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INTISARI

Kusumaningtyas, Meditia Hamar. 2020. “Proses Alih Wahana dari Visual Novel ke
teater musikal 2.5 dimensi MANKAI STAGE A3! Spring & Summer 2018
Skripsi, Program Studi Bahasa dan Kebudayaan Jepang, Fakultas [lmu Budaya,
Universitas Diponegoro. Pembimbing Yuliani Rahmah, S.Pd, M.Hum.

Penelitian ini mengambil judul “Proses Alih Wahana dari Visual Novel ke teater
musikal 2.5 dimensi MANKAI STAGE A3! Spring & Summer”. Tujuan penelitian
ini yaitu mencari unsur-unsur naratif yang ada di visual novel A3! dan
menjelaskan proses alih wahananya ke teater musikal 2.5 dimensi.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi pustaka dan digunakan
pendekatan sastra bandingan untuk mencari perbedaan dan persamaan dalam
proses alih wahana.Teori yang digunakan adalah teori struktur naratif, teori alih
wahana dan teori ekranisasi. Teori struktur naratif digunakan untuk mencari
unsur-unsur naratif dalam visual novel A3!, teori alih wahana dan ekranisasi
digunakan untuk menganalisis perubahan yang terjadi dalam proses alih wahana
dari visual novel ke teater musikal 2.5 dimensi.

Hasil penelitian ini adalah ditemukannya perubahan dalam unsur naratifnya yang
terjadi selama proses alih wahana. Perubahan-perubahan yang terjadi diantaranya
adalah pengurangan, penambahan, dan pengubahan pada bagian urutan waktu dan
pelaku cerita.
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ABSTRACT

Kusumaningtyas, Meditia Hamar. 2020. “Theater adaptation process from visual
novel to 2.5 dimensional musical theater MANKAI STAGE A3! Spring & Summer
2018”. Thesis, Departement of Japanese, Faculty of Humanities, Diponegoro
University, Advisor Yuliani Rahmah, S.Pd, M.Hum

This research title is “Theater adaptation process from visual novel to 2.5
dimensional musical theater MANKAI STAGE A3! Spring & Summer 2018”. The
purpose of this research is to seaarch the narative elements in visual novel A3!
and to explain adaptation process to 2.5 dimensional musical theater.

The method used in this research is literature study and a comparative literary
approach is used to find differences and similarities in the adaptation process.
The theory used in this research are structure narrative, adaptation and
ecranization. Structure narrative film is used to look for narrative elements in
visual novel A3!, adaptation and ecranization is used to analyze changes that
occur in the process adaptation from visual novels to 2.5 dimensional musical
theater..

The results of this research are the discovery of changes in the narrative elements
that occur during adaptation process. The changes that occur include the
reduction, addition, and several changes in the time sequence and story actors.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Dan Rumusan Masalah

1.1.1. Latar Belakang

Menurut Sumardjo dan Saini (1988:3), sastra adalah ungkapan pribadi
manusia yang berupa pengalaman, pemikiran, perasaan, ide, semangat keyakinan
dalam suatu bentuk gambaran konkret yang membangkitkan pesona dengan alat
bahasa. Karya sastra merupakan wadah untuk menyalurkan ide-ide, gambaran,
dan pikiran berdasarkan pengalaman batin yang dialami oleh pengarang. Karya
sastra adalah salah satu bagian dari seni dan seni adalah sebuah karya yang dibuat
berdasarkan ide serta gagasan yang memiliki nilai keindahan untuk memenuhi
kebutuhan manusia. Secara umum, beberapa jenis karya sastra yang dikenal
secara luas adalah novel, roman, cerita pendek (cerpen), puisi, naskah drama, dan

lain-lain.

Novel adalah salah satu karya sastra berbentuk prosa naratif yang panjang,
dimana di dalamnya terdapat rangkaian cerita tentang kehidupan seorang tokoh
dan orang-orang di sekitarnya dengan menonjolkan sifat dan watak dari setiap
tokoh tersebut. Dalam penyajiannya, novel memiliki berbagai jenis genre

diantaranya adalah romansa, misteri, fantasi, dan berbagai macam lainnya. Seiring
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berjalannya waktu dan perkembangan zaman di jepang sendiri juga diikuti dengan
perkembangan karya sastra modern yang ditunjukkan dengan munculnya karya
sastra baru yang salah satunya adalah novel visual atau yang sering disebut

dengan visual novel.

Visual novel adalah jenis permainan interaksi fiksi yang dapat dimainkan
di komputer pribadi dan sebagian dirilis di game konsol ataupun pada smartphone.
Permainan ini berbasis fiksi interaktif yang menampilkan cerita novel dalam
bentuk gambar-gambar statis (yang digambar dengan gaya anime), dilengkapi
dengan kotak percakapan untuk menyampaikan narasi dan ucapan setiap karakter.
Biasanya di tengah-tengah cerita, pemain akan diberi beberapa opsi untuk
menentukan kemana arah jalan cerita selanjutnya. Namun ada jenis juga visual
novel yang tidak memberikan opsi kepada pemain. Terkadang setiap karakter
dalam visual novel memiliki efek suara sehingga setiap karakter yang ada di

dalamnya seolah hidup dan dapat berbicara.

Di Jepang, visual novel pertama kali muncul pada tahun 1979 dan terus
berkembang hingga saat ini seiring kemajuan teknologi dan penggunaan ponsel
cerdas yang semakin meningkat. Beberapa novel visual tidak hanya menjadi
sebuah fiksi interaktif, tetapi ada juga yang memasukkan unsur-unsur lain ke
dalamnya. Contohnya dalam permainan A3/, pemain harus sering melakukan
lesson untuk menaikkan rank untuk dapat membuka kelanjutan cerita utamanya

atau mengumpulkan card dari karakter tertentu untuk dapat membuka cerita
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tambahannya. Biasanya visual novel menyajikan kisah-kisah fantasi, horror,
misteri, slice of life, drama percintaan atau drama kekeluargaan yang digemari
oleh para remaja terutama usia SMP-SMA bahkan Mahasiswa. Selain itu, adanya
visual dan efek suara tiap karakternya juga menjadi daya tarik tersendiri dari
sebuah visual novel. Setelah menjadi terkenal biasanya visual novel akan
diadaptasi kedalam versi manga, anime, atau pertunjukan teater musikal yang

akrab dikenal sebagai musikal 2.5 dimensi.

