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BABI
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Dalam lakon End Game karya Samuel Beckett (terjemahan Djoko
Quartantyo), tokoh KLOV menjadi salah satu karakter yang terjerumus dalam
lingkaran absurditas. Absurd itu sendiri adalah suatu kondisi di mana seseorang
yang berada di dalamnya akan merasakan kejemuan dan kontemplatif akibat
suatu pemikiran serius terhadap sebuah fenomena, sehingga pemecahan
masalah yang begitu membingungkan atau ketidakpahaman terhadap sebuah
realita dapat menjadikan seseorang mengalami kebosanan dalam hidupnya.
Kadangkala tidak sedikit dari seseorang yang mengalami kondisi absurd
mempunyai rasa putus asa, dan bersikap irasional untuk memutuskan sikap

dalam menghadapi situasi absurd tersebut.

KLOV yang tengah sibuk dengan pekerjaan rutinnya harus meredam
rasa kesal dengan hanya menggerutu tanpa tujuan. Kehidupan sesak dan
membosankan membuat pikirannya kacau sehingga ia merasa harus segera
mengakhiri permainan tersebut. Keadaan aneh dan dianggap tidak mempunyai
masa depan sama sekali, itulah yang dianggap KLOV sebagai sebuah
permainan mematikan yang suatu saat dapat membunuh pikiran serta jiwanya.
Di dalam sebuah ruangan sempit dan sangat tersembunyi itu, KLOV juga harus

hidup dengan sebuah penderitaan lainnya, yaitu HAM. Pekerjaan-pekerjan



buplubdbuppbd |5 uizias bdup} undpdp

¥Nuaq wojpp sin} bAipy yninias npolp upiboqas ubyipgaluaw ‘upy|iaqionliadwaw YoAubgiadwaw bubipjid ‘€

pAuuib] ypiwiyi sijn) pAipy blias ‘ubiijauad ‘ubyipipuad upbujuaday ynjun bAupy ubyyajoqiadip updiinbuad 7 <
13qQuins ubyINgakuaw ubp upywnjupauaw pdupy siiny bApy Isi yninjas nbip upibpqgas dinbuaw bupiojig | B

¥

bubpun-bubpun 1bunpuijiq bidiH ¥oH

IIW pdiD YpH bublubdbupppd || XijIW P3dID XDH bubfupdbuppod S| YW DIAID YOH

ringan menjadi terasa sangat rumit, cerita-cerita masa lalu yang naratif menjadi
cerita horor perusak gendang telinga, adalah HAM si pelaku semua itu.

KLOV menjadi sangat tersiksa dengan perintah HAM yang sedikitpun
tidak masuk akal. Pada awalnya KLOV selalu menjalani kehidupan asing itu
dengan tenang sesuai dengan sifatnya yang damai. Namun dari hari ke hari
kedamaian hati tersebut menjeratnya perlahan, sehingga KLOV tidak sanggup
lagi menahan belenggu nasib dan berupaya dengan keras melepaskan diri untuk
segera mengakhiri permainan tersebut.

Menurut KBBI absurd mempunyai arti tidak masuk akal atau mustahil.
Hal tersebut serupa dengan pendapat Martin Esslin yang mengatakan bahwa
absurd adalah suatu usaha untuk membuat manusia menyadari realitas mutlak
kondisinya, untuk mengajarkan kembali makna keajaiban kosmis yang hilang
dan membangkitkan hak eksistensi manusia dalam memandang problematika
kehidupan rasial.! Penjelasan tersebut menuai retrospeksi terhadap diri
seseorang memandang kembali kekayaan intelektual untuk dapat hadir kembali
menghidupkan suasana koheren dalam tatanan masyarakat global, maka di
situlah teater menjadi sebuah wadah untuk menyampaikan pesan moral dan
perhatian manusia dalam menyikapi permasalahan kemanusiaan yang kian
rumit. Namun untuk dapat mentransformasikan pemahaman teks agar dapat

