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ABSTRAK 

ANALISIS EKRANISASI MANGA “KIMETSU NO YAIBA” KE DALAM 

FILM ANIME LAYAR LEBAR “KIMETSU NO YAIBA: MUGEN 

RESSHA-HEN” DITINJAU DARI ASPEK ANGLE KAMERA 

 

Muhammad Fatahillah Syam/ 1910998032 

 Manga merupakan jenis komik berasal dari Jepang yang memiliki ciri khas 

visual dan yang unik. Manga dan film anime layar lebar merupakan media visual 

yang membentuk elemen visual secara berurutan dalam menyampaikan cerita. 

Meskipun terdapat kemiripan dalam menyampaikan narasi dalam visual 

menggunakan visual dua dimensi, tetapi ketika manga diadaptasi ke dalam bentuk 

audiovisual bergerak tentunya akan ditemukan perbedaan dalam unsur visual. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan yang terjadi pada ekranisasi 

Manga “Kimetsu no Yaiba” ke dalam film anime layar lebar “Kimetsu no Yaiba: 

Mugen Ressha-Hen”. 

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah deskriptif 

kualitatif dengan mendeskripsikan unsur naratif berupa alur serta unsur visual 

berupa aspek angle kamera. Objek dalam penelitian ini terdiri dari dua, pertama 

adalah manga “Kimetsu no Yaiba” dan kedua adalah film anime layar lebar 

“Kimetsu no Yaiba: Mugen Ressha-Hen”. Fokus penelitian ini berupa ekranisasi 

aspek angle kamera berdasarkan penciutan, penambahan, dan perubahan bervariasi. 

Penelitian ini juga mendeskripisikan persamaan alur cerita kedua objek untuk 

membantu pembahasan ekranisasi dalam aspek angle kamera. Selanjutnya 

mendeskripsikan faktor-faktor penyebab perubahan terjadinya ekranisasi dalam 

aspek angle kamera. 

 Hasil penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa ekranisasi dari manga 

“Kimetsu no Yaiba” ke dalam film anime layar lebar “Kimetsu no Yaiba: Mugen 

Ressha-Hen” mengalami perubahan dalam aspek angle kamera berdasarkan 

penciutan, penambahan, dan perubahan bervariasi. Meskipun terdapat perubahan 

dalam aspek angle kamera untuk penekanan pada adegan tidak mengubah alur 

dalam cerita versi manga ke dalam film anime layar lebar. Hal yang membuat 

terjadinya perbedaan disebabkan oleh sifat media manga dan media film anime 

layar lebar yang berbeda. 

Kata kunci : manga, film anime layar lebar, ekranisasi, Kimetsu no Yaiba
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pengadaptasian sebuah karya sastra ke dalam bentuk film atau drama sering 

kali menarik perhatian bagi pecinta sastra dan penggemar film. Proses 

pengadaptasian memerlukan keterampilan dan keahlian dalam mengubah unsur-

unsur penting dari sebuah karya sastra ke dalam bentuk yang berbeda, sambil tetap 

mempertahankan makna dan tema utama dari karya aslinya. Dalam hal ini, studi 

sastra dan teori pengadaptasian memberikan landasan penting dalam memahami 

dan menganalisis perbedaan dan persamaan antara karya sastra dan adaptasinya 

(Eneste 1991, 23). 

Ekranisasi berasal dari kata “ecran” dalam bahasa Perancis yang berarti 

"layar", dan ketika sebuah novel dipindahkan ke layar putih, maka akan terjadi 

berbagai perubahan. Istilah "ekranisasi" diperkenalkan oleh Pamusuk Eneste (1991) 

dalam bukunya "Novel dan Film", dan istilah ini memberikan kontribusi baru dalam 

teori dan studi sastra terkait adaptasi film. 

