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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan bentuk dan fungsi wordplay yang ada dalam teks sumber, menganalisis teknik penerjemahan wordplay yang digunakan dalam menerjemahkan wordplay, dan membahas kesepadanan dari penerjemahan wordplay tersebut terhadap kualitas teks secara umum. Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif deskriptif. Data penelitian ini adalah kisah petualangan The Illustrious Client dan terjemahannya dalam bahasa Indonesia. Hasil penelitian ini menemukan bahwa dari 162 unit data yang dianalisis ditemukan 10 bentuk wordplay dengan Punning Repetition sebagai bentuk wordplay yang paling banyak digunakan. Dari penelitian ini juga ditemukan bahwa raising serious effects merupakan fungsi wordplay yang paling banyak muncul yaitu 149 kasus (91,97%). Teknik yang digunakan untuk menerjemahkan wordplay bervariasi, dari tunggal hingga gabungan. Kualitas terjemahan dengan skala 3 (fully equivalent) menduduki peringkat teratas dengan 112 kasus (69,14%). Dengan frekuensi hasil terjemahan wordplay yang cukup besar, maka secara umum hasil terjemahan bisa dikatakan cukup bagus
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PENDAHULUAN

Karya sastra tidak dapat dipisahkan dengan keberadaan bahasa sebagai penyusun karya sastra. Bahasa merupakan medium bagi pengarang/penyair untuk mengekspresikan gagasannya, sedangkan bagi pembaca/ peneliti karya sastra, bahasa merupakan medium untuk memahami karya sastra. 

Karya sastra asing mulai diterjemahkan dalam Bahasa Indonesia pada tahun 1920-an oleh Balai Pustaka. Terjemahan karya sastra merupakan hal yang sudah tidak asing baik di bidang sastra maupun bidang ilmu yang lain. Hal ini menunjukkan bahwa terjemahan merupakan hal yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan modern saat ini. Menurut Jassin (1976), salah satu cara untuk meningkatkan ilmu masyarakat Indonesia adalah dengan membaca dan menerjemahkan karya sastra asing sebanyak-banyaknya. Karya sastra terjemahan didefinisikan sebagai bentuk transformasi dari satu sistem ke sistem lainnya yang melibatkan konteks waktu, ruang dan latar belakang budaya. Keberadaan karya sastra terjemahan, termasuk terjemahan dari bahasa Inggris, menambah khazanah karya sastra Indonesia.

Teks sastra terjemahan pada dasarnya adalah sebuah karya teks sastra yang sudah berbeda dari teks sastra dalam bahasa aslinya. Perbedaannya terletak terletak pada penghasilan teks baru (terjemahan) yang sudah diterjemahkan. Teks sastra yang digunakan dalam penelitian ini menjadi bagian dari khazanah sastra dalam bahasa Inggris yang sudah diterjemahkan. Sebuah novel terjemahan yang misalnya ditulis dalam bahasa Arab merupakan bagian dari khazanah Sastra Arab. Akan tetapi, jika novel tersebut diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia, ia menjadi bagian dari khazanah sastra Indonesia. 

Banyaknya karya terjemahan ini menunjukkan besarnya minat pembaca terhadap karya sastra asing. Hal ini menjadikan profesi menerjemahkan sebagai hal yang serius dan menjanjikan. Namun, menerjemahkan suatu karya sastra bukanlah sesuatu hal yang mudah. Banyak karya sastra berbahasa Inggris yang diterjemahkan ke dalam Bahasa Indonesia dengan kurang baik sehingga gagasan dan informasi yang disampaikan oleh penulis bahasa sumber tidak mampu ditangkap dengan baik oleh pembaca bahasa sasaran. Dengan kata lain, pengadopsian kultur asing yang dilakukan secara ‘bulat-bulat’ tanpa memikirkannya terlebih dahulu dan tidak disesuaikan ke dalam budaya bahasa sasaran sehingga mengakibatkan ketidakpahaman pembaca yang menjadikan makna tulisan menjadi lepas dari makna yang sebenarnya ingin disampaikan oleh penulis dan menjadikan hasil terjemahannya menjadi kurang berkualitas.