Teater musikal adalah bentuk dari teater yang menggabungkan lagu,
dialog, akting, dan tarian. Teater musikal 2.5 dimensi (2.5 ¥R CI2—3 /1))
(disingkat Musikal 2.5D) juga dikenal dengan nama musikal anime, adalah jenis
teater musikal jepang modern yang diproduksi secara eksklusif berbasis anime,
manga, atau game jepang yang populer. Musikal 2.5D didefinisikan dengan make-
up dan kostum-nya yang secara akurat menggambarkan aktornya sebagai karakter
asli dari sebuah manga atau anime, dengan akting yang menirukan ekspresi
karakter tersebut dan juga efek khusus yang menghidupkan latar dan suara dari
karya aslinya. Teater musikal berbasis manga yang pertama kali sukses adalah
The rose of Versallies pada tahun 1974, namun teater jenis ini mulai populer
dengan penampilan Musical: The prince of Tennis pada tahun 2003 yang menarik
lebih dari 2 juta penonton. Setelah keberhasilan Musical: The prince of Tennis,
mulai banyak produksi teater musikal yang berdasarkan pada manga, anime, dan

game seperti Naruto, Yowamushi Pedal, dan Hyper Projection Engeki Haikyuu!!.
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Pada tahun 2018, “Studi musikal 2.5D” ditambahkan sebagai program

pembelajaran di Tokyo School of Anime.

Teater musikal 2.5 dimensi merupakan bentuk alih wahana dari
permainan, manga, atau anime yang memang sedang populer di jepang. Supardi
Djoko Damono mengatakan alih wahana adalah pengubahan dari suatu jenis
kesenian ke jenis kesenian lainnya. Alih wahana mencakup kegiatan
penerjemahan, penyaduran, dan pemindahan dari satu jenis kesenian ke jenis
kesenian lain (2012:1). Berbagai sumber media cerita dapat dialihwahanakan
menjadi teater musikal, diantaranya manga, novel, game, dan hasil tulisan
seseorang yang langsung dijadikan naskah teater musikal atau yang biasa disebut

dengan original story.

Pada penelitian ini, penulis memilih permainan jenis visual novel sebagai
objek kajian. Penulis ingin meneliti permainan dengan judul 43/ — Act Addict
Actors! (L — X 1)—) produksi Liber Entertainment yang mengalami proses alih
wahana ke dalam teater musikal 2.5D dengan judul MANKAI
STAGE I'A3! J~Spring & Summer 2018~, yang diarahkan oleh Matsuzaki Fumiya
dan mulai tampil di The Galaxy Theatre, Tokyo pada tanggal 28 Juni 2018 sampai
8 Juli 2018, kemudian ditampilkan juga di Kyoto Gekijou pada tanggal 13 Juli
2018 sampai 16 Juli 2018, dan kembali tampil di The Galaxy Theatre, Tokyo pada
tanggal 26 Oktober 2018 sampai 4 November 2018 dengan total keseluruhan

penampilan 38 kali. 43/ menceritakan tentang sekelompok aktor yang bercita-cita
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untuk masuk ke dunia akting dengan melakukan sandiwara panggung di sebuah
teater yang bernama MANKAI Company. Pemain masuk ke dalam cerita sebagai
Tachibana Izumi, seorang gadis muda yang diundang ke MANKAI Company
dengan harapan mengetahui apa yang terjadi pada ayahnya, namun malah menjadi
direktor demi menyelamatkan MANKAI Company dari yakuza yang berniat
menghancurkan gedung tersebut karena tidak membayar hutang-hutangnya.
Seiring ceritanya berlanjut, pemain dapat melihat para aktor dari MANKAI

Company berkembang dan membentuk ikatan.

Permainan A3! memiliki cerita yang menarik karena memiliki nilai
kekeluargaan dan persahabatan yang kuat di dalamnya dimana sesama para
anggotanya yang semula tidak mengenal satu sama lain, saling bekerja sama agar
hutang MANKAI Company dapat terlunaskan. Hal menarik lainnya adalah
karakter-karakter yang disajikan memiliki karakter yang unik, seperti Chigasaki
Itaru yang terlihat dewasa secara visual namun ternyata seorang otaku game.
Dalam proses alih wahananya, penulis meneliti cerita utama dalam permainan A3!
dari chapter prolog sampai chapter 2 yang menceritakan permasalahan serta awal
terbentuknya kelompok musim semi dan kelompok musim panas yang baru milik
MANKAI Company, menjadi teater musikal 2.5 dimensi dengan judul MANKAI
STAGE I'A3! J~Spring & Summer 2018~ dengan durasi kurang lebih 2 jam 46

menit.
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Alasan penulis memilih permainan 43/ adalah masih sedikit yang meneliti
proses alih wahana dari sebuah permainan ber-genre visual novel ke sebuah teater
musikal 2.5 dimensi. Selain itu penulis juga tertarik dengan pertunjukan di dalam
visual novel yang diadaptasikan kedalam teater musikal yang membuat ceritanya

terlihat lebih jelas dan menarik.
1.1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan pada uraian latar belakang diatas, rumusan masalah yang

terdapat dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Bagaimana unsur-unsur naratif yang terdapat dalam visual novel A3/ ?

2. Bagaimana proses alih wahana visual novel A3! ke teater musikal 2.5

dimensi dengan judul MANKAI STAGE I'A3!J~Spring & Summer 2018~ ?
1.2. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan unsur-unsur naratif yang terdapat dalam visual novel A3! dan
menjelaskan proses alih wahana yang meliputi pengurangan, penambahan, serta
perubahan pada visual novel A3! ke teater musikal 2.5 dimensi dengan judul

MANKAI STAGE 43! J~Spring & Summer 2018~ .

1.3. Ruang Lingkup Penelitian
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Penulis melakukan penelitian dalam lingkup studi pustaka untuk
mengumpulkan data, dan data-data yang diperoleh berkaitan dengan objek
material yang di teliti. Penulis memperoleh data dan referensi dari sumber-sumber
tertulis yang terkait dengan objek material. Penelitian ini dapat mengarah pada
suatu analisis dan masukan yang dapat mendukung telaah teater musikal dari
proses alih wahana visual novel ke teater musikal pada permainan A3/ dan teater

musikal 2.5 dimensi MANKAI STAGE ['A3! J~Spring & Summer 2018~.

Penelitian ini hanya dibatasi pada cerita utama dalam permainan A3! dari
chapter prolog episode 1 sampai chapter 2 episode 38 sebagai objek material,
yang ditandai dengan pemain yang berperan sebagai Tachibana Izumi mengajak
Furuichi Sakyo untuk mengikuti audisi kelompok musim gugur di MANKAI
Company. Sedangkan objek formalnya adalah pengurangan, penambahan serta
perubahan pada proses alih wahana ke teater musikal 2.5 dimensi MANKAI
STAGE I'A3!J~Spring & Summer 2018~.