Manga merupakan jenis komik yang berasal dari Jepang yang memiliki ciri 

khas visual dan alur cerita yang unik. Menurut Brenner (2007, 2), manga dapat 

berbentuk cerita pendek atau serial yang dipublikasikan secara berkala dalam 

majalah atau diterbitkan dalam bentuk buku. Manga juga dapat memuat berbagai 

genre, termasuk aksi, petualangan, drama, fantasi, horor, dan romansa. Brenner 

menekankan bahwa manga memiliki penggemar yang sangat banyak dan bervariasi 

di seluruh dunia dan memberikan kontribusi yang signifikan terhadap budaya 

populer global.  

Anime merupakan sebuah bentuk animasi yang berasal dari Jepang dan 

memiliki banyak genre seperti aksi, petualangan, drama, horor, komedi, fiksi 

ilmiah, dan lain-lain. Secara umum, anime, animation, dan animasi memiliki arti 

yang sama, tetapi istilah anime lebih sering dipakai pada sebuah karya animasi yang 

berasal dan dibuat di Jepang. Anime umumnya diadaptasi dari manga atau novel 
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ringan Jepang, namun juga bisa berupa karya asli. Anime mempunyai ciri khas 

dalam gaya animasinya, seperti karakter dengan mata besar dan rambut berwarna-

warni, serta fokus pada detail latar belakang dan penggambaran aksi, yang membuat 

anime berbeda dari animasi lainnya. (Brenner 2007, 29). 

Kimetsu no Yaiba the Movie: Mugen Ressha-Hen, juga diartikan dalam versi 

bahasa Inggris sebagai Demon Slayer the Movie : Infinity Train adalah film anime 

yang dibuat berdasarkan cerita dalam manga, film ini dirilis di Jepang pada 16 

Oktober 2020 dan rilis di layar lebar Indonesia pada 6 Januari 2021. Pendapatan 

film anime dalam box office tembus mencapai 500 juta dolar Amerika dan menjadi 

film anime dengan pendapatan tertinggi. Manga dan film anime merupakan media 

visual yang sama-sama menyusun elemen naratif dan sinematik secara berurutan, 

namun kedua hal tersebut memiliki cara penyampaian sinematik yang berbeda, 

media manga menggunakan penyampaian gambar diam yang disebut panel ilustrasi 

sedangkan media film menggunakan audiovisual bergerak. Hal ini memberikan 

dampak pada proses ekranisasi dari manga ke dalam film anime, dimana perubahan 

media visual mempengaruhi perubahan dalam unsur sinematografi yang ada dalam 

kedua objek. 

Hal yang menarik dalam kedua objek ini terdapat penggambaran visual 

yang sama dari manga ke dalam film anime yaitu 2 dimensi. Dalam film memiliki 

unsur sinematografi yang sangat memukau, namun apakah sinematografi dalam 

film anime mengikuti adaptasi panel ilustrasi yang ada di manga. Panel ilustrasi 

dalam manga dapat dikategorikan sebagai storyboard dan dapat dilakukan 

pengambilan data berdasarkan aspek angle kamera, sehingga faktor ini 

dipertanyakan apakah adanya perubahan dalam unsur sinematografi dari aspek 

angle kamera yang ada di dalam manga dengan film anime, oleh karena itu 

pemilihan variabel dalam aspek angle kamera untuk dapat dilakukan komparasi dan 

analisis ekranisasi, karena analisis dari aspek angle kamera dapat memperlihatkan 

secara jelas proses perubahan ekranisasi antara kedua objek yang memiliki visual 

yang sama namun dengan media berbeda, dari manga berupa panel ilustrasi dan 

dari film anime berupa shot. 
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Berdasarkan latar belakang inilah dilakukan penelitian dengan judul 