Beberapa ahli penerjemah juga menyatakan dalam menerjemahkan karya sastra itu jauh lebih rumit dibandingkan dengan menerjemahkan jenis teks lainnya. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor seperti orientasi yang akan digunakan pada bahasa sumber (BSu) atau dalam bahasa sasaran (Bsa). Penerjemahan dalam bahasa Inggris ke dalam bahasa Indonesia tidak hanya berbeda dalam hal bahasa yang digunakan, namun juga budaya yang terdapat di dalamya sehingga dalam menerjemahkan suatu jenis teks ini tidak sekedar hanya memperhatikan bahasanya saja, tetapi juga pada nilai-nilai sosial yang ada.

Penerjemahan pada saat ini telah merambah dalam berbagai jenis teks. Karya sastra, misalnya, menjadi salah satu jenis teks yang banyak diterjemahkan. Di Indonesia sekarang ini mudah dijumpai karya sastra terjemahan, baik karya klasik maupun karya popular. Salah satu penerbit yang banyak menerbitkan karya sastra terjemahan adalah Visimedia. Penelitian ini dibatasi pada cerita kategori misteri petualangan Sir Arthur Conan Doyle. Conan Doyle yang dilahirkan di Edinburgh, Skotlandia pada tahun 1855 ini adalah seorang penulis yang telah menghasilkan berbagai macam buku dan tulisan. Dia juga menulis berbagai macam tulisan dengan pokok masalah yang serius dan menjadi terkenal karena tulisannya mengenai detektif Sherlock Holmes. Tokoh Sherlock Holmes diciptakannya pada tahun 1886 yang diilhami dari Dr. Joseph Bell yang merupakan dosennya. Cerita pertama yang berjudul A Study in Scarlet (Penelusuran Benang Merah) ini diterima publik dengan baik, tetapi Sherlock Holmes baru dikenal secara luas saat diterbitkan dalam sebuah cerita secara bersambung dalam Majalah Strand pada tahun 1891 yang kemudian cerita-cerita bersambung tersebut dikumpulkan menjadi satu yang berjudul Petualangan Sherlock Holmes.
Wordplay, atau permainan kata, merupakan salah satu teknik penulisan dengan kata-kata yang digunakan justru dijadikan subjek dari karya tersebut. Penulisan wordplay bertujuan untuk menghibur atau untuk menghasilkan efek-efek tertentu (Wikipedia). Dalam permainan kata, bentuk dan struktur bahasa sama pentingnya dengan ide yang dikomunikasikan. Wordplay bisa muncul dalam beberapa jenis, antara lain pun atau paronomosia, spoonerism, penamaan suatu karakter dalam cerita.

Penelitian ini dibatasi pada kisah petualangan karya Sir Arthur Conan Doyle, yaitu The Illustrious Client yang ditulis pada tahun 1924 yang terdiri dari 11 halaman. Kisah tersebut dijadikan sebagai sumber data karena merupakan salah satu karya Conan Doyle yang terkenal. Selain itu, kandungan wordplay yang terdapat dalam kisah tersebut cukup banyak dan beragam. 