hadir sebagai suatu upaya penyampaian pesan, maka secara kolektif dibutuhkan
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tin Esslin, Teater Absurd, terj. Abdul Mukhid, Mojokerto, Pustaka Banyumili, 2008.
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kerjasama antar elemen pertunjukan untuk dapat menjadikan permasalahan
tersebut ke atas panggung seperti, sutradara, dramaturg, aktor, manejemen
produksi, dan artistik. Salah satu elemen yang akan menjadi topik pembahasan
dalam hal ini adalah aktor atau pemeran dalam kepaduan petunjukan.

Berangkat dari uraian tersebut maka seorang aktor juga mesti
mempunyai observasi untuk menjadi landasan dalam mewujudkan karakter atas
situasi yang akan disampaikan, sehingga dapat mengidentifikasikan faktor atau
peristiwa yang akan diwujudkan ke atas panggung. KLOV adalah salah satu
tokoh dalam lakon End Game yang menjadi sasaran utama pemeran untuk
menginterprestasikan absurditas menjadi sebuah pertunjukan. Cacat fisik yang
dialami KLOV pada kaki membuatnya sulit untuk melakukan aktivitas
keseharian di samping kejiwaannya yang phlegmatis, yaitu seseorang yang
tenang namun mempunyai potensi hilang kendali apabila emosinya sudah
mencapai puncak.”? Aspek lain yang membuat absurditas terjadi di tengah-
tengah dialog antar tokoh dalam lakon End Game, adalah tentang pembahasan
nilai kehidupan yang dituturkan secara cair atau komedi dengan esensi dialog
yang sebenarnya begitu rumit, sehingga apabila direnungkan secara dalam
maka akan menimbulkan efek kontemplatif bagi penonton.

Dialog yang terjadi antara KLOV dan HAM, serta ditambah adegan

antara NAG dan NEL akan membuat serangkaian kejemuan dapat saja terjadi

2
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in S. Hall & Gardner Lindzey, Teori-Teori Psikodinamik (Klinis), Kanisus, 1993.
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di atas panggung, karena masing-masing tokoh mempunyai karakter yang
berbeda. Represi mental yang dilakukan HAM terhadap KLOV juga dapat
terlihat sebagai sebuah simbol dalam kasus kemanusiaan pada umumnya,
sebuah perenungan atas ketidakberdayaan manusia dalam menjalani kehidupan
yang menjemukan. KLOV dan HAM mempunyai kedekatan emosional lebih
dibandingkan dengan tokoh yang lain. KLOV terlihat seperti kaki dari HAM
yang selalu setia mengerjakan apapun perintah dari HAM, walaupun terdapat
beberapa dialog yang menggambarkan kekesalan KLOV atas semua deritanya.

Disamping itu koneksi antara KLOV dan HAM mempunyai tantangan
tersendiri bagi pemeran, karena banyak diantara dialog mereka yang kurang
kongruen namun mempunyai arti tersendiri apabila dilakukan tafsir lebih lanjut.
Kegetiran hidup yang didiskusikan secara tidak masuk akal secara luas dapat
memperlihatkan situasi komedi, akan tetapi apabila teknik penyampaian esensi
dialog tidak diolah secara detail maka pesan yang terkandung di dalamnya juga
tidak akan tersampaikan. Di situlah tantangan pemeran untuk menyampaikan
makna dialog terhadap penonton.