1.4. Metode Penelitian
Metode yang digunakan penulis dalam penelitian ini adalah metode
deksriptif analisis.
“Metode deskriptif analisis merupakan metode penelitian dengan cara
mengumpulkan data-data sesuai dengan yang sebenarnya kemudian data-
data tersebut disusun, diolah, dan dianalisis untuk memberikan gambaran
mengenai masalah yang ada.” (Sugiyono, 2008:105)

Ada tiga tahapan dalam penelitian ini yaitu tahap penyediaan data, tahap analisis

data, dan tahap penyajian data.
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1. Tahap Penyediaan Data

Data diperoleh melalui studi pustaka. Sumber data premier
menggunakan cerita utama dalam game berjudul A3/ dan video
penampilan  terakhir  teater musikal 2.5 dimensi MANKAI
STAGE I A3! J ~Spring & Summer 2018~. Data dikumpulkan dengan
menyimak dan memahami sumber data premier tersebut. Penulis juga
menggunakan sumber lainnya yang bisa ditemukan pada artikel ataupun
internet sebagai referensi lain yang mendukung penelitian.
2. Tahap Analisis Data

Data yang diperoleh terlebih dahulu dicari unsur intrinsiknya,
kemudian digunakan pendekatan sastra bandingan untuk mencari
perbedaan dan persamaan yang ada dalam proses alih wahana dari game
menuju teater musikal 2.5 dimensi.
3. Tahap Penyajian Data

Hasil analisis data akan dipaparkan secara deskriptif dan objektif

sesuai dengan sesuai dengan hasil penelitian.

1.5. Manfaat Penelitian

Penulis berharap penelitian ini dapat bermanfaat secara teoritis maupun

praktis. Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan

penulis tentang sastra khususnya teori alih wahana. Secara praktis penulis

berharap penelitian ini dapat menjadi referensi bagi mahasiswa khususnya
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mahasiswa Sastra Jepang yang ingin meneliti tentang visual novel dan teater di
masa mendatang.
1.6. Sistematika Penulisan

Sistematika dalam penulisan penelitian ini adalah sebagai berikut:

Bab I, Bab ini memaparkan pendahuluan, yaitu mengenai latar belakang,
rumusan masalah, tujuan, ruang lingkup, metode penelitian, manfaat, serta
sistematika penulisan.

Bab II, Bab ini memaparkan tinjauan pustaka dan kerangka teori. Bab ini
berisi tentang penelitian-penelitian sebelumnya yang relevan dan mendukung
objek penelitian. Serta teori-teori yang menjadi dasar penelitian yaitu teori
struktur naratif, dan teori ekranisasi.

Bab III, Bab ini berisi tentang pembahasan mengenai uraian analisis struktur
naratif serta proses alih wahana menggunakan teori ekranisasi yang menunjukkan
penambahan, pengurangan, penggantian serta penghilangan yang terdapat dalam
objek penelitian.

Bab IV, Bab ini berupa simpulan dari hasil analisis yang diuraikan pada bab

I1I.

26



BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA DAN KERANGKA TEORI

Pada bagian ini terdapat dua subbab yang akan dibahas, yaitu tinjauan
pustaka dan kerangka teori. Tinjauan pustaka berisi tentang ringkasan penelitian-
penelitian serupa yang pernah dilakukan sebelumnya dan kerangka teori berisi

tentang teori-teori yang akan digunakan dalam penelitian ini.
2.1. Tinjauan Pustaka

Penelitian atau kajian yang berupa kajian alih wahana sudah banyak
dilakukan sebelumnya. Namun, penulis belum menemukan skripsi yang
menggunakan permainan A3/ maupun teater musikal 2.5 dimensi MANKAI

STAGE 43! J~Spring & Summer 2018~ sebagai objek penelitian.

Penelitian alih wahana dari game menjadi teater musikal sudah pernah
dilakukan oleh Sri W, Widowati dan Hening Puspitarini dalam jurnal NUSA
dengan judul “Alih Wahana Game Touken Ranbu Menjadi Drama Musikal sebagai
Representasi Identitas Latar dan Budaya Jepang” (2018). Tujuan dari penelitian
yang dilakukan oleh Sri W, Widowati dan Hening Puspitarini adalah
mengungkapkan persamaan dan perbedaan dalam game online Touken Ranbu

dengan drama musikal Touken Ranbu Bakumatsu Tenrouden , dan menjelaskan
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representasi identitas latar dan budaya Jepang yang terdapat di dalam Touken

Ranbu.

Hasil dari penelitian yang dilakukan oleh Sri W, Widowati dan Hening
Puspitarini menunjukkan adanya persamaan pada tema tentang pasukan pedang
yang melindungi sejarah dan insiden akhir Bakumatsu yang mengakhiri
perjuangan Shinsengumi dan perbedaan wahana yang berpengaruh terhadap tokoh

dan latar budaya cerita.

Persamaan pada penelitian ini adalah objek kajiannya yaitu game yang
mengalami proses alih wahana menuju ke teater musikal. Perbedaan dengan
penelitian ini adalah pendekatan yang digunakan adalah pendekatan sosiologi
dengan teori alith wahana dan pembahasan alih wahananya yang menjelaskan
persamaan dan perbedaan dari bahan yang diteliti, sedangkan penulis
menggunakan pendekatan sastra bandingan dan pembahasan alih wahananya
menggunakan teori ekranisasi untuk menjelaskan pengurangan, penambahan, dan

pergantian dari game ke teater musikal.

Skripsi Devi Shyviana Arry Yanti, mahasiswa Fakultas Bahasa dan Seni
Universitas Negeri Yogyakarta yang berjudul “Ekranisasi Novel ke bentuk Film
99 Cahaya di Langit Eropa karya Hanum Salsabiela Rais dan Rangga
Almahendra” (2016). Dalam skripsinya, Devi Shyviana Arry Yanti bertujuan
untuk mendeskripsikan proses ekranisasi novel 99 Cahaya di Langit Eropa ke film

dengan judul yang sama. Proses ekranisasi dalam penelitian milik Devi Shyviana
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Arry Yanti mencakup penciutan, penambahan, dan perubahan bervariatif pada
unsur-unsur intrinsik tertentu, yaitu alur, tokoh, dan latar karena ketiga unsur

tersebut dirasa cukup mewakili.

Persamaan pada penelitian Devi Shyviana Arry Yanti adalah penggunaan
teori ekranisasi untuk menjelaskan pengurangan, penambahan, dan perubahan.
Yang membedakan penelitian Devi Shyviana Arry Yanti dengan penelitian ini
adalah penggunaan novel yang diekranisasikan ke film dan pembahasannya yang
spesifik pada beberapa unsur intrinsik tertentu yaitu alur, tokoh, dan latar,
sedangkan penulis menggunakan visual novel yang dialihwahanakan menjadi

teater musikal dan pembahasannya tidak spesifik pada unsur intrinsik tertentu.

Skripsi Fatih Hikam Al Hawarismi, mahasiswa Sastra Jepang Universitas
Diponegoro Semarang, yang berjudul “Analisis Proses Alih Wahana dari Light
Novel ke Anime GATE : Jietai kanochi nite kaku tatakaeri” (2017) membahas
proses ekranisasi yang meliputi penciutan, penambahan, dan perubahan dalam
proses alih wahana dari Light Novel GATE : Jietai kanochi nite kaku tatakaeri ke
anime dengan judul yang sama. Penelitian yang dilakukan Fatih Hikam Al
Hawarismi menunjukkan adanya penciutan pada alur cerita, penambahan pada
alur cerita dan latar tempat, serta perubahan dalam alur cerita dan sudut pandang

setelah objek mengalami proses ekranisasi dari /ight novel menjadi anime.