Adapun hal-hal penting yang dibahas lebih lanjut dalam penelitian ini adalah bentuk-bentuk wordplay yang terdapat dalam teks sumber beserta fungsinya. Setelah itu, teknik-teknik yang digunakan dalam menerjemahkan wordplay tersebut. Hasil terjemahan wordplay itu akan dinilai kualitasnya berdasarkan derajat kesepadanannya (degree of equivalence).
METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Menurut Miles dan Huberman (1992), in qualitative data analysis as consisting of three concurrent flows of activity: data reduction, data display and conclusion drawing/verification. Ada tiga hal yang perlu dilakukan dalam menganalisis data kualitatif, yaitu reduksi data, display data, dan penarikan kesimpulan/verifikasi. 
Data yang digunakan dalam penelitian ini mencakup dua kategori. Kategori pertama adalah 162 unit data berupa kata, kelompok kata, kalimat, paragraf, atau bait yang terdapat pada kisah petualangan The Illustrious Client dan terjemahannya dalam bentuk wordplay. Masing-masing unit data tersebut dikutip secara terpisah atau dikutip beserta konteks yang melingkupinya, baik kalimat yang berada sebelum ataupun setelah wordplay yang dimaksud, yang menunjukkan konteks wordplay tersebut. Analisis terhadap data kategori pertama ini akan mengungkapkan bentuk dan fungsi wordplay yang terdapat dalam teks sumber dan teknik penerjemahan apa yang digunakan dalam menerjemahkan wordplay-wordplay tersebut. Kategori kedua merupakan penilaian rater terhadap kualitas terjemahan tersebut yang dinilai berdasarkan tingkat derajat kesepadanannya (degree of equivalence).
Sumber data dalam penelitian ini ada 2, yaitu (1) Kisah petualangan The Illustrious Client yang ditulis oleh Sir Arthur Conan Doyle yang datanya berbentuk ebook dengan file .pdf yang terdiri dari 11 halaman yang diambil dari internet https://sherlock-holm.es/stories/pdf/a4/1-sided/illu.pdf dan diakses pada tanggal 20 Maret 2015 dan diterjemahkan oleh Oci Hasan yang kemudian diterbitkan oleh PT. Visimedia yang terdiri dari 5 bab dan 239 halaman. Akan tetapi, fokus penelitian ini hanya pada terjemahan The Illustrious Client yang terdapat dari halaman 1 sampai 55 ;(2) Rater. Rater dalam hal ini berperan dalam menentukan tingkat derajat kesepadanannya (degree of equivalence). Ada 1 orang rater yang akan menilai kualitas terjemahan tersebut. Dalam penelitian ini, rater adalah orang-orang yang memiliki keahlian dalam dalam bidang penerjemahan dan/atau memahami teori penerjemahan bahasa Inggris ke Bahasa Indonesia. Kemudian rater haruslah menguasai suatu teknik penerjemahan wordplay yang terkait pada kisah petualangan tersebut sehingga hasil interpretasi akan dikelompokkan ke dalam bentuk ekuivalen penuh, sebagian, tidak ekuivalen, dan tidak direalisasikan (Al Qinai, 2000).

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis dokumen (content analysis), dan kuesioner. Teknik pengumpulan data tersebut dipilih untuk memperoleh data mengenai teknik penerjemahan dan dampaknya terhadap kualitas terjemahan.
Sumber data utama yang diperoleh dari mengakaji dan menganalisis dokumen dan arsip (content analysis) terhadap kisah petualangan The Illustrious Clienti atau bisa dikatakan dengan melakukan teknik baca dan catat yang didapatkan dalam kisah tersebut. Sutopo (2002) menyatakan bahwa jika objek penelitian adalah teks ataupun dokumen menjadi sumber data utana dalam penelitian ini. Analisis dokumen ini dilakukan dengan mempelajari isi teks BSu dan BSa secara seksama. Yin dalam Sutopo (2006:81) juga menyebutkan bahwa teknik mencatat dokumen (content analysis) yang merupakan cara untuk menemukan beragam hal yang sesuai dengan kebutuhan dan tujuan penelitiannya. Sesuai dengan tujuan penelitian diatas, teknik ini bertujuan untuk memperoleh gambaran teknik penerjemahan wordplay yang digunakan untuk melihat implikasinya pada kualitas terjemahan.
Teknik  analisis data yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada konsep Miles & Huberman (1994:10-12) yaitu model analisis interaktif yang mengklasifikasikan analisis data dalam tiga langkah, yaitu dalam model terdapat tiga komponen analisis yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan/verifikasi. Cara kerja analisis interaktif berbentuk interaksi antar komponen dengan proses pengumpulan data sebagai proses yang berbentuk siklus. Proses siklus interaktif tersebut digambarkan sebagai berikut:
1. Reduksi data adalah suatu bentuk analisis yang menggolongkan, mengarahkan, bahkan membuang yang tidak diperlukan dalam penelitian.
2. Sajian data adalah pengumpulan informasi yang memberikan kontribusi terhadap pengambilan tindakan dan penarikan kesimpulan. Dalam tahap ini, data yang telah diklasifikasikan disajikan dalam bentuk tabel dan deskripsi. Peneliti mendeskripsikan informasi yang ada yaitu 1) mendeskripsikan bentuk dan fungsi wordplay yang ada dalam teks sumber, 2) menganalisis teknik penerjemahan wordplay yang digunakan, serta 3) membahas kesepadanan dari penerjemahan wordplay bersama dengan seorang rater berdasarkan teori derajat kesepadanan yang dikenal dengan Degree of Equivalence.