Dari segi penokohannya yang lain, pemeran mempunyai ketertarikan
pada prespektif blocking dan bisnis akting yang ditawarkan oleh tokoh KLOV
untuk diperankan. Aktivitas yang intens serta keadaan cacat fisiknya harus
ditanggapi oleh suatu perhitungan teaterikal yang matang, maka energi serta
stamina dari seorang pemeran harus berada pada proposisi yang baik untuk

menanggapi durasi permainan. Pengalaman bermain saja tidaklah cukup untuk
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memenuhi kebutuhan pengkarakteran tokoh KLOV, sehingga dibutuhkan
beberapa metode pemeranan demi menumbuhkan wujud nyata tokoh terhadap
pemeran sendiri, di antaranya ialah metode dari Stanislavsky dan beberapa
langkah pencarian dan latihan dalam upaya mewujudkan tokoh KLOV.
Berdasarkan beberapa motif yang telah dijabarkan tersebut, pemeran
akan masuk dan terlibat pada wilayah bentuk dan gaya lakon End Game sebagai
suatu keutuhan pertunjukan, yang juga akan menjadi alasan subjektifitas dalam
penguasaan ide cerita demi menunjang praktikum pengkarakteran yang lebih
spesifik, maka berbagai tindakan analisa dan keikutsertaan komponen-

komponen penunjang akan pemeran bahas secara literatur maupun prakteknya.

. Rumusan Pemeranan

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka akan dapat
dirumuskan sebuah langkah penciptaan:
“Bagaimana mewujudkan penciptaan tokoh KLOV dalam lakon End

Game, karya: Samuel Beckett, terjemahan: Djoko Quartantyo”.

. Tujuan Pemeranan

Tujuan dari penciptaan tokoh, adalah mewujudkan tokoh KLOV dalam
lakon End Game, karya: Samuel Beckett, terjemahan: Djoko Quartantyo,

sebagai tokoh konkret yang mengalami realitas absurd ke atas panggung.
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Tinjauan Pemeranan

Penciptaan sebuah karya pementasan membutuhkan tinjauan, baik
dalam bentuk literatur maupun dokumentasi. Tinjauan ini dibutuhkan sebagai
pendukung dalam rancangan kerja penciptaan. Beberapa dokumentasi yang
berhasil pemeran kumpulkan akan menjadi bahan acuan, seperti: dokumentasi
foto, video, maupun yang secara langung menyaksikan pertunjukan.

Pertunjukan Tugas Akhir minat pemeranan Fabio Yuda dan Russel
Akbar Fauzi. End Game, karya: Samuel Beckett, terjemahan: Djoko
Quartantyo, di Gedung Teater Arena; Mursal Esten, 2013. KLOV yang
diwujudkan oleh Russel Akbar Fauzi adalah seorang yang lugu. Dari segi
fisiknya, tokoh KLOV yang dihadirkan Russel adalah seorang yang pincang.
Kostum yang dikenakannya pun memperlihatkan bahwa KLOV adalah seorang
yang sederhana. Jika diperhatikan dari segi kostumnya, Russel Akbar Fauzi
menjelaskan bahwa KLOV yang dihadirkannya adalah seorang buruh yang
mengalami cacat pada kakinya. Russel secara cermat menggambarkan tokoh
KLOV yang menjalani aktivitas menjemukan, yakni aktivitas yang
dilakukannya berulang-ulang, sehingga penonton dapat merasakan kejemuan
yang dihadirkan oleh KLOV dalam pola permainannya.