Persamaan penelitian Fatih Hikam Al Hawarismi adalah sama-sama

menggunakan teori ekranisasi dalam proses alih wahana sebagai objek formal
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penelitian. Yang membedakan penelitian Fatih Hikam Al Hawarismi dengan
penelitian ini adalah penggunaan light novel yang dialihwahanakan menjadi
anime sebagai bahan penelitian dan teori struktural untuk memaparkan unsur
intrinsik pada /ight novel, sedangkan penulis menggunakan visual novel dan teater
musikal sebagai objek kajian dan teori unsur naratif untuk menjelaskan unsur

intrinsik visual novel dalam penelitian ini.
2.2, Kerangka Teori

Objek kajian dalam penelitian ini berupa permainan jenis visual novel yang
berjudul 43/ dan video penampilan terakhir teater musikal 2.5 dimensi MANKAI
STAGE T'A3! J~Spring & Summer 2018~. Karena objek penelitian berupa media
visual maka penulis menggunakan teori naratif film menurut Himawan Pratista
untuk mendeskripsikan unsur-unsur cerita yang terdapat dalam game A43!. Penulis
juga menggunakan teori ekranisasi untuk mengetahui pengurangan, penambahan,
dan pergantian yang terjadi dalam proses alih wahana dari visual novel ke teater

musikal 2.5 dimensi.
2.2.1 Teori Naratif Film

Secara keseluruhan, film memiliki dua unsur yaitu unsur naratif dan unsur
sinematik. Unsur naratif adalah bahan (materi) yang akan diolah, sedangkan unsur
sinematik adalah cara atau gaya untuk mengolah unsur naratif. Menurut Pratista

(2017:2) unsur naratif memiliki elemen-elemen penting yang saling berhubungan
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dan saling berkesinambungan dalam membentuk sebuah film secara keseluruhan.
Elemen-elemen tersebut adalah ruang, pelaku cerita, permasalahan dan konflik,
serta tujuan. Suatu peristiwa akan terikat dengan hukum kausalitas(sebab-akibat)

yang membentuk dasar pokok elemen naratif, yaitu ruangan dan waktu.

2.2.1.1 Cerita dan Plot

Dalam sebuah novel, suasana pagi yang cerah dapat dideskripsikan begitu
detil hingga beberapa ratus kata, namun dalam film bisa hanya disajikan dalam
sebuah shot saja. Menurut Pratista (2017:64) plot adalah rangkaian peristiwa yang
disajikan secara visual maupun audio dalam film. Adapun cerita adalah seluruh

rangkaian peristiwa baik yang tersaji dalam film maupun tidak.

2.2.1.2 Urutan waktu

Urutan waktu menunjukkan pada pola berjalannya waktu cerita sebuah
film. Secara umum, urutan cerita dibagi menjadi dua macam pola, yaitu pola

linier dan nonlinier.

a) Pola Linier

Plot film sebagaian besar dituturkan dengan pola linier dimana waktu
berjalan sesuai urutan aksi peristiwa tanpa adanya interupsi waktu yang signifikan
dan juga mempermudah untuk melihat hubungan kausalitas jalinan satu peristiwa

dengan peristiwa lainnya.
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Jika urutan waktu dianggap sebagai A-B-C-D-E maka urutan waktunya
juga sama, yaitu A-B-C-D-E. Contohnya dalam cerita film berlangsung selama
sehari, maka penuturan kisahnya disajikan secara urut dari pagi, siang, sore,
hingga malam. Sepanjang apapun rentang waktu cerita, jika tidak ada interupsi
waktu yang signifikan maka plot-nya tetap linier. Meskipun ada tiga cerita atau
lebih, jika disajikan secara simultan dan terjadi pada waktu yang relatif sama,

maka polanya akan tetap dianggap linier.

b) Pola Nonlinier

Pola nonlinier adalah urutan waktu sebuah plot yang jarang digunakan
dalam film cerita. Pola ini memanipulasi urutan waktu kejadian dengan mengubah
urutan plotnya sehingga hubungan kausalitasnya menjadi tidak jelas dan juga

mempersulit penonton untuk dapat mengikuti alur cerita film-nya.

Jika urutan waktu dianggap sebagai A-B-C-D-E, dalam pola nonlinier
dapat C-D-E-A-B, atau D-B-C-A-E, atau lainnya. Contohnya dalam cerita film
berlangsung dalam sehari, maka penuturan kisahnya disajikan secara tidak urut
misalnya pagi, malam, siang, dan sore. Tentunya pola ini akan menyulitkan

penonton untuk memahami jalan ceritanya.

2.2.1.3 Pelaku Cerita

Dalam setiap film cerita umumnya memiliki karakter utama dan

pendukung. Karakter utama adalah motivator utama yang menjalankan alur naratif
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sejak awal sampai akhir cerita. Karakter utama biasanya berada di posisi
protagonis, sedangkan karakter tambahan bisa dipihak antagonis yang memicu
konflik maupun protagonis yang membantu menyelesaikan konflik (Pratista,

2008:43-44).

2.2.1.4 Permasalahan dan Konflik

Permasalahan dapat diartikan sebagai penghalang yang dihadapi karakter
utama dalam mencapai tujuannya. Permasalahan sering ditimbulkan oleh pihak
antagonis yang menyebabkan adanya konflik (konfrontasi) fisik antara pihak
protagonis dan antagonis. Permasalahan juga bisa muncul tanpa adanya pihak
antagonis. Konflik adalah kejadian yang tergolong penting karena pengembangan
plot sebuah karya sastra akan terpengaruh oleh isi konflik yang ditampilkan. Film
memiliki kemampuan untuk memilih dan membangun konflik melalui berbagai
peristiwa. Konflik dan peristiwa dapat saling menyebabkan terjadinya satu dengan

yang lainnya, bahkan konflik pun hakikatnya merupakan peristiwa.

2.2.1.5 Tujuan

Setiap pelaku (utama) dalam semua film cerita pasti memiliki tujuan,
harapan, atau cita-cita yang dapat berupa fisik (materi) maupun non fisik
(nonmateri). Tujuan fisik sifatnya jelas dan nyata, sedangkan non fisik sifatnya

tidak nyata (abstrak).

2.2.1.6 Ruang
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Sebuah cerita membutuhkan ruang sebagai latar cerita. Ruang adalah
tempat dimana para pelaku cerita bergerak dan beraktifitas. Film umumnya terjadi

pada suatu tempat atau lokasi dengan dimensi ruang yang jelas.