Data yang telah dipilih sebelumnya juga harus diberi format (kode) tertentu dalam memudahkan membaca dan menganalisis data. Berikut ini adalah format-format yang digunakan:
· Bentuk dan Fungsi wordplay
Format yang digunakan adalah Bentuk Wordplay/Fungsi/Teknik/Paragraf/Halaman/Nomor data (ETY/SER/BORR-AMPL/2/1/19)
- Teknik Penerjemahan 
Format yang digunakan adalah Bentuk/Fungsi/Teknik/Paragraf/Halaman/Nomor data (ETY/SER/BORR-AMPL/2/1/1)
- Derajat kesepadanan 

Format yang digunakan adalah Bentuk/Fungsi/Teknik/Skala/Nomor data/Paragraf/Halaman (SYN/SER/TRANS-EQU/2B/24/19/1)
3. Penarikan kesimpulan yaitu mengambil kesimpulan berdasarkan hasil temuan penelitian yaitu hasil analisis teknik penerjemahan wordplay terhadap tingkat kesepadanan dalam The Illustrious Client. 


HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Wordplay merupakan suatu bentuk gaya bahasa (figure of speech) yang dalam stilistika memiliki berbagai macam bentuk dan fungsi. Melalui penelitian ini ditemukan bahwa wordplay dalam cerita petualangan yaitu The Illustrious Client memiliki bentuk dan fungsi yang beragam. Secara umum terdapat 162 (seratus enam puluh dua) unit data yang kemudian diklasifikasikan berdasarkan bentuk dan fungsinya. Masing-masing unit data tersebut dikutip secara terpisah atau dikutip beserta konteks yang melingkupinya, yaitu kalimat-kalimat yang berada sebelum atau setelah wordplay yang dimaksud, yang menunjukkan konteks wordplay tersebut.
Ada 10 bentuk wordplay yang ditemukan dalam cerita ini dan terdapat satu kelompok data yang memuat gabungan dari beberapa bentuk wordplay. Oleh karena itu ada 11 poin penting yang akan dibahas dalam kategori bentuk wordplay ini. Dari keseluruhan data yang dianalisis ditemukan bahwa terdapat 12 unit data yang termasuk kategori Etymological Puns (ETY), 23 unit data yang termasuk Play on Antonyms (ANT), 43 unit data yang termasuk Punning Repetition (REP), 1 unit data yang termasuk Play on Similar Pronunciation (PRO), 35 unit data yang termasuk Play on Sounds (SOU), 13 unit data yang termasuk Syllepsis (SYL), 10 unit data yang termasuk Asyntactic Puns (ASY), 9 unit data yang termasuk Play on Synonyms (SYN), 8 unit data yang termasuk Play on Idiomatic Expressions (IDI), 5 unit data yang termasuk Play on Homonymy (HOM), dan 3 unit data yang termasuk Multiform Wordplay (MUL).

Rekapitulasi persentase bentuk wordplay yang terdapat dalam teks sumber cerita petualangan The Illustrious Client dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel Rekapitulasi Persentase Bentuk Wordplay

	NO
	BENTUK WORDPLAY
	JUMLAH
	PERSENTASE (%)