Tinjauan dokumentasi visual dari media sosial Youtube. Dokumentasi

tersebut, End Game, karya: Samuel Beckett yang telah difilmkan.
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https://www.youtube.com/watch?v=0x7fmTcN-G4 (Endgame adalah bermain
satu tindakan dengan empat karakter, awalnya ditulis dalam bahasa Perancis;
lalu Beckett menterjemahkan sendiri ke dalam bahasa Inggris. Pertunjukan ini
pertama kali dilakukan dalam produksi bahasa Perancis di MTC). Luke Mullins
mewujudkan tokoh KLOV lebih menjadi seorang pemikir. KLOV yang
ditafsirkan Mullins mempunyai banyak pertanyaan-pertanyaan di dalam
kepalanya, namun tetap tekun mengerjakan aktivitasnya yang melelahkan.
Tidak jauh berbeda atas apa yang telah interprestasi Russel dan Mullin
terhadap tokoh KLOV. Kedua aktor tersebut tampaknya memiliki kesamaan
karakter, yakni seseorang yang bersembunyi dari ancaman kesuraman hidup di
dalam sebuah ruang yang tertutup dan jauh dari akses serta informasi dari luar,
sehingga aktivitas yang sedang mereka lakukan di dalam sebuah ruangan
tersebut adalah sebuah ironi terhadap orang yang akan menyaksikannya.
Berdasarkan dua tinjauan tersebut, tokoh KLOV yang diwujudkan oleh
Russel Akbar Fauzi dan Luke Mullins hampir memiliki karakter fisik yang
sama, yakni memiliki cacat pada bagian kaki. Dalam hal ini, pemeran akan
menciptakan tokoh KLOV yang tidak jauh berbeda dengan hasil tinjauan
tersebut. Akan tetapi, demi mewujudkan nilai absurditas yang lebih kental.
KLOV yang dalam penggarapan kali ini akan dihadirkan dengan keadaan fisik

yang berpengaruh pada psikologinya. Gesture yang akan dihadirkan sedikit
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kariktural dengan vokal Growling.? Hal itu dapat dilakukan karena keadaan
fisik KLOV dalam lakon End Game karya: Samuel Beckett, terjemahan: Djoko
Quartantyo, tidak terlalu dijelaskan secara detail, sebab itu pemeran
mendapatkan celah untuk membuat keadaan fisik yang sedemikian rupa tanpa
mengurangi makna dialog. Sedangkan dari perspektif pertunjukannya,
absurditas yang akan dirasakan penonton ketika menyaksikan pertunjukan
adalah sebuah capaian dari pertunjukan absurd itu sendiri. Maka pemeran
mencoba mewujudkan sebuah pertunjukan yang semestinya dalam konteks

tetaer absurd.

. Kerangka Pemeranan

Samuel Beckett adalah seorang sastrawan Perancis yang terkenal lewat
lakon Waiting for Godot (1952) dan End Game (1957). Dilihat dari kedua
naskah tersebut, Beckett mencirikan para tokoh dalam lakonnya mempunyai
pengalaman kejiwaan yang mirip. Kondisi manusia dalam dua karyanya
tersebut tidak jauh dari siksaan batin, fantasi yang gila, banyolan-banyolan,
serta penderitaan lahiriah. Dilihat dari pribadi Beckett sendiri, ia adalah orang
yang selaras dan pendiam.* Jika dibandingkan pribadi Beckett dengan hasil

karyanya, maka kita akan menafsir bahwasanya Beckett memiliki kecemasan

Iw pidiD ypH bubfubdbubppd [S] x;;_fwmmdo )DH bublubdbuppbd [S] YifIN PIdID YDH

3 l\ifeﬁggeram. Vokal dengan jenis suara yang berat.
4 I\@{tin Esslin, Teater Absurd, terj. Abdul Mukhid, Mojokerto, Pustaka Banyumili, 2008.
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emosional terhadap pribadinya, sekaligus memiliki ambisi terselubung yang
tidak dapat Beckett lakukan dalam kehidupan nyatanya.

Teater absurd secara rinci telah dibahas oleh Martin Esslin dalam
bukunya yang menjelaskan dramawan absurd serta dampak dan perkembangan
teater absurd. Esslin pernah bercerita dalam bukunya tentang dialog Beckett
dengan Gessner, dimana Gessner mengkritik keras tentang drama-drama
Beckett yang seakan-akan miskin bahasa, namun Beckett menyatakan bahwa
pemanfaatan wahana dramatik dapat menunjukan suatu usaha untuk mencari
berbagai sarana ekspresi yang melampaui bahasa.> Pernyataan tersebut secara
otomatis akan memberikan pemahan kepada kita, bahwa tidak semua bahasa
dapat menyampaikan suatu tujuan. Jika dilihat dalam karya Beckett, maka akan
kita temukan tokoh-tokoh didalamnya lebih cendrung menghadirkan tingkah
yang konyol atau tidak masuk akal.

