoleh dari internet dan digunakan 

sebagai referensi visual dalam pembuatan motion cinematic. 

2) Data Verbal 

a) Data Primer 

Data yang digunakan sebagai sumber  utama yang meliputi 

tentang wawancara dari narasumber yang seorang budayawan 

untuk mendapatkan informasi terkait dengan topik perancangan 

yang berhubungan dengan motion cinematic yang mengacu pada 

konsep lokalitas legenda Banyuwangi. 

b) Data Sekunder 

Data yang digunakan sebagai sumber pendukung yang meliputi 

artikel, jurnal, teori, kepustakaan maupun literatur lainnya 

dengan data yang relevan dan dapat diperoleh baik secara online 

maupun offline. 

3. Metode Pengumpulan Data 

Demi tersampaikannya maksud dan tujuan dari perancangan motion 

cinematic, data-data yang diperoleh tersebut dapat membantu dalam proses 
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perancangan. Berdasarkan data yang diperoleh, maka metode pengumpulan 

data yang akan dilakukan adalah sebagai berikut: 

a. Wawancara Narasumber 

Melakukan wawancara dengan narasumber yang selaku tour guide dan 

seorang budayawan yang saat ini bekerja menjadi Kepala Seksi Adat 

dan Cagar Budaya di Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kabupaten 

Banyuwangi. 

b. Dokumentasi 

Metode pengumpulan data dengan dokumentasi yang dapat berupa 

gambar, video, dan lain-lain dan diperoleh dari proses wawancara, 

survey, dan lain sebagainya yang terkait dengan topik perancangan. 

c. Observasi Partisipan 

Observasi yang dilakukan dengan cara menjadikan pengamat sebagai 

objek yang di observasi untuk mendapatkan data yang diperlukan, 

karena pengamat memiliki hubungan yang terkait dengan observasi. 

d. Penelitian Kepustakaan 

Pencarian data-data untuk referensi didapat dari beberapa sumber buku, 

soft file dan data dari internet yang terkait dengan perancangan. 

e. Survey 

Merupakan metode pengumpulan data dengan menggunakan Google 

Formulir yang diperoleh dari target audiens dengan rentan umur 14-24 

dengan tujuan untuk mengetahui apakah target audiens mengetahui 

tentang Banyuwangi, legenda masyarakat, dan target audiens memiliki 

ketertarikan terhadap motion cinematic tentang legenda.  

4. Metode Analisis 

Dari semua data yang telah dikumpulkan, kemudian dilanjutkan 

dengan proses analisis data menggunakan 5W+1H (Apa, Siapa, Dimana, 

Mengapa, Kapan, dan Bagaimana). 

a. What  : Apa yang akan dirancang? 

b. Who  : Siapa target audience dari perancangan ini? 

c. Where : Dimana batasan lokasi audiens dalam perancangan ini? 
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d. Why  : Mengapa perlu adanya perancangan motion cinematic? 

e. When  : Kapan hasil perancangan ini akan dipublikasikan? 

f. How : Bagaimana merancang motion cinematic Legenda 

Sritanjung? 

5. Perancangan Media 

a. Visualisasi ide/sketsa 

1) Riset 

2) Mencari referensi visual yang terkait 

3) Konsep  

4) Sketsa  

b. Merancang copywriting 

1) Riset  

2) Menulis garis besar cerita 

3) Mengembangkan cerita 

c. Merancang asset visual 

1) Sketsa kasar 

2) Sketsa final 

3) Shading 

4) Detailing (finalisasi) 

d. Merancang komposisi frame 

e. Produksi 

6. Uji evaluasi media 

a. Uji publik 

Uji publik dilakukan dengan memberikan sampel media yang sudah 

terbentuk kepada beberapa target audiens melalui media sosial berupa 

Instagram maupun Youtube dan hasilnya yang berupa komentar akan 

dijadikan feedback. 

b. Feedback 

Feedback berupa tanggapan/respons dari target audiens atas hasil uji 

coba media. 
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c. Identifikasi  

Mengidentifikasi perbedaan baik dari segi visualisasi atau dari aspek 

cerita yang disampaikan melalui hasil media yang telah di uji dengan 

feedback dari target audiens. Media yang telah diidentifikasi akan diuji 

kembali dengan cara menyebarkan sampel uji coba kepada terget 

audiens melalui feeds di Instagram. 

d. Improve dan upgrade 

Improve dan upgrade pada aspek visual dan aspek cerita dengan 

melakukan tindakan perbaikan, penambahan, pengurangan atau 

penyesuaian atas hasil uji yang telah dilakukan kepada target audiens. 

e. Validasi 

Validasi konten video yang telah dirancang akan ditunjukkan kepada 

salah satu tokoh budayawan di Banyuwangi. 
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H. Skematika Perancangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       

Latar Belakang Masalah 

Mengangkat legenda yang sudah ada sebagai media untuk melestarikan 

warisan kebudayaan lokal daerah Banyuwangi.  

Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang media motion cinematic legenda Sritanjung sebagai 

media informasi pembelajaran moral serta upaya melestarikan kebudayaan 

daerah Banyuwangi? 
 

 

 

 

 

Identifikasi Data 

 

Manfaat Perancangan 
Bagi Dinas Kebudayaan dan Pariwisata, Masyarakat, Institusi, dan peminat motion 

cinemactic 

 

 

 

 

Batasan Perancangan 

Batasan Cerita, Fragmen, Substansi, Tokoh, Durasi 

Tujuan Perancangan 

Merancang media motion cinematic legenda Sritanjung sebagai media 

informasi pembelajaran moral serta upaya melestarikan kebudayaan daerah 

Banyuwangi. 
 

 

 

 

 

Data Visual Data Verbal

  

Final Artwork 

 

Layout 

 

Studi Visual 

 

Konsep Perancangan 
 

Analisis Data 
Menggunakan metode 5W+1H 

Bagan 1. 1 Skematika Perancangan 

Sumber: Dokumentasi Lutfi Ariska Dewi 