2.2.2 Alih Wahana

Wahana berarti kendaraan, jadi alih wahana adalah proses pemindahan dari
satu jenis ‘kendaraan’ ke ‘kendaraan’ lain (Damono, 2018:9). Suatu karya seni
dapat diumpamakan sebagai ‘kendaraan’ yang dipergunakan untuk
mengungkapkan, mencapai, atau memamerkan sesuatu. ‘Sesuatu’ yang dapat

dialih-alihkan tersebut dapat berupa gagasan, amanat, perasaan, atau suasana.

Pengalihan wahana berarti pengalihan cara penyampaian, gagasan, atau
perasaan. Gagasan yang semula disampaikan melalui cerita dari novel atau cerpen
dialihkan melalui wahana atau media lain seperti film atau drama, perasaan yang
semula diungkapkan melalui puisi dialihkan dengan sebuah pentas musik yang
diiringi dengan tarian atau lain sebagainya. Pengalihan wahana berarti juga
pengubahan bentuk dari yang lama ke bentuk yang baru. Ketika karya seni beralih
wahana, maka mengalami pengubahan dan penyesuaian dengan wahana yang
baru. Alih Wahana memang menuntut perubahan watak, ciri, atau ‘pesan’ — tidak
akan pernah mempertahankan hakikat yang lama ke habitat yang baru. Setiap
hasil alih wahana, dengan demikian, selalu merupakan karya yang baru. (Damono,

2012:24).
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Terdapat beberapa istilah yang biasa dikenal dalam kaitannya dengan
kegiatan alih atau hasil alih wahana, antara lain adalah musikalisasi, novelisasi,
dramatisasi, dan ekranisasi. Musikalisasi umumnya mencakup pengubahan puisi
menjadi musik, novelisasi adalah pengubahan film atau karya seni lain menjadi
novel, dramatisasi adalah pengubahan sebuah karya seni menjadi pentas drama,
dan ekranisasi adalah kegiatan alih wahana suatu karya seni yang pada umumnya

adalah karya sastra menjadi sebuah karya seni gambar bergerak atau film.

Dalam proses adaptasi dari novel menjadi tontonan banyak hal yang
umumnya dikembangkan, terutama dialog (Damono, 2018:147). Pada umumnya
novel menyandarkan diri pada narasi dan dialog merupakan unsur yang
mendukung narasi. Tapi, ada novel yang berisi sejumlah dialog, bahkan ada yang
isinya hanya dialog, contohnya novel visual. Pementasan drama memiliki ciri
khas dalam alih wahana karena harus berhadapan langsung dengan orang-orang
pada waktu dan tempat yang sama (Damono, 2018:151). Hal ini menyebabkan

terjadinya pergeseran latar dan penokohan.

“Meskipun tetap saja jarak antar waktu pementasan dan latar waktu kisah
sudah dialihwahanakan bisa saja menjadi kendala pemahaman khalayak.
Namun, pementasan tetap dapat tersampaikan kepada penonton setelah ada
proses alih wahana berikutnya, yaitu dari naskah ke panggung, karena di
panggunglah sebenarnya hasil alith wahana yang ‘final’ mencapai
ujudnya.”’(Damono, 2018:149)

Transformasi penting yang berkenaan dengan media ungkap, yaitu dari

bahasa tulis menjadi peragaan perilaku manusia dalam ruang, waktu, dan konteks
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yang melengkapinya berlangsung ketika naskah diwujudkan ke dalam
pementasan. Ide yang terungkap dalam bahasa tulis dalam pertunjukan ditransfer
ke dalam tubuh para pemeran tokoh-tokohnya. Dengan demikian, tubuh pemain,

peralatan, musik, dan ujarannya menjadi bagian dari upaya transformasi tersebut.

Nurgiyantoro (2007:18) mengemukakan, transformasi adalah perubahan
suatu hal atau keadaan. Transformasi juga bisa dikatakan, pemindahan atau
pertukaran suatu bentuk ke bentuk lain, yang dapat menghilangkan,
memindahkan, menambah, atau mengganti unsur seperti transformasi novel ke
film. Munculnya fenomena pengadaptasian novel ke bentuk film merupakan

perubahan substansi dari wacana yang memunculkan istilah ekranisasi.

2.2.2.1. Ekranisasi

Eneste (1991: 60-61) mengatakan bahwa ekranisasi adalah pelayarputihan
atau pemindahan/ pengangkatan sebuah novel ke dalam film (ecran dalam bahasa
Perancis berarti layar). Pada proses ekranisasi tentunya akan menimbulkan
berbagai proses perubahan. Proses perubahan tersebut misalnya perubahan pada
alat-alat yang dipakai yakni mengubah kata-kata menjadi gambar-gambar yang
bergerak secara berkelanjutan. Proses pembuatan pada novel dan film juga
berbeda, novel merupakan karya sastra hasil kerja peseorangan sedangkan film
merupakan hasil kerja yang melibatkan banyak orang seperti produser, penulis
skenario, sutradara, juru kamera, penata artistik, perekam suara, pemain dan lain-

lain.
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Eneste (1991:61-66) mengatakan bahwa pemindahan dari novel ke layar
lebar atau film mau tidak mau akan menimbulkan berbagai perubahan dalam film,

perubahan tersebut sebagai berikut.

A. Penciutan/ pengurangan

Ekranisasi juga dapat berarti apa yang dinikmati berjam-jam atau berhari-
hari, harus diubah menjadi apa yang dinikmati (ditonton) selama Sembilan puluh
sampai seratus dua puluh menit. Dengan kata lain, novel yang tebalnya dapat
mencapai beratus-ratus halaman harus mengalami beberapa penghilangan,
pemotongan, atau perciutan bila hendak difilmkan. Hal tersebut berarti tidak
semua hal yang diungkapkan dalam novel dapat dijumpai pula dalam film.
Biasanya penulis skenario atau sutradara sudah memilih beberapa bagian yang

dianggap penting dalam cerita yang akan ditampilkan.

Eneste (1991: 61-64) mengatakan bahwa dalam mengekranisasi tokoh,
alur, latar, dan unsur lainnya akan mengalami penciutan oleh sebab itu yang
ditampilkan dalam film hanyalah hal-hal penting yang berada dalam novel atau

yang memiliki pengaruh dalam cerita yang difilmkan.

B. Penambahan

Penambahan biasanya dilakukan oleh pembuat film atau sutradara karena
mereka telah menafsirkan karya sastra yang akan difilmkan sehingga akan terjadi

penambahan di beberapa tempat. Menurut Eneste (1991: 64-65), penambahan
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dalam proses ekranisasi tentu mempunyai alasan. Misalnya dikatakan bahwa
penambahan itu penting jika diamati dari sudut pandang filmis. Selain itu, selama
penambahan pada komponen cerita masih relevan dan tidak mengubah inti cerita
secara keseluruhan umumnya masih dapat diterima oleh penonton. Di samping
adanya pengurangan tokoh, alur, dan latar, ekranisasi juga memungkinkan adanya
penambahan penambahan adegan atau cerita yang tidak dijumpai dalam novel

namun ditampilkan dalam film.