Dalam lakon End Game penonton akan dihadapkan pada psikologi
manusia yang jarang ditemui dan seringkali di luar pengalaman logis, sehingga
akan mempersembahkan sebuah situasi yang aneh. KLOV yang banyak
mempunyai masalah pada pribadinya maupun fisiknya mampu memperlihatkan
sesuatu yang mengundang tawa di balik kondisi yang sebenarnya dialami

KLOV adalah sesuatu yang sangat menyedihkan. Di sinilah teater absurd

v
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memberi ruang bebas bagi penonton untuk mendapatkan pandangan filosofinya
sendiri.®

Konvensi lakon pada umumnya adalah sebuah lakon dramatis, sehingga
memiliki alur serta plot yang mempunyai tangga dramatik yang jelas.
Sedangkan lakon absurd, memiliki tangga dramatik yang anti plot. Aspek lain
dalam konvensi absurd hampir serupa dengan alurnya yang kurang jelas. Dialog
antar tokoh tidak kongruen, vokal yang digunakan berupa real/ dan juga bisa
non-real’. Di sini adalah sebuah tantangan besar bagi seorang aktor yang akan
memainkan lakon absurd dengan konvensi tersebut, agar tetap pada prinsip
pertunjukan yang mempunyai pesan untuk direnungkan.

Lakon absurd juga terkait dengan permasalahan eksistensialisme.
KLOV pada lakon End Game mengalami masalah tersebut, di mana dirinya
yang menjadi kaki HAM, yang terus menerus melakukan apa yang
diperintahkan HAM untuk melakukan berbagai hal. Sesuai dengan analisis
pemeran terhadap tokoh KLOV, berdasarkan dari bahasa Prancis; KLOV
(Clou, dalam bahasa Inggris yang artinya: “badut”), menambah referensi
pemeran untuk mewujudkan tokoh KLOV adalah seorang tragis yang terlihat

komedi. Masalah dalam dirinya yang mempunyai permasalahan

—
§ IE_‘:’_ZI,, hal. 315.
1 I\Z!eg Upton, MTC Education Teacher’s 2015,End Game by: Samuel Beckett, Melbourne Theatre

C@Pany, 2015.
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eksistensialisme dalam dirinya, membuat pemeran mempunyai keinginan untuk
menciptakan tokoh KLOV yang akan mewujudkan tafsir tersebut.

Dalam wilayah penokohannya dalam drama, KLOV adalah tokoh yang
mempunyai watak bulat atau round character. Tokoh yang seperti ini biasanya
adalah seorang tokoh yang memperlihatkan sisi lain dalam dirinya. Sikap
KLOV yang pada mulanya patuh dan datar pada HAM ternyata tidak
berlangsung secara total. Perubahan sikapnya dari adegan ke adegan
memperlihatkan perubahan watak KLOV secara berkala. Tekanan yang
diberikan oleh HAM kepada KLOV adalah salah satu dampak pada perubahan
sikapnya, diluar kehidupannya sendiri yang begitu membosankan dan seakan
tidak layak untuk dijalani. Namun KLOV selalu berusaha membuat suasana
yang akan dijalaninya terasa nyaman, dengan cara mengumpulkan barang-
barang bekas untuk dijadikan sebuah barang inovatif, akan tetapi HAM yang
selalu saja mempersulit keadaanya membuat KLOV selalu menuruti perintah
HAM.

Adapun langkah-langkah metodis yang akan pemeran terapkan dalam
upaya mewujudkan tokoh KLOV, berupa pengalaman akademis maupun
pengalaman berkesenian di luar akademis itu sendiri. Pada pengalaman
akademis pemeran mengemukakan metode dari Stanislavsky. Dari metode
Stanislavsky tersebut, pemeran juga memperkenalkan beberapa metode dari

pengalaman pemeran di luar akademis selama berkesenian. Oleh karenanya
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pemeran akan memformulasikan langkah dari Stanislavsky dengan metode

sendiri yang dirasa efektif untuk mewujudkan tokoh KLOV.