	1
	Etymological Puns (ETY)
	12
	7,41%

	2
	Play on Antonyms (ANT)
	23
	14,20%

	3
	Punning Repetition (REP)
	43
	26,54%

	4
	Play on Similar Pronunciation (PRO)
	1
	0,62%

	5
	Play on Sounds (SOU)
	35
	21,60%

	6
	Syllepsis (SYL)
	13
	8,02%

	7
	Asyntactic Puns (ASY)
	10
	6,17%

	8
	Play on Synonyms (SYN)
	9
	5,56%

	9
	Play on Idiomatic Expressions (IDI)
	8
	4,94%

	10
	Play on Homonymy (HOM)
	5
	3,09%

	11
	Multiform Wordplay (MUL)
	3
	1,85%

	JUMLAH
	162
	100%


Ada tiga fungsi wordplay, yaitu: raising serious effects – menimbulkan efek serius (SER), telling jokes – mengungkapkan kelucuan/humor (JOK), dan breaking taboo – mengungkapkan hal yang sebelumnya dianggap tabu (TAB). Dalam penelitian ini juga ditemukan beberapa data yang menunjukkan adanya wordplay yang memiliki fungsi ganda (MULF). Dari keseluruhan data yang dianalisis ditemukan bahwa terdapat 149 unit data yang memiliki fungsi raising serious effect (SER), 12 unit data yang memiliki fungsi breaking taboo (TAB), dan 1 Multifunction wordplay (MULF). Dalam cerita petualangan ini, tidak ditemui fungsi Teliing Jokes (JOK).
Rekapitulasi persentase fungsi wordplay yang terdapat dalam teks sumber cerita petualangan The Illustrious Client dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel Rekapitulasi Persentase Fungsi Wordplay
	NO
	FUNGSI WORDPLAY
	JUMLAH
	PERSENTASE (%)

	1
	Raising Serious Effect (SER)
	149
	91,97%

	2
	Breaking Taboo (TAB)
	12
	7,41%

	3
	Telling Jokes (JOK)
	0
	0%

	4
	Multifunction wordplay (MULF)
	1
	0,62%

	JUMLAH
	162
	100%


Dari paparan tabel diatas tampak bahwa raising serious effects merupakan fungsi wordplay paling mendominasi dan yang paling banyak muncul (149 kasus), disusul oleh breaking taboo (12 kasus), dan Multifunction wordplay (1 kasus).

Teknik penerjemahan ialah cara yang digunakan untuk mengalihkan pesan dari bahasa sumber (BSu) ke bahasa sasaran (BSa). Ada 14 jenis teknik penerjemahan yang digunakan dalam menerjemahkan wordplay pada cerita petualangan The Illustrious Client karya Sir Arthur Conan Doyle dan terdapat beberapa unit data yang memuat gabungan dua teknik penerjemahan. Oleh sebab itu, ada 15 poin penting yang akan dibahas dalam teknik penerjemahan wordplay ini. Dari keseluruhan data yang telah dianalisis ditemukan bahwa terdapat 18 unit data yang menggunakan teknik generalisasi/generalization (GENE), 8 unit data menggunakan teknik kompresi linguistik/linguistic compression (LCOM), 8 unit data lainnya menggunakan teknik reduksi/reduction (RED), 30 unit data menggunakan teknik padanan lazim/established equivalence (EQU), 5 unit data menggunakan teknik amplifikasi/amplification (AMPL), 19 unit data yang menggunakan teknik modulasi/modulation (MODU), 3 unit data yang menggunakan teknik transposisi/transposition (TRANS), 11 unit data yang menggunakan teknik kalke/calque, 1 unit data yang menggunakan teknik amplifikasi linguistik/linguistic amplification (LAMP), 15 unit data yang menggunakan teknik adaptasi/adaptation (ADAP), 7 unit data yang menggunakan teknik penghilangan/omission (OMIS), 15 unit data yang menggunakan teknik penerjemahan harfiah/literal translation (LITE), 3 unit data yang menggunakan teknik deskripsi/description, 1 unit data yang menggunakan teknik pinjaman/borrowing (BORR), dan 18 unit data yang menggunakan gabungan dua teknik/duplet.

	NO
	TEKNIK PENERJEMAHAN
	JUMLAH
	PERSENTASE (%)