C. Perubahan

Selain adanya pengurangan dan penambahan, dalam proses ekranisasi juga
memungkinkan adanya perubahan dalam film. Meskipun terjadi berbagai
perubahan biasanya tema dan amanat dalam cerita masih tersampaikan. Eneste
(1991:66) mengatakan bahwa novel bukanlah dalih atau alasan bagi pembuat
film, tetapi novel betul-betul hendak dipindahkan ke media lain yakni film. Di
samping adanya perubahan tertentu karena perbedaan alat-alat, adanya faktor
pengurangan dan penambahan juga mempengaruhi terjadinya perubahan variasi,
seperti dihilangkannya suatu peristiwa yang ada dalam novel dan ditambahkannya
peristiwa yang tidak terjadi dalam novel dibutuhkan perubahan dalam komponen
cerita untuk mengaitkan kedua peristiwa tersebut. Selain itu, dalam pemutaran
film memiliki keterbatasan waktu sehingga penonton tidak merasa bosan untuk
menikmati film sampai akhir, maka dari itu tidak semua peristiwa dalam cerita

dapat dipindahkan semua ke dalam film.
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BAB III

PROSES ALIH WAHANA DARI VISUAL NOVEL A3! KE
TEATER MUSIKAL 2.5 DIMENSI MANKAI STAGE A3!

SPRING AND SUMMER 2018

Pada bagian ini terdapat dua subbab yaitu analisis unsur naratif dan proses
alih wahana. Sebelum membahas mengenai proses alih wahana dari visual novel
ke teater musikal 2.5 dimensi MANKAI STAGE I'A3! J~Spring & Summer 2018~
penulis akan menganalisis unsur-unsur naratif yang terdapat dalam game A3/

terlebih dahulu.
3.1 Unsur Naratif game A3!

Subbab ini akan memaparkan analisis dari unsur naratif yang terdapat dalam
cerita utama pada game A3!. Unsur-unsur naratif yang akan dianalisis adalah
hubungan naratif dengan ruang, urutan waktu, pelaku cerita, permasalahan dan

konflik, dan tujuan.
3.1.1 Ruang

Elemen ruang adalah tempat dimana para pelaku cerita bergerak dan

beraktifitas atau yang biasa disebut dengan latar tempat. Beberapa ruang yang
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menjadi tempat peristiwa-peristiwa penting yang terdapat dalam game A3/,

diantaranya sebagai berikut

3.1.1.1 Gedung Teater MANKAI

Gedung Teater MANKAI adalah tempat awal semua terjadinya semua
peristiwa dalam alur cerita A3!. Hal ini karena gedung ini adalah tempat Izumi
bertemu dengan Sakyo, seorang yakuza yang berniat mengubah gedung tersebut
menjadi teater burlesque karena hutang gedung tersebut menumpuk sampai 10
juta yen. Gedung teater ini memiliki sejarah bagi Izumi karena dulu ayahnya
adalah seorang direktur dari MANKAI Company. Namun, sudah lebih dari 8

tahun ayahnya menghilang tanpa kabar.

Gambar 1 adalah gambar saat Tachibana Izumi datang melihat gedung
MANKAI yang sudah tua dan terkesan akan roboh. Berikut adalah kutipan

monolog Izumi yang mendeskripsikan keadaan gedung teater tersebut.

Gambar 1

DB (MANKAL B> T2 22 )
ODB(TZVELDBIEIDTOIM, HOS T8, RIEITIES
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Izumi  :(Gedung teater MANKAI itu, disini.....kan ya?)
Izumi :(Entah kenapa terlihat seperti punya sejarah- atau bisa
kubilang- atau jujur saja dan bilang, itu rapuh...!)

(A3! chapter prolog — episode 1)
Gedung teater MANKAI memiliki beberapa ruangan yang dimunculkan

dalam cerita yaitu tempat duduk penonton, panggung, belakang panggung, dan

ruang tata rias seperti yang ada pada gambar berikut

Gambar 2a

HEmoERCSSASEHLLE=-T/ L, LiELETTR S
% LOFHREELTENMSHCLTEELE.
= I — T
Gambar 2¢ Gambar 2d

Gambar 2a menunjukkan bagian tempat duduk penonton di dalam teater
MANKALI dan gambar 2b adalah bagian panggungnya. Gambar 2¢ menunjukkan

bagian belakang panggung dan Gambar 2d adalah ruang tata rias aktor. Diantara
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semua bagian dari teater MANKALI, panggung adalah bagian paling berpengaruh

dalam cerita karena apapun dapat terjadi diatas panggung.

3.1.1.2 Kota Veludo

Kota Veludo adalah sebuah kota yang berada dipinggiran Tokyo. Kota ini
memiliki sebuah jalan bernama Veludo Way yang terkenal dengan julukan ‘tanah
suci para aktor teater’ dikarenakan banyaknya gedung teater yang berjejer serta
banyaknya aktor yang melakukan Street Act untuk mengiklankan regu teater
mereka di sepanjang jalan tersebut. Berikut adalah gambar dan kutipan monolog

dari Izumi saat tiba di Veludo way.

(CCHMMOEI, EO—EITA
DEREHECEHBBELLITE, RERITHLIP)

_ - I I_. Eﬁ —
Gambar 3

WD (ZZONEBID T, ET— Rz 3
INSOEIZH 2 23D S5 NIE, ERRIER TROP)

Izumi : (Inikah Veludo Way, yang disebut-sebut sebagai tanah suci
teater...... Sepertinya aku pernah datang ke sini saat aku masih kecil, tapi
aku tidak ingat sama sekali)

(A3! chapter prolog — episode 1)

Veludo way sangat berpengaruh terhadap alur cerita pada game A3/ karena

di jalan inilah Izumi bertemu dan merekrut Masumi, Tsuzuru, Citron, dan Itaru
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saat ia mencari anggota baru yang mau diajak bergabung ke MANKAI Company.
Di jalan ini juga Izumi dan anggota teater MANKAI mengiklankan pertunjukan

mereka. Selain itu, gedung teater MANKALI juga berada di Veludo Way.

3.1.1.3 Asrama Anggota Teater MANKAI

Elemen ruang ini juga berpengaruh terhadap alur cerita game A3!. Di
tempat inilah para anggota MANKAI Company memulai kesehariannya.
Bangunannya cukup luas dan terdiri dari 2 lantai. Lantai pertama terdiri dari ruang
latihan, ruang bersantai yang berdekatan dengan dapur, kamar mandi, dan 6 kamar
tidur yang dapat digunakan oleh para aktor teater MANKAI. Lantai dua terdiri
dari balkon, kamar milik direktur, dan 6 kamar yang dapat digunakan oleh para
aktor. Berikut adalah dialog antara Izumi dan Matsukawa yang menjelaskan

tentang ruangan yang ada di dalam asrama.

CCHMANKA TN Z—HDRANRTY.