“Analisis Ekranisasi Manga “Kimetsu no Yaiba” ke dalam Bentuk Film Anime 

Layar Lebar “Kimetsu no Yaiba: Mugen Ressha-Hen” Ditinjau dari aspek Angle 

Kamera. Penelitian ini penting karena menganalisis perubahan yang terjadi dari 

visual manga menjadi film anime layar lebar dalam penelitian-penelitian 

sebelumnya belum mengkaji lebih dalam mengenai perubahan yang terjadi dalam 

unsur visual, terlebih lagi dua objek penelitian ini menyajikan visual yang serupa 

dan dapat dilakukan analisis komparasi yang seimbang. Analisis aspek angle 

kamera memberikan informasi tentang bagaimana pengaruh visual dalam manga 

dan berubah saat diadaptasi menjadi film anime. Hal ini dapat membantu para 

produser dalam memahami proses perubahan visual dalam proses ekranisasi dan 

mengambil keputusan yang tepat dalam pembuatan film yang diadaptasi khususnya 

dari sebuah komik atau manga. Analisis ini juga memberikan informasi tentang 

bagaimana film anime layar lebar mempertahankan atau memodifikasi visual dalam 

manga. Dari segi sisi urgensi, secara praktis penelitian ini diharapkan mampu 

memberikan kajian baru terhadap penerapan film dan film animasi yang diadaptasi 

dari komik atau manga dan juga dijadikan sebagai pembelajaran sastra dengan 

menggunakan kajian ekranisasi dan sinematografi. 

 

B. Rumusan Masalah 

Penelitian ini mengambil manga dan film anime layar lebar “Kimetsu no 

Yaiba” sebagai objek penelitian. Dengan adanya perbedaan kedua media namun 

ada kesamaan secara visual 2 dimensi, membawa kepada pertanyaan bagaimana 

proses ekranisasi ditinjau dari aspek angle kamera dan sebab timbulnya perubahan 

dalam proses ekranisasi. Maka berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, 

terdapat dua rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses ekranisasi ditinjau dari aspek angle kamera manga 

“Kimetsu no Yaiba” ke dalam film anime  “Kimetsu no Yaiba: Mugen Ressha 

Hen? 
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2. Apa saja faktor yang mempengaruhi perubahan angle kamera dalam proses 

ekranisasi manga "Kimetsu no Yaiba" ke film anime layar lebar "Kimetsu no 

Yaiba: Mugen Ressha-Hen"? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini menyesuaikan dengan rumusan masalah yang telah 

diuraikan diatas, yaitu sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan dan menjelaskan apa saja perubahan dalam proses ekranisasi 

dari manga “Kimetsu no Yaiba” ke dalam film anime ditinjau dari aspek angle 

kamera. 

2. Identifikasi faktor penyebab perubahan aspek angle kamera dalam proses 

ekranisasi manga “Kimetsu no Yaiba”. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Terdapat manfaat dari penelitian ini yang dibagi menjadi dua yaitu manfaat 

akademis dan manfaat praktis sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat sebagai wawasan dan referensi kepada 

mahasiswa dalam kajian ekranisasi. Studi ini juga dapat memberikan wawasan 

bagi para peneliti selanjutnya untuk membandingkan dan menganalisis 

ekranisasi dalam variabel yang berbeda. 

2. Manfaat Praktis 

Manfaat praktis dari hasil penelitian ini dapat sebagai referensi dalam 

menggunakan analisis aspek angle kamera untuk mengevaluasi kualitas dan 

keefektifan visual dari manga ke dalam film anime layar lebar. 
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E. Tinjauan Pustaka 

Tinjauan pustaka yang digunakan sebagai acuan dalam penelitian ini 

meliputi Beberapa studi. Berikut adalah bahan literatur yang digunakan sebagai 

bahan pendukung untuk penelitian ini: 

Penelitian Meisya (2021) dengan judul Analisis Ekranisasi Webtoon 

“Terlalu Tampan” ke Dalam Film Layar Lebar “Terlalu Tampan” Berdasarkan 

unsur naratif dan visual Penelitian ini dijadikan referensi karena memiliki 

penerapan teori ekranisasi dalam melakukan analisis terhadap data yang diperoleh, 

hanya saja pemilihan variabel dan teori-teori untuk data yang akan ditinjau berbeda. 

