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ABSTRAK 

Penulis menemukan ada perbedaan antara film Boku Dake ga Inai Machi 

dengan versi manga. Kebebasan interpretasi yang diberikan oleh mangaka kepada 

tim produksi film menimbulkan sejumlah perbedaan, terutama pada akhir cerita. 

Penelitian ini bertujuan untuk menguraikan ekranisasi dari manga ke film. Teori 

fiksi oleh Stanton digunakan untuk menganalisis fakta cerita (alur, karakter, dan 

latar) dan teori ekranisasi oleh Bluestone untuk menganalisis bentuk penciutan, 

penambahan, dan perubahan bervariasi. Penelitian deskriptif kualitatif ini 

menggunakan metode analisis isi terhadap manga dan film sebagai objek material 

penelitian. Hasil penelitian menunjukkan ekranisasi yang terjadi pada fakta cerita. 

(1) Pada alur, ditemukan penciutan enam peristiwa pada tahap tengah; penambahan 

satu peristiwa pada tahap tengah; serta perubahan bervariasi enam peristiwa pada 

tahap tengah dan tiga peristiwa pada tahap akhir. (2) Pada karakter terjadi penciutan 

tujuh karakter dan perubahan bervariasi pada dua karakter. (3) Pada latar tempat 

terjadi lima penciutan, satu penambahan, dan satu perubahan bervariasi; Latar 

waktu ada dua perubahan bervariasi; Latar atmosfer satu perubahan bervariasi. 

Simpulan penelitian ini, ekranisasi fakta cerita dari manga ke film dilakukan untuk 

menyesuaikan alur, karakter, dan latar dengan kebutuhan naratif serta keterbatasan 

medium film. Ekranisasi pada alur paling dominan dengan perubahan bervariasi 

yang memengaruhi akhir cerita dalam film dengan terbunuhnya karakter Satoru. 

 

Kata kunci: Manga, film, fakta cerita, ekranisasi  



 
 

ABSTRACT 

There are some differences founded between manga Boku Dake ga Inai 

Machi and the film version. Independent interpretation of the filmmaker given by 

mangaka occurred the differenced, especially on ending story. This research aims 

to explain ecranisation manga into film. Stanton’s theory of fiction used to analysed 

facts of story (plot, characters, and setting) then Bluestone’s ecranisation theory 

used to analysed subtractions, additions, and variations. This descriptive qualitative 

research uses the content analysis method of manga and film as material objects. 

The result revealed ecranisation in facts of the story. (1) Plot has 6 subtractions and 

1 addition in the middle stage; 6 variations in the middle stage; 3 variations in the 

middle stage and 3 variations in the final stage. (2) Characters has 7 subtractions 

and 2 variations. (3) Setting, place of setting has 5 subtractions, 1 addition and 1 

variation; time of setting has 2 variations; emotional tone/ atmosphere has 1 

variation. The conclusion of this study is ecranisation in facts of story from manga 

to film was done to adjust the plot, characters, and setting to the needs of narrative 

and the limitation of the film as medium. The most dominant in ecranisation was 

variations of the plot that affected to the ending story, Satoru killed in film. 

 

Keywords: Manga, film, story facts, ecranisation 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

Perkembangan teknologi dan industri hiburan telah mendorong terjadinya 

pergeseran bentuk dalam penyampaian cerita dan karya seni. Di era digital saat ini, 

berbagai bentuk seni tidak hanya berdiri sendiri, melainkan saling berinteraksi, 

berubah bentuk, dan berpadu. Elemen-elemen penting sebuah cerita disebarkan 

secara sistematis melalui berbagai platform untuk menciptakan pengalaman 

hiburan yang terpadu dan terkoordinasi (Jenkins, 2007).  

Pergeseran bentuk dalam dunia sastra juga dikenal dengan istilah alih 

wahana. Alih wahana merupakan pengubahan dari satu bentuk seni ke bentuk seni 

lainnya, yang meliputi aktivitas penerjemahan, penyaduran, dan pemindahan. 