	1
	Generalisasi/Generalization (GENE)
	18
	11,11%

	2
	Kompresi Linguistik/Linguistic Compression (LCOM)
	8
	4,94%

	3
	Reduksi/Reduction (RED)
	8
	4,94%

	4
	Padanan Lazim/Established Equivalence (EQU)
	30
	18,51%

	5
	Amplifikasi/Amplification (AMPL)
	5
	3,09%

	6
	Modulasi/Modulation (MODU)
	19
	11,73%

	7
	Transposisi/Transposition (TRANS)
	3
	1,85%

	8
	Kalke/Calque (CAL)
	11
	6,79%

	9
	Amplifikasi Linguistik/Linguistic Amplification (LAMP)
	1
	0,62%

	10
	Adaptasi/Adaptation (ADAP)
	15
	9,26%

	11
	Penghilangan/Omission (OMIS)
	7
	4,32%

	12
	Penerjemahan harfiah/Literal translation (LITE)
	15
	9,26%

	13
	Deskripsi/Description (DESC)
	3
	1,85%

	14
	Pinjaman/Borrowing (BORR)
	1
	0,62%

	15
	Gabungan dua teknik/duplet
	18
	11,11%

	JUMLAH
	162
	100%


Untuk menilai derajat kesepadanan terjemahan wordplay, penelitian ini menggunakan beberapa parameter. Parameter tersebut menentukan klasifikasi tingkat kesepadanan hasil terjemahannya. Derajat yang paling tinggi atau diberi skala 3 hasil terjemahan wordplay dianggap ekuivalen penuh (fully equivalent). Pada tingkat ini wordplay diterjemahkan menjadi wordplay dengan konten yang sama. Bentuk dan fungsi wordplay tersampaikan sesuai aslinya dengan tetap mempertahankan kandungan pesan atau makna teks aslinya. 

Pada derajat yang lebih rendah (skala 2) hasil terjemahan wordplay dianggap tidak sepenuhnya sepadan (partly equivalent). Pada tingkatan ini hasil terjemahan tidak sepenuhnya menyampaikan semua pesan dari bahasa sumber. Ada kalanya hasil terjemahan harus mengorbankan bentuk teks untuk mempertahankan makna. Sisi lainnya, hasil terjemahan justru mengorbankan makna untuk mempertahankan bentuk dan nuansa yang ditimbulkan dari bentuk
wordplay tertentu. 

Pada tingkat yang lebih rendah lagi, pada skala 1, hasil terjemahan wordplay dianggap tidak sepadan dengan teks bahasa sumber karena baik makna dan bentuk tidak tersampaikan dalam bahasa sasaran. Wordplay diterjemahkan menjadi bukan wordplay, serta kandungan makna yang terdapat di dalamnya juga jauh menyimpang.

Selain menggunakan parameter di atas, peneliti meminta bantuan rater untuk menilai kualitas hasil terjemahan sesuai dengan parameter. Nilai dari setiap rater dibandingkan untuk diketahui kesamaan dan perbedaannya. Jika suatu data dinilai sama, maka dianggap tidak ada masalah. Namun jika terjadi perbedaan diantara rater, maka peneliti mendiskusikan data tersebut pada para rater untuk disepakati nilai yang sama berdasarkan parameter yang telah disediakan.
Setelah mempertimbangkan hasil penilaian diskusi dengan rater, maka didapat distribusi kualitas hasil terjemahan sebagai berikut:
Tabel Distribusi Kualitas Hasil Terjemahan melalui Degree of Equivalence

	NO
	Skala
	Kualitas Hasil Terjemahan/Degree of Equivalence
	Jumlah
	Persentase / %

	1
	3
	Ekuivalen Penuh (Fully Equivalent)
	112
	69,14%

	2
	2A
	Ekuivalen Sebagian Tipe A (Partly Equivalent)
	6
	3,70%

	3
	2B
	Ekuivalen Sebagian Tipe B (Partly Equivalent)
	7
	4,32%

	4
	2C
	Ekuivalen Sebagian Tipe C (Partly Equivalent)
	2
	1,24%

	5
	2D
	Ekuivalen Sebagian Tipe D (Partly Equivalent)
	25
	15,43%

	6
	1
	Tidak Ekuivalen (Non-Equivalent)
	10
	6,17%

	JUMLAH
	162
	100%


Dari tabel di atas tampak bahwa kualitas terjemahan dengan skala 3 (fully equivalent) menduduki peringkat teratas dengan 112 kasus . Peringkat kedua adalah skala 2 (partly equivalent) dengan frekuensi 40 kasus. Pada peringkat terakhir, skala1 (non-equivalent) mendapatkan jumlah yang tidak cukup signifikan, yaitu dengan frekuensi kemunculan 10 kali.
SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat ditarik beberapa kesimpulan, yaitu sebagai berikut:

1. Pada kisah The Illustrious Client terdapat 10 bentuk wordplay yang digunakan dan terdapat satu kelompok data yang memuat gabungan dari beberapa bentuk wordplay. Dari keseluruhan data yang dianalisis Punning Repetition (REP) adalah bentuk yang paling banyak digunakan. Raising serious effects merupakan fungsi wordplay paling paling banyak digunakan dan disusul oleh breaking taboo, dan multifunction wordplay. Hal ini menunjukkan bahwa wordplay tidak selalu digunakan dalam situasi yang lucu tetapi dalam situasi serius juga memungkinkan adanya penggunaan wordplay.

2. Dari keseluruhan data yang telah dianalisis ditemukan bahwa terdapat 18 unit data yang menggunakan teknik generalisasi/generalization (GENE), 8 unit data menggunakan teknik kompresi linguistik/linguistic compression (LCOM), 8 unit data lainnya menggunakan teknik reduksi/reduction (RED), 30 unit data menggunakan teknik padanan lazim/established equivalence (EQU), 5 unit data menggunakan teknik amplifikasi/amplification (AMPL), 19 unit data yang menggunakan teknik modulasi/modulation (MODU), 3 unit data yang menggunakan teknik transposisi/transposition (TRANS), 11 unit data yang menggunakan teknik kalke/calque, 1 unit data yang menggunakan teknik amplifikasi linguistik/linguistic amplification (LAMP), 15 unit data yang menggunakan teknik adaptasi/adaptation (ADAP), 7 unit data yang menggunakan teknik penghilangan/omission (OMIS), 15 unit data yang menggunakan teknik penerjemahan harfiah/literal translation (LITE), 3 unit data yang menggunakan teknik deskripsi/description, 1 unit data yang menggunakan teknik pinjaman/borrowing (BORR), dan 18 unit data yang menggunakan gabungan dua teknik/duplet.

3. Kualitas terjemahan dengan skala 3 (fully equivalent) menduduki peringkat teratas dengan 112 kasus (69,14%). Dengan frekuensi hasil terjemahan wordplay yang cukup besar, maka secara umum hasil terjemahan bisa dikatakan cukup bagus. Peringkat kedua adalah skala 2 (partly equivalent) dengan frekuensi 40 kasus (24,69%). Hasil terjemahan dengan kualitas partly equivalent tidak bisa dikatakan tidak bagus karena hasil terjemahan tersebut sudah menunjukkan adanya kesepadanan baik kesepadanan makna maupun kesepadanan bentuk. Pada peringkat terakhir, skala 1 (non-equivalent) mendapatkan jumlah yang tidak cukup signifikan, yaitu dengan frekuensi kemunculan hanya 10 kali (6,17%).
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�Comment [NF1]: Judul Artikel.


Ukuran kalimat Times New Roman 11, dengan jarak 1,15, dan 11pst. 


�Comment [NF2]: Abstrak


Abstrak yang dibuat terlalu banyak dan tidak beraturan serta tidak sesuai dengan kaidah penulisan jurnal. Tidak  memiliki terjemahan kedalam Bahasa Inggris, isi abstrak yang digunakan maksimal 100 kata. Harus menggunakan kalimat Times New Roman ukuran 10, sisi kanan dan kiri harus lebih 1 cm dan lebih dalam di banding dengan pendahuluan. Menggunakan jarak 1, serta 11pts.


�Comment [ NF3]: Pendahuluan dan Metode Penelitian.


Harus menggunakan kalimat Times New Roman ukuran 11, dengan jarak 1,15. Menggunakan bahasa yang mudah dimengerti dan jelas. Serta memperhatikan kaidah tatanan bahasa yang baik.


�Comment [NF4]: Pembahasan dan Kesimpulan.


 Di dalam pembahasan harus berisikan 70% dari keseluruhan isi artikel. Harus menggunakan kalimat Times New Roman ukuran 11, dengan jarak 1,15. Dan  5% kesimpulan.


�Comment [NF5]: Daftar Rujukan


Referensi yang digunakan harus 10 tahun terakhir. Dengan menggunakan kalimat. Dengan ukuran kertas Times New Roman 11, jarak 1,15. 