Tinjauan pertama berfokus pada metode yang sama-sama menggunakan metode 

deskriptif kualitatif untuk mengkaji bahan kajian. begitu juga teori yang dipakai 

yaitu teori ekranisasi oleh Pamusuk Eneste (1991). Hal yang berbeda dari penelitian 

ini terdapat pada pemilihan variabel, Tinjauan ini menganalisis struktur naratif dan 

visual secara mendasar dan menyeluruh. Sedangkan pada penelitian ini akan lebih 

memfokuskan terhadap unsur sinematografi dalam aspek angle kamera. 

Penelitian kedua ialah skripsi pengkajian yang diteliti oleh Mahdi 

Rahmadhani dengan judul Analisis Ekranisasi Komik “The Walking Dead” ke 

Dalam Bentuk Serial Televisi “The Walking Dead Season 6” Berdasarkan Struktur 

Naratif dan Visual”. Persamaan penelitian ini terdapat pada variabel yang diteliti 

yaitu sinematografi dalam pengambilan data aspek angle kamera dan metode 

pengambilan data yang sama, perbedaannya terdapat pada objek ekranisasi yang 

diteliti. Proses ekranisasi dalam tinjauan kedua ini menggunakan objek komik lalu 

beralih ke dalam bentuk serial live action. Sedangkan dalam penelitian ini akan 

menggunakan objek manga ke dalam bentuk film anime layar lebar. 

Penelitian ketiga ialah skripsi pengkajian yang diteliti oleh Arami Kasih 

dengan judul “Implikasi Perubahan Naratif dan Sinematik Dari Ekranisasi Blog 

"Kambing Jantan". Alasan mengapa penelitian ini menjadi salah satu tinjauan 

karena terdapat penggunaan teori dan hasil analisis dalam pergerakan kamera dalam 

kajian ekranisasi, lalu dicarinya mengapa terjadinya penyebab perubahan dalam 

proses peralihan karya sastra ke dalam bentuk audiovisual dalam sinematografi. 
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Penelitian keempat merupakan penelitian yang dilakukan oleh Gratia 

Herdina Kumaseh tahun 2021 dengan judul “Kajian Ekranisasi Komik Koe no 

Katachi Karya Yoshitoki Oima ke Film Animasi Koe no Katachi”. Penelitian ini 

menggunakan teori ekranisasi untuk menjelaskan perubahan yang terjadi seperti 

penciutan, penambahan, dan perubahan variasi. Perbedaannya terdapat pada fokus 

variabel, penelitian yang akan dilakukan menitikberatkan menggunakan aspek 

angle kamera dalam melakukan analisis ekranisasi. 

Penelitian selanjutnya merupakan analisis angle kamera yang diteliti oleh 

Damanik dan Wahyuni dengan judul “Penerapan Level Angle Untuk Memperkuat 

Dramatik Dalam Sinematografi Pada Penciptaan Film Fiksi “Halani Sinamot”. 

Penelitian ini dijadikan sebagai tinjauan karena terdapat persamaan penggunaan 

teori aspek angle kamera oleh Mascelli yang digunakan dalam pemaknaan dari 

angle kamera. Perbedaan dari penelitian ini terdapat pada objek, fokus penelitian, 

penggunaan teori selain dari Mascelli dan cara menganalisis data. 

   

F. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini kualitatif dengan 

pendekatan deskriptif. Metode kualitatif merupakan pendekatan yang digunakan 

untuk mengumpulkan data melalui pengamatan, wawancara, dokumentasi, dan 

interpretasi. Metode ini bertujuan untuk memahami fenomena secara mendalam 

dan memperoleh gambaran yang tidak terbatas oleh angka-angka. Menurut 

Sugiyono, metode kualitatif adalah suatu pendekatan penelitian yang memfokuskan 

pada deskripsi dan interpretasi fenomena secara kualitatif. "Metode kualitatif 

adalah suatu metode penelitian yang bertujuan memahami fenomena secara 

mendalam dengan cara memperoleh gambaran secara kualitatif melalui 

pengamatan, wawancara, dokumentasi, dan interpretasi." (Sugiyono, 2014) 