Proses ini memperlihatkan karya seni dikembangkan ke medium lain seperti film, 

teater, atau pertunjukan musik, memberi ruang bagi audiens baru untuk mengakses 

cerita yang sama dalam bentuk yang lebih sesuai dengan kebiasaan konsumsi 

mereka. Alih wahana terdiri dari beberapa istilah, yaitu musikalisasi (umumnya 

pengubahan puisi menjadi musik), dramatisasi (pengubahan karya seni menjadi 

drama), novelisasi (pengubahan film menjadi novel), dan ekranisasi (pengubahan 

jenis karya sastra tulis ke dalam sebuah film) (Damono, 2023). 

Salah satu bentuk alih wahana yang banyak dilakukan adalah ekranisasi. 

Ekranisasi berasal dari bahasa Perancis ecran yang berarti layar. Damono (2023), 

menyatakan bahwa ekranisasi tidak terbatas pada novel, tetapi juga dapat terjadi 

pada cerpen, tarian, nyanyian, sastra, drama, dan bahkan lukisan yang dapat 
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dijadikan film. Ditambahkan oleh Eneste (1991), dalam proses ekranisasi, 

pengalihan dari seni tulis menjadi elemen visual dan audio akan menimbulkan 

perubahan pada struktur dan alur cerita.  

Fenomena ekranisasi sangat marak dalam industri hiburan Jepang, 

khususnya dalam pengalihan manga ke dalam bentuk film. Manga adalah istilah 

yang digunakan untuk menggambarkan komik asal Jepang. Manga memiliki ciri 

khas yang unik dalam hal gaya visual dan struktur narasinya jika dibandingkan 

dengan komik atau buku bergambar dari negara lain. Salah satu perbedaan yang 

mencolok adalah format bacaan manga yang berjalan dari kanan ke kiri, berbeda 

dengan kebanyakan komik dari negara lain yang berjalan dari kiri ke kanan. 

 Menurut Schodt (1984), manga memiliki keunikan dalam menyampaikan 

emosi dan aksi melalui penggunaan panel, ekspresi karakter, dan tata letak yang 

dinamis. Manga pada hakikatnya sudah menggabungkan teks dan gambar statis 

dalam bentuk panel-panel yang membangun alur cerita. Sementara itu, film 

menurut Bordwell et al., (2020), menyebutkan sebagai medium seni yang lebih 

muda memanfaatkan gambar bergerak, suara, dan narasi untuk menciptakan 

pengalaman imersif yang menyampaikan cerita, emosi, dan ide. Melalui sistem 

panel, sutradara lebih mudah melakukan pengalihwahanaan ke medium film, 

karena panel-panel manga dapat berfungsi layaknya papan cerita yang membantu 

transisi menuju adegan bergerak serta memberikan visualisasi langsung dari 

komposisi gambar ke bentuk sinematografi. 

Banyak manga yang kemudian menjadi sumber inspirasi bagi tim produksi 

film. Pengalihan bentuk ini juga terjadi karena beberapa manga tersebut merupakan 
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manga populer yang telah menarik perhatian banyak pembaca dan juga meraih 

penghargaan. Selain itu, juga bertujuan untuk menjangkau penonton yang lebih luas 

dan juga memberikan pengalaman yang berbeda dari membaca manga. Beberapa 

diantaranya adalah Great Teacher Onizuka karya Fujisawa Toru, Rurouni Kenshin 

karya Watsuki Nobuhiro, Gintama karya Hideaki Sorachi, Death Note karya Ohba 

Tsugumi dan Obata Takeshi, serta manga Boku Dake ga Inai Machi karya Sanbe 

Kei. 

Manga Boku Dake ga Inai Machi / The Town Where Only I Am Missing 

adalah sebuah manga yang ditulis dan diilustrasikan oleh Sanbe Kei. Manga dalam 

versi bahasa Inggris menggunakan judul yang berbeda, Erased. Manga ini 

menceritakan Fujinuma Satoru, seorang mangaka yang juga bekerja paruh sebagai 

pengantar pizza yang memiliki kemampuan untuk time leap (lompatan waktu). 