. Metode Pemeranan

Dalam praktek penciptaan, semetinya pemeran harus melampaui
tahapan-tahapan metodis dalam capaian menghadirkan tokoh. Sesuai dengan
hal yang konseptual dalam mewujudkan tokoh KLOV yang tidak mempunyai
kedua tangannya, pemeran akan mengulas kembali apa yang telah menjadi
treatment pemeran sendiri dalam masa pendidikan di bidang keaktoran. Dalam
proses penciptaan ini, pemeran akan metode-metode yang seefektif mungkin,
dengan harapan mewujudkan tokoh yang konkret sesuai tafsiran untuk sebuah
garapan.

Dalam usaha pengkarakteran tokoh KLOV, pemeran juga akan
mempertimbangkan pendekatan secara anatomi terhadap tubuh pemeran
sendiri. Hal ini baik dilakukan karena keadaan tubuh tokoh akan disesuaikan
dengan potensi-potensi fisik yang sudah dimiliki oleh pemeran sendiri, agar
gambaran seorang tokoh akan mudah dianalisis jika meninjau fisik aktor yang
akan memainkannya. Disamping itu pendekatan kemampuan vokal dan gestur
juga akan menjadi sebagian besar wujud seorang tokoh. setelah pendekatan
tersebut dilakukan, pemeran akan mempertimbangkan hal-hal yang bersifat
teknis dan manipulatif. Atas kebutuhan tersebutlah sebuah metode sangat

dibutuhkan untuk menggiring pemeran mewujudkan tokoh. tinjauan serta
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pelatihan aktor akan pemeran lakukan demi tercapainya runutan langkah
perwujudan tokoh yang ideal dan menghadirkan kualitas dalam tahapannya.
Pengetahuan tentang suatu metode atau langkah-langkah pemeranan
tidak terlepas dari pengalaman akademis pemeran. Pemgalaman tersebut tidak
selalu belajar tentang sebuah metode perwujudan tokoh yang sudah
dikemukakan, tetapi pemeran dalam hal ini juga akan memeperkenalkan
beberapa tahapan-tahapan pemeranan yang telah terfomulasikan dalam
pengalaman tersebut. Tahapan ini juga terkait dengan metode yang
diperkenalkan Stanislavsky yang sudah akrab dengan study pemeranan. Maka
hal pertama yang akan dilakukan pemeran setelah proses pengimajinasian

tersebut adalah sebagai berikut:

1. Pengimajinasian Tokoh KLOV

Tahapan pengimajinasian adalah tahapan awal yang sangat penting.
Tahap ini adalah sebuah cara naluriah sebelum mencipta sebuah tokoh.
Pemeran akan memulai kerja pertama terhadap analisis teks, dan dialog.
Tahap ini adalah suatu proses kreatif pemeran saat melakukan penciptaan
tokoh KLOV. Secara prinsipnya, imajinasi lahir oleh hasil observasi, hasil-
hasil observasi tersebut akan secara otomatis tersimpan dalam ingatan
memori pemeran.

2. Penjiwaan Tokoh KLOV
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Pemeran akan mencoba mengaplikasikan hasil imajinasi tokoh KLOV
terhadap tubuh. Tubuh pemeran akan menjadi sebuah sarana untuk
mendistribusikan jiwa yang sudah tergambar oleh hasil imajinasi tersebut,
bukan berarti pemeran akan memiliki kepribadian baru atas hasil
imajinasinya, namun pribadi alami pemeranlah yang akan menjadi
pengendali terhadap jiwa yang disalurkan agar tidak terjadinya frans dalam
suatu keutuhan pertunjukan.