Metode kualitatif digunakan untuk mendapatkan data yang mendalam, 

suatu data yang mengandung makna (Sugiyono, 2014). Analisis dengan metode ini 

dipilih untuk menjelaskan data yang didapat berupa gambar lalu dijelaskan secara 

runtut sehingga semuanya akan disorot lebih jelas. Penelitian kualitatif dengan 
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Pendekatan deskriptif adalah langkah selanjutnya untuk menggambarkan Subjek, 

fenomena atau lingkungan sosial yang menjadi tujuan penelitian. Topik penelitian 

ini menekankan hasil pemaknaan dari data yang diperoleh sesuai dengan metode 

kualitatif. 

 

1. Objek Penelitian 

Objek dari penelitian ini adalah manga berjudul “Kimetsu no Yaiba” 

memiliki total 205 chapter, dalam arc “Mugen Ressha-Hen” terdapat 13 chapter 

dan film anime layar lebar berjudul "Kimetsu no Yaiba: Mugen Ressha-Hen” 

berdurasi 116 menit. Chapter adalah istilah satuan terbitan kecil dalam publikasi 

manga. Setiap chapter dapat memiliki judul yang unik dan nomor urut, dan berisi 

beberapa halaman dengan beberapa panel atau gambar yang menggambarkan cerita 

(Brenner, 2007). Penelitian ini melakukan analisis ekranisasi dengan menggunakan 

tinjauan aspek angle kamera dari kedua objek tersebut. 

 

Judul Manga   : Kimetsu no Yaiba 

Mangaka  : Koyoharu Gotouge 

Rilis   : 2016 – 2020 

Total Chapter  : 205 chapter 

Negara   : Jepang  

Judul Film  : Kimetsu no Yaiba: Mugen Ressha-Hen 

Tahun   : 16 Oktober 2020 (Jepang) 

Genre   : Anime, Action 

Sutradara  : Haruo Sotozaki 

Produksi   : Ufotable Studio dan Shueisha 
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2. Teknik Pengambilan Data 

Teknik pengambilan data yang digunakan pada penelitian ini yaitu 

dokumentasi dan observasi yang dilakukan terhadap kedua objek, yaitu manga 

“Kimetsu no Yaiba” dan film anime layar lebar “Kimetsu no Yaiba: Mugen Ressha-

Hen”. Data terdiri dari 13 chapter manga (chapter 54-66) “kimetsu no Yaiba” dan 

film anime “Kimetsu no Yaiba: Mugen Ressha-Hen” Berdurasi 116 menit. 

a. Dokumentasi 

Dalam penelitian kualitatif, dokumentasi atau studi dokumen memiliki fungsi 

sebagai pelengkap dari keseluruhan data yang diperoleh. Penelitian ini 

menggunakan metode pengumpulan dokumentasi (Sugiyono 2014, 240). 

Pemaparan pengambilan data sebagai berikut: 

1) Mengumpulkan data-data dari manga “Kimetsu no Yaiba” yang dapat 

diakses melalui versi cetak atau versi digital di website Mangaplus serta 

film anime “Kimetsu no Yaiba: Mugen Ressha-Hen” yang dapat diakses 

melalui platform streaming Netflix dengan cara membaca dan menonton 

secara berulang berdasarkan fokus berupa alur cerita dan aspek angle 

kamera. 

2) Mengidentifikasi terhadap manga “Kimetsu no Yaiba” secara menyeluruh 

dengan melakukan pengambilan potongan gambar dari panel ilustrasi dan 

shot berupa screenshot pada bagian-bagian yang memuat aspek angle 

kamera. 

3) Membuat transkrip aspek angle kamera pada keseluruhan chapter manga 

“Kimetsu no Yaiba” dan film anime “Kimetsu no Yaiba: Mugen Ressha-

Hen”. Hal ini dilakukan untuk melihat perbedaan susunan jumlah dari 

angle kamera ataupun penyesuaian angle kamera yang terjadi dari manga 

ke film anime. 