Dalam manga dan film BDgIM kemampuan ini disebut ribaibaru (revival). 

Kemampuan revival pada Satoru, meskipun tidak dapat dikontrolnya, tetapi terjadi 

untuk menghindari kejadian buruk di masa lalu dengan harapan menciptakan masa 

depan yang lebih baik. 

Manga Boku Dake ga Inai Machi (selanjutnya disebut BDgIM) diterbitkan 

dalam majalah Young Ace pada Juni 2012 oleh Kadokawa Shoten. Pada 25 Januari 

2013, volume pertama dari manga ini dirilis dan berakhir dengan volume kedelapan 

pada 3 Maret 2016. Manga ini berhasil menarik perhatian pembaca dengan sebagai 

kombinasi genre thriller, misteri, dan drama. Dalam situs Anime News Network, 

menyatakan bahwa manga ini mendapatkan nominasi untuk penghargaan Tezuka 

Osamu Cultural Prize Reader Award yang ke-18 pada tahun 2014 dan penghargaan 
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Manga Taisho ke-7, ke-8, dan ke-9 di tahun 2014, 2015, dan 2016 (Hallmark, 2016). 

Crunchyroll menyebutkan bahwa total penjualan manga ini pada tahun 2016 

mencapai lebih dari 3 juta kopi, menjadikan manga ini adalah karya Sanbe Kei yang 

paling populer (Komatsu, 2016). Kepopuleran manga ini mendapatkan tiga bentuk 

pengalihan, yaitu pengalihan ke bentuk serial anime dan film layar lebar pada tahun 

2016, lalu pengalihan ke bentuk serial drama Netflix pada tahun 2017.  

Dari ketiga jenis pengalihan tersebut, penulis menggunakan versi film layar 

lebar yang disutradarai oleh Hirakawa Yuuichirou dengan naskah yang ditulis oleh 

Goto Noriko. Dengan populernya manga Boku Dake ga Inai Machi, menarik 

perhatian sutradara Hirakawa Yuuichirou untuk melayarputihkan manga ini 

menjadi film layar lebar, meskipun manga tersebut belum tamat.  

. Berdasarkan wawancara dengan mangaka Sanbe Kei, proses produksi film 

ini dimulai ketika volume pertama manga dirilis. Namun, Hirakawa telah menerima 

gambaran alur cerita lengkap dari mangaka Sanbe Kei sebagai acuannya 

(Mantanweb 2016). Sanbe Kei pada sebuah wawancara lain menyatakan bahwa ia 

memberikan kebebasan kepada sutradara untuk mengembangkan cerita dalam versi 

film. Hal ini membuat  Hirakawa bersama tim produksi film dapat bebas melalukan 

interpretasi judul dan memilih untuk menyusun akhir cerita yang berbeda dari versi 

manganya (Anime!Anime!アニメ！アニメ！, 2016).  

Dalam versi manga, Satoru berhasil menyelamatkan para korban dari 

penculikan dan pembunuhan, serta tetap hidup di masa depan. Sementara, dalam 

versi film, Satoru hanya menyelamatkan Kayo dan  akhirnya tewas dibunuh pelaku 

pembunuhan pada akhir cerita. Perubahan yang terjadi pada bagian akhir cerita 



5 
 

tersebut disesuaikan dengan visi yang ingin diangkat oleh tim produksi film. 

Menurut tim film, sesuai dengan cerita bertemakan lompatan waktu, tentunya tidak 

lepas dari adanya sebuah pengorbanan. Dengan adanya pengorbanan tersebut, akan 

menjadi sesuatu yang bermakna apabila hal yang hilang tersebut tetap memiliki 

keterkaitan dan menjalin hubungan dalam bentuk lain (Creative Village, 2016).  

