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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Banyuwangi terletak di ujung timur pulau jawa yang wilayahnya 

berdekatan dengan Bali. Banyuwangi sendiri masih dikenal oleh sebagian 

orang dengan sebutan kota santet, bahkan sampai terdapat sebuah jargon 

yang mengatakan bahwa, cukup lima ribu rupiah saja sudah bisa pesan 

santet. Tidak hanya sebagai kota santet, Banyuwangi juga masih dikenal 

dengan kota mistis sehingga wisatawan takut berkunjung karena takut akan 

terjadi sesuatu yang buruk jika berkunjung kesana. Padahal banyak potensi 

yang dapat dimanfaatkan untuk menjadi sebuah daya tarik bagi daerah 

Banyuwangi sendiri, dari potensi wisata sampai potensi budaya. 

Banyak potensi budaya yang sudah dimiliki oleh Banyuwangi, baik 

dari kesenian budaya tari maupun legenda. Kesenian tari yang terkenal dari 

Banyuwangi yaitu gandrung bahkan sampai menjadi ikon daerah. Selain 

kesenian tari, Banyuwangi memiliki sebuah legenda yang melekat bagi 

warganya, yaitu legenda Sritanjung. Nilai-nilai dalam legenda ini memiliki 

potensi yang menarik untuk diangkat sebagai sebuah upaya untuk 

melestarikan kebudayaan yang sudah mulai luntur. Namun, warga luar 

daerah lebih tahu bahwa legenda tersebut menceritakan air yang berbau 

harum karena istri yang dibunuh oleh suaminya, namun jarang yang 

mengetahui nama tokoh dari legenda tersebut.  

Penyebaran legenda Sritanjung sendiri sudah banyak di internet, 

namun hanya sebagian dari cerita. untuk bagian akhir dari cerita, sangat sulit 

ditemui. Adapun buku yang membahas hal tersebut, namun terbatas pada 

cetakan bukunya dan tidak tersebar secara luas. Di era yang perkembangan 

teknologi informasinya sangat cepat melalui internet, dapat dijadikan 

sebagai media penyebaran dari cerita legenda Sritanjung.  

Dari uraian yang telah dipaparkan maka dapat disimpulkan bahwa 

media yang dipillih yaitu motion cinematic dengan judul “Legenda 
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Sritanjung”. Dengan output akhir yang berupa video akan sangat mudah 

ditangkap oleh audiens, karena otak manusia lebih mudah menyerap 

informasi melalui media video. Dengan media motion cinematic diharapkan 

mampu menjadi 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. 

 

B. Saran 

Kebudayaan lokal Indonesia sangatlah beragam, maka dari itu kita 

sebagai warga sepatutnya untuk melestarikan kebudayaan tersebut agar 

tidak tergerus oleh era yang semakin modern. Dengan menggabungkan 

teknologi modern dan kebudayaan lokal, akan menghasilkan nuansa yang 

menarik, baik dari memanfaatkan teknologi sebagai penyebaran media 

maupun memodifikasi beberapa atribut budaya supaya terlihat lebih modern 

dan menarik bagi audiens.  
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