Gambar 4

FEA : CCHMANKAI A/ N=—HEETT,

WOH : BEBIL VA TI R,

TN - —BICIEL YR E, T PRSI HYET,

SN REFDOBICFYF N B> T, BEIFTERANCE DHGE
E?&é:&/:@? Ti?-o
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XA - Ef’ﬁ?’ DEBE I —EICNEBE. —FEIC/NEBE DaT BB

Pengelola : Di sini adalah Asrama Anggota MANKAI Company.

Izumi : Cukup luas juga, ya.

Pengelola : Di Lantai pertama ada ruang latihan, ruang bersantai, dan
tempat berendam.

Pengelola : Karena ada dapur di dekat ruang bersantai, Biasanya kita
makan di ruang bersantai.

Pengelola : Untuk kamar yang digunakan anggota teater totalnya ada
12, 6 kamar di lantai 1 dan 6 kamar dilantai 2.

(A3! chapter 1 - episode 2)

Ruangan di dalam asrama yang paling sering muncul dalam cerita adalah
ruang bersantai dan ruang latihan.Namun, beberapa kamar juga menjadi saksi

peristiwa-peristiwa penting dalam cerita.

23, Les. BbEoh,
- i "7 7/
Gambar 5

Ruang bersantai (gambar 4) adalah tempat dimana para anggota MANKAI
Company berkumpul untuk makan, berbincang, dan rapat mengenai hal yang
berhubungan dengan MANKAI Company, termasuk menonton video penampilan
generasi pertama MANKAI Company. Ruang latihan (gambar 5) digunakan oleh

para anggota MANKAI Company untuk berlatth dalam mempersiapkan
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penampilan yang nantinya ditampilkan di atas panggung. Rapat juga terkadang

dilakukan di ruang latihan setelah mereka selesai berlatih.

~7/W

Gambar 6a - - mbar 6b

Gambar 6a menunjukkan kamar 102, kamar yang digunakan oleh Masumi
dan Tsuzuru. Kamar ini tidak banyak muncul namun berpengaruh dalam cerita
karena disinilah bukti Tsuzuru berhasil menyelesaikan naskah penampilan debut
kelompok musim semi. Gambar 6b menunjukkan kamar 103 yang digunakan oleh
Itaru. Sama seperti kamar 102, kamar ini tidak banyak muncul dalam cerita. Di
kamar inilah pertama kali Izumi dan anggota kelompok musim semi mengetahui

sisi lain Itaru yang ternyata adalah seorang otaku game.

oy RPN TN
(AR<ADTER, HFABIEEDSLDELDDNE: =)
4%
ol . L«,«r}, ey ;
Gambar 6¢ Gambar 6d
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Gambar 6¢ menunjukkan kamar 101 yang digunakan oleh Sakuya dan
Citron. Kamar ini hanya muncul satu kali dalam cerita yaitu ketika Tsuzuru datang
karena tidak ingin tidur sekamar dengan Masumi. Kamar yang ada pada Gambar
6d adalah kamar yang digunakan oleh Izumi. Kamar ini dulunya digunakan oleh
ayahnya [zumi saat ia masih menjadi direktur teater MANKAI Company. Kamar
ini tidak terlalu banyak muncul namun cukup penting dalam menunjukkan
peristiwa yang berpengaruh pada perkembangan karakter. Hal ini karena ruang

inilah yang menjadi tempat beberapa aktor mencurahkan pemikiran dan ide

mereka kepada [zumi.

e

E l SEED> T~/

s =

[ =
Gambar 6e Gambar 7

Ruang dalam gambar 6e adalah kamar 203 yang ditempati oleh Misumi.
Kamar ini cukup penting dalam cerita karena kamar tersebut adalah tempat [zumi
bertemu dengan Misumi yang kemudian direkrut menjadi anggota kelompok
musim panas. Gambar 7 menunjukkan bagian lorong di dalam asrama yang
menghubungkan ruang latihan, ruang bersantai, halaman tengah, dan teras. Ruang
ini tidak sering muncul namun menjadi saksi beberapa peristiwa yang

mempengaruhi alur cerita seperti saat anggota kelompok musim semi berusaha
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menampilkan akting spontan mereka untuk membujuk Itaru agar tidak keluar dari

MANKAI Company.

{ WOESHS. RT/ULIZ-KET, B-)

Gambar & Gambar 9

Halaman tengah yang terlihat pada gambar 8 juga muncul dalam cerita
meski hanya beberapa kali. Tempat ini menghubungkan lorong dengan kamar-
kamar yang ada pada asrama anggota teater MANKAI. Halaman tengah juga
menjadi saksi peristiwa yang berpengaruh pada perkembangan karakter seperti
saat Sakuya mengatakan alasannya terobsesi terhadap perannya dan alasannya

ingin menjadi aktor.

Gambar 9 menunjukkan bagian balkon di lantai 2. Ruang ini tidak sering
muncul dalam cerita. Meski demikian, tempat tersebut menjadi saksi bisu pada
saat Itaru mengajak Izumi untuk bertemu dan membahas tentang niatnya

mengundurkan diri dari teater MANKAL

3.1.1.4 Villa
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2L, B~/ A, BENZE/

Gambar 10

Elemen ruang ini tidak muncul sebanyak elemen ruang yang lain. Villa ini
muncul di cerita karena digunakan untuk tempat latihan khusus kelompok musim
panas selama tiga hari dua malam. Tempat ini juga terbagi atas beberapa ruang,

namun ruang yang sering muncul adalah ruang latihan dan ruang tengah yang

terlihat pada gambar 11a dan gambar 11b

L

ENUeS. TE=H. #250RSYINE. WALV T~

Gambar 11a ' Gambar 11b

3.1.2 Urutan waktu

Sebuah cerita tidak mungkin terjadi tanpa adanya unsur waktu (Pratista,
2008:36). Maka dari itu dapat kita teliti bahwa Elemen waktu juga merupakan
suatu hal yang sangat kuat dari sebuah cerita. Elemen waktu yang digunakan

dalam game A3! adalah pola linier dimana waktu berjalan sesuai urutan aksi

48



peristiwa tanpa adanya interupsi waktu yang signifikan. Jika menggunakan teori
pola linear Himawan Pratista, kita dapat mengibaratkan plot dengan A-B-C-D-E
dan seterusnya, dan jika diaplikasikan pada game A3! dari chapter prolog sampai
chapter 2 episode 38 akan menjadi dua cerita dan pemaparannya adalah sebagai

berikut:

1. Cerita kelompok musim semi

Plot A : Awal cerita dimana Tachibana Izumi datang ke Veludo Way karena
mendapat surat dan pamflet dari MANKAI Company dengan harapan dapat
mengetahui kabar ayahnya yang hilang tanpa kabar selama lebih dari 8 tahun.
Pada perjalanan menuju teater MANKAI, Izumi sempat melihat Street Act yang
dilakukan oleh Haruto dan Tasuku. Sesampainya di gedung teater MANKAI,
Izumi bertemu dengan Sakyo beserta anak buahnya yang siap merobohkan
lambang teater MANKAI di gedung tersebut, namun sempat dihentikan
Matsukawa dengan alasan akan ada pertunjukan akhir di gedung tersebut. Izumi

berpura-pura jadi penonton untuk membantu menghentikan perobohan sementara.