4) Melakukan identifikasi berdasarkan susunan aspek angle kamera yang 

nampak perbedaannya didukung berdasarkan teori dari manga ke film 

anime menggunakan purposive sampling. Teknik purposive sampling 
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digunakan untuk pemilihan sampel visual dalam pembahasan ekranisasi 

untuk membatasi banyaknya sampel yang dimiliki. 

5) Terakhir, menyusun kesimpulan dan melakukan verifikasi data 

berdasarkan analisis yang telah dilakukan. 

 

b. Observasi 

Tahap ini berupa pengamatan observasi untuk memperoleh rincian data 

secara lengkap dari data dokumentasi dengan mencatat sistematis hasil penyimakan 

sumber data. Melakukan pengamatan secara berulang dari data yang telah diperoleh 

dalam metode dokumentasi berdasarkan teori yang mendukung.  

 

3. Analisis Data 

Analisis data merupakan proses mencari dan menyusun data yang didapat 

secara sistematis melalui hasil wawancara, catatan lapangan dan dokumentasi. 

Melakukan sintesa lalu menyusul ke dalam bentuk pola hingga membuat 

kesimpulan sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri maupun orang lain. 

(Sugiyono 2014, 244). Manfaat dari landasan teori untuk memberikan gambaran 

umum tentang latar penelitian dan sebagai arah bahan pembahasan akan 

difokuskan. 

Analisis data pada penelitian ini menggunakan metode analisis deskriptif 

kualitatif. Penelitian dilakukan pengamatan terhadap sekuen manga dan adegan 

film anime “Kimetsu no Yaiba” dan dilakukan analisis ekranisasi melalui sampel 

data ditinjau dari aspek angle kamera. Terdapat perbedaan istilah antara sekuen 

dalam manga dan adegan dalam film, tetapi syarat-syarat pembentukannya hampir 

sama. Menurut Eisner (1985, 5) Sekuen adalah serangkaian gambar atau panel yang 

terintegrasi dalam tujuan dan makna. Sekuen adalah satuan dasar seni komik, bahan 

bangunan dari penceritaan grafis. Menurut Bordwell (2019, 69) adegan adalah 

bagian film yang terdiri dari serangkaian peristiwa yang terjadi di tempat dan waktu 

yang sama, bisa juga tempat dan waktu berbeda namun dengan fokus peristiwa yang 
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sama. Pengamatan dan pengambilan data dilakukan berdasarkan sekuen atau 

adegan yang sama antara kedua objek tersebut menggunakan teori sinematografi 

dari Mascelli dalam aspek angle kamera. 

Film anime layar lebar “Kimetsu no Yaiba: Mugen Reshha-Hen” 

merupakan hasil adaptasi manga dari judul serupa “Kimetsu no Yaiba”. Sesuatu 

yang diadaptasi biasanya tidak selalu memiliki persamaan dan ada penyesuaian, 

akan tetapi dalam kasus kedua objek ini yang dalam proses adaptasinya masih 

memiliki visual serupa dari versi manga. Sehingga peneliti melakukan analisis 

perubahan yang terjadi dalam aspek angle kamera dan mendeskripsikan perbedaan 

setelah dilakukan adaptasi. Perbedaan yang akan diteliti terlebih dahulu dengan 

melakukan analisis naratif berdasarkan alur secara umum untuk melihat perubahan 

yang terjadi, karena persamaan alur dalam naratif dapat membantu dalam proses 

analisis ekranisasi yang ditinjau dari aspek angle kamera dengan teori yang 

mendukung. Sehingga penelitian ini lebih terfokus pada aspek angle kamera dan 

proses ekranisasi agar tidak melenceng dari pembahasan. 
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4. Skema Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Manga  

“Kimetsu no Yaiba” 

Film Anime Layar Lebar 

“Kimetsu no Yaiba the Movie 

: Mugen Ressha-Hen” 

Aspek Angle Kamera 

• Tipe Angle 

Ekranisasi 

(Pamusuk Eneste) 

Kesimpulan 

Penyebab Perubahan 

• Shot Size • Level angle 

kamera 

Perbandingan Alur  