Dengan terdapat perbedaan terhadap akhir cerita, beberapa penonton yang 

telah membaca versi manga mengalami kekecewaan terhadap adaptasi film layar 

lebar ini. Seperti yang diungkapkan oleh Eneste (1991), beberapa penonton film 

biasanya merasa kecewa saat menyaksikan film yang diadaptasi dari sumber aslinya. 

Salah satu penonton mengulas film ini pada Japanese station (salah satu situs berita 

daring Indonesia yang berhubungan dengan Jepang) dan menyoroti eksekusi akhir 

cerita yang dinilai kurang maksimal. Namun demikian, artikel tersebut turut 

mengapresiasi aspek positif film, terutama kualitas akting para pemeran. 

Penampilan Nakagawa Tsubasa sebagai Satoru kecil dinilai menonjol, karena 

mampu menampilkan karakter Satoru dewasa yang berada di tubuh masa kecilnya 

melalui gestur dan ekspresi tubuhnya (Audrey, 2016).  

Film BDgIM dirilis di Jepang pada tanggal 19 Maret 2016 yang 

didistribusikan oleh Warner Bros. Japan dan tayang di bioskop Indonesia pada 28 

September 2016 didistribusikan oleh Moxienotion dan Encore Films dan 

memperoleh rating yang lumayan bagus, yaitu sebesar 6.4 (Film yang dianggap 

bagus umumnya memiliki rating 7,0) dalam situs Internet Movie Database (sebuah 

situs daring yang menyediakan informasi terkait film dan program televisi). 
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Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis memperhatikan adanya 

perubahan pada akhir cerita film yang dipengaruhi oleh kebebasan yang diberikan 

mangaka kepada tim produksi film untuk menafsirkan manga BDgIM sesuai visinya. 

Hal ini menjadi dasar ketertarikan penulis untuk meneliti ekranisasi manga BDgIM 

ke film layar lebar, khususnya pada fakta cerita.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan uraian pada latar belakang, penulis merumuskan 

masalah dalam penelitian ini sebagai berikut. 

1. Bagaimana fakta cerita (alur, karakter, dan latar)  manga BDgIM? 

2. Bagaimana ekranisasi fakta cerita dari manga ke film BDgIM? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini sesuai dengan masalah penelitian adalah sebagai 

berikut.  

1. Mendeskripsikan fakta cerita (alur, karakter, dan latar) manga BDgIM. 

2. Mendeskripsikan ekranisasi fakta cerita manga ke film BDgIM. 

1.4 Batasan Masalah 

Batasan dalam penelitian ini ditetapkan untuk memastikan fokus yang jelas, 

sehingga analisis yang dilakukan dapat lebih mendalam dan terarah. Pada objek 

material, penulis memfokuskan pada film BDgIM (2016) karya Hirakawa 

Yuuichirou yang mengalami ekranisasi dari versi manga. Dalam menganalisis data, 

penulis membatasinya pada fakta cerita yang mencakup alur, karakter, dan latar 

karena pada fakta cerita tersebut, terdapat perbedaan antara versi manga dan film 

BDgIM terutama perbedaan pada akhir cerita. Ekranisasi tersebut mencakup pada 
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tiga aspek utama yaitu penciutan, penambahan, dan perubahan pada fakta cerita 

tersebut. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat memperluas pemahaman 

dan pengembangan ilmu dalam bidang karya sastra melalui dua pendekatan sastra. 

Pendekatan intrinsik mencakup analisis elemen-elemen dasar dalam karya sastra, 

seperti karakter, alur, dan latar, dan pendekatan ekranisasi (penciutan, penambahan, 

dan perubahan variasi) mencakup perubahan karya sastra ke dalam bentuk film. 

Melalui penelitian ini, diharapkan dapat memberikan gambaran dan acuan bagi 

peneliti dalam menganalisis karya sastra dengan dua pendekatan sastra.  

Secara praktis, penelitian memiliki manfaat penting bagi pengajaran dan 

apresiasi sastra. Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan wawasan baru 

dan menjadi referensi bagi peneliti lain yang ingin meneliti manga atau film 

BDgIM. 