Plot B : Sakyo yang tidak puas dengan penampilan Sakuya dan
Kamekichi, melanjutkan niatnya untuk merobohkan gedung tersebut. Saat
Matsukawa berusaha membujuk Sakyo dengan mengatakan bahwa Yukio (nama
ayah Izumi) akan kembali, Izumi menyela dan mengatakan bahwa dia akan
membawa dua member baru sebelum matahari terbenam. Izumi, Sakuya, dan

Matsukawa berhasil menemukan member baru yaitu Masumi dan Tsuzuru. Sakyo
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memberi kesempatan lagi dengan tiga syarat, dan menyuruh Izumi menjadi

direktur teater MANKAI Company. Izumi menerima syarat tersebut.

Plot C : Izumi, Sakuya, Masumi, dan Tsuzuru mencari member baru lagi
dan dengan keberhasilan mereka mengajak Citron dan Itaru bergabung ke
MANKAI Company, anggota kelompok musim semi menjadi lengkap 5 orang.
Tsuzuru memohon untuk menulis naskah pertunjukan mereka. Izumi
mengijinkannya dengan syarat harus selesai dalam satu minggu. Tsuzuru berhasil
menyelesaikannya. Izumi mengetahui bahwa Itaru seorang otaku game saat ia

memberikan naskah untuk Itaru.

Plot D : Terjadi adu argumen antara Masumi dengan Tsuzuru saat latihan
membaca naskah yang menyebabkan Tsuzuru tidak tahan dan berniat untuk
menginap di kamar yang ditempati Sakuya dan Citron. Tsuzuru mengurungkan
niatnya setelah mendengarkan tentang Masumi dari Sakuya dan memberi saran
untuk melakukan latihan di pagi hari. Meski begitu, Izumi khawatir dengan
perkembangan mereka yang lamban. Izumi meminta Matsukawa untuk

menghubungi salah satu mantan anggota MANKAI Company.

Plot E : Yuzo datang dan mengkritik keras akting kelompok musim semi
yang masih jauh dari cocok untuk dipertontonkan ke khalayak umum. Sakuya
berinisiatif untuk tidur di atas panggung agar ia lebih mengerti tentang
penampilan di atas panggung. Citron, Tsuzuru, Masumi, dan Itaru ikut

menemaninya dan saling berbagi pendapat mereka tentang kritik dari Yuzo.
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Esoknya, mereka bertemu dengan Yuki dan Tetsurou yang mengurus tentang

kostum dan properti panggung.

Plot F : Saat menemani [zumi belanja, Citron merasa kalau ada orang yang
membuntuti mereka. Akhirnya Citron bercerita bahwa dia bukanlah siswa
pertukaran pelajar dan sedang kabur dari negaranya. Citron berpendapat bahwa
lebih baik dia tidak berada di MANKAI karena mungkin akan membuat masalah

dalam teater. Izumi berhasil membujuknya untuk tidak keluar dari grup teater.

Plot G : Itaru tiba-tiba meminta Izumi bertemu di balkon dan memutuskan
untuk keluar dari grup teater. [zumi menahannya karena ia merasa Itaru masih
ragu dengan keputusannya. Setelah membicarakan hal tersebut kepada anggota
kelompok musim semi, mereka mencoba menghentikan Itaru dengan akting
spontan mereka dan akhirnya Itaru setuju untuk mencoba tetap berada di

MANKAI sampai pertunjukan mereka berakhir.

Plot H : Tsuzuru meminta tolong kepada Kazunari untuk mendesain situs
resmi dan pamflet karena desain sebelumnya terlihat tua dan tidak menarik. Yuzo
datang lagi untuk melihat perkembangan para aktor dan menyarankan adanya
adegan adu pedang agar bagian klimaks pada pertunjukan tersebut lebih terasa.

Dia juga menawarkan diri menjadi pelatih untuk adegan tersebut.

Plot I : Perbedaan kemampuan yang dimiliki Masumi sebagai lawan pada

adegan adu pedang membuat Sakuya berlatih lebih keras sehingga kelelahan.
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Karena itu, Izumi berencana untuk menghapus adegan adu pedang. Masumi
menyarankan untuk menukar peran milik Sakuya ke orang lain agar adegan adu
pedang tidak dihapus namun Sakuya menolak karena tidak ingin melepas peran
tersebut. Akhirnya [zumi memutuskan untuk tidak menghapus adegan adu pedang

selama Sakuya tidak berlatih berlebihan.

Plot J : Sakuya menceritakan alasan ia tidak ingin melepas peran miliknya
dan awal mula dia menyukai pertunjukan teater. Masumi dan Citron menguping
pembicaraan Izumi dan Sakuya. Masumi memutuskan untuk menyamakan

gerakannya dengan Sakuya.

Plot K : Yuki datang untuk menyesuaikan ukuran kostum dengan para
aktor kelompok musim semi. Penjualan tiket pertunjukan masih sedikit karena
kurangnya pengiklanan. Yuki meminta tiket pertunjukan dan akan membantu
mengiklankan pertunjukannya. Itaru juga membantu mengiklankan lewat akun
sosial miliknya. Izumi, Sakuya, Masumi, Tsuzuru, dan Citron mengiklankan
pertunjukan mereka dengan Street Act di Veludo way namun Haruto dari teater
GOD-za mengganggu mereka. Tasuku yang juga anggota teater GOD-za berhasil

menghentikan Haruto.

Plot L : Yuzo datang ke asrama dan kemudian meminta anggota kelompok
musim semi dan Izumi untuk bersiap-siap karena Yuzo mengajak mereka
menonton pertunjukan teater yang ia bimbing. Malam harinya, [zumi bertemu

Tsuzuru yang tidak bisa tidur karena masih teringat dan merasa terintimidasi
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dengan penampilan yang ia lihat tadi. Tsuzuru menyesal karena tidak memulai
teater lebih cepat karena keadaan keluarganya, Izumi mengatakan bahwa tidak
masalah jika Tsuzuru terlambat memasuki dunia teater karena hal itulah yang

membuatnya bertemu dengan MANKAI Company.

Plot M : Sakyo datang hanya untuk mengingatkan Izumi mengenai syarat
agar MANKAI Company terselamatkan. Kazunari yang awalnya datang untuk
memberi semangat, menyarankan untuk mengiklankan pertunjukan mereka lewat
TV melalui kenalannya setelah mendengar tentang tiket yang belum habis terjual.
Esoknya, Staff dari sebuah stasiun TV datang dan mewawancarai para anggota

kelompok musim semi.

Plot N : Masumi mendatangi kamar Izumi meminta pendapat tentang
dirinya dan berkata bahwa ia berakting demi Izumi. Namun, Izumi menegaskan
bahwa