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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

V.1 Kesimpulan

Melalui Perancangan Board Game “Petualangan Kera Sakti” sebagai media

pengenalan kesenian Wayang Potehi ini, dapat disimpulkan bahwa,

1. Dalam perancangan ini karakter Sun Go Kong, Tong Sam Cong, Tie Pat Kai

dan Wu Cheng divisualisasikan berdasarkan referensi asli dari wujud wayang

potehi yang disederhanakan, sehingga Target audience yaitu anak-anak bisa

mendapatkan visualisasi atau gambaran sederhana bagaimana wujud para

karakter dalam bentuk wayang potehi.

2. Warna-warna yang dipilih adalah warna yang khas dengan budaya Tionghoa

atau chinese sehingga lebih menyatu dengan tema.

3. Media Board Game dipilih mengingat betapa candunya anak-anak dalam

bermain game online dan mulai meninggalkan permainan traditional. Selain itu

permainan Board Game ini bisa melatih anak-anak dalam hal kekompakan.

4. Latar Board Game yang berada di gurun pasir diambil dari salah satu kisah

cerita perjalanan kebarat dimana Sun Go Kong, Tong Sam Cong, Tie Pat Kai

dan Wu Cheng melewati padang pasir dalam perjalanan menuju tujuan mereka.

5. Karakter musuh dalam permainan ini saya ambil dari beberapa kisah dalam

cerita perjalanan kebarat, dimana dalam cerita tersebut Sun Go Kong, Tong Sam

Cong, Tie Pat Kai dan Wu Cheng bertemu dengan siluman kerbau, putri kipas

dan siluman lipan. Visualisasi mereka saya ambil berdasarkan referensi dan

disederhanakan dari drama kolosalnya.

6. Ular yang digunakan dalam permainan juga merupakan salah satu siluman yang

ditemui rombongan Sun Go Kong yaitu siluman ular.

7. Bunga teratai digunakan sebagai petak pertolongan, karna bunga ini adalah

bunga yang selalu dibawa oleh dewi Kwan Im. Dalam cerita perjalanan kebarat

saat mengalami kesulitan pendeta Tong Sam Cong akan berdoa dan meminta

pertolongan kepada Dewi Kwan Im sang Dewi Penolong yang berhati lembut.
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8. Kuil yang menjadi akhir dalam permainan adalah gambaran akhir dari

perjalanan Tong Sam Cong dan murid-muridnya Sun Go Kong, Tie Pat Kai dan

Wu Cheng setelah menempuh perjalanan yang jauh untuk mempelajari lebih

dalam tentang kitab agama Budha.

V.1 Saran

Perancangan yang sudah dilakukan masih dikatakan belum mencakup

banyak hal dalam kesenian wayang potehi itu sendiri, masih banyak kelemahan

dalam perancangan ini yang bisa dikembangkan kembali. Contohnya sebagai

berikut :

1. Mengangkat cerita pertunjukan wayang potehi lain sebagai tambahan referensi

publik agar pengetahuan mengenai wayang potehi ini semakin luas.

2. Sun Go Kong mempunyai banyak cerita dalam kisahnya yang bisa

dikembangkan dalam bentuk perancangan maupun penelitian.
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