Pengkarakteran KLLOV

Tahapan ini akan lebih melihat ke ranah pendetilan untuk mewujudkan
tokoh. Dalam buku Membangun Tokoh, Stanislavsky juga telah
menjelaskan beberapa cara dalam menciptakan karakter serta watak tokoh.

“pengalaman lahiriah dapat dicapai secara naluriah-intuitif-dan

berbagai sarana tipuan lahiriah yang sangat teknis, mekanis dan

sederhana™®

Pemeran akan lebih memperhatikan segala aspek yang akan
membangun proses penciptaan, baik itu secara; praktek pencarian gestur,

pilihan attribute/rias, penanaman emosi, dan finising. Adapun penjelasan

tentang berbagai hal tersebut adalah sebagai berikut:

a. Pencarian Gesture

odbubpbd |S| ¥

8Cﬁstantin Stanislavsky, Membangun Tokoh, terj. (B.Verry Handayani, Dina Octaviani, Tri Wahyuni),
Kepustakaan Populer Gramedia, 2008.
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Dalam proses pencarian gesture, pemeran akan melakukan
berbagai sesi mencoba berbagai bentuk gesture yang pas. Dalam tahap
penciptaan tokoh KLOV yang mempunyai kecacatan pada kakinya,
pemeran akan menetapkan pilihan atas pencarian yang sesuai dan akan

diterapkan nantinya.

. Penanaman Emosi

Emosi adalah suatu bentuk kerja batin pemeran untuk memasuki
pengkarakteran yang lebih dalam. Menanamkan emosi yang sesuai,
sama halnya dengan meniupkan jiwa baru ke dalam tokoh yang akan
pemeran wujudkan. Akan tetapi, dalam penanaman emosi ini pemeran
tidak akan bisa melepaskan diri dari kepribadian asli, melainkan beralih
secara fungsional menjadi pengendali atas pribadi ciptaannya agar tetap

berjalan pada ruang pementasan.

Pilihan attribut/rias

Kostum, properti, dan rias akan menjadi tahapan pendetailan
yang akan pemeran lakukan guna mencapai penciptaan tokoh agar lebih
spesifik. Tahapan ini juga tidak bisa terlepas dari analisis kultur dalam

lakon End Game oleh pemeran. Karena kultur serta situasi yang
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berbeda, akan mempengaruhi bentuk tubuh dan kejiwaan yang berbeda

pula.’

d. Finishing
Setelah aspek-aspek tersebut telah tercapai, maka pemeran akan
berupaya konsisten dalam memainkan hasil penciptaan tersebut sesuai
dengan perhitungan teaterikal, guna mematangkan hasil penciptaan

yang telah dilakukan untuk siap dipentaskan di atas panggung.

G. Sistematika Penulisan

Penulisan proposal proses penciptaan tokoh KLOV dalam lakon End
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Game karya: Samuel Beckett, terjemahan: Djoko Quartantyo, disususn dengan
sistematika sebagai berikut:

Bab I pendahuluan. Dalam bab ini memuat tentang, latar belakang, rumusan
penciptaan, tujuan penciptaan, tinjauan penciptaan, metode penciptaan,
sistematika penulisan, daftar pustaka.

Bab II merupakan analisis Struktur dan Tekstur tokoh KLOV yang memuat:

alur, penokohan, dan tema pada analisis struktur. Pada tekstur memuat tentang:

l'w pidiD b buplubdbubppd |S| yijIN.DIdID 3PH Buplupdbubpod |S] YiIjIN PIdID YDH

QCE'EGI R. Ember, “Konsep kebudayaan” dalam Pokok-pokok Antropologi Budaya, Ed., T.O Ilhromi, Buku
O@g—ed.&-, 1996.
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Bab III berisi tentang perancangan pemeranan. Dalam bab ini menjelaskan
eksplorasi, dan latihan dasar, penataan unsur-unsur pementasan, beserta

tentang konsep penciptaan, dan proses latihan yang meliputi:

Bab IV merupakan bagian kesimpulan.

rancangan artistik serta musik.

pengarang.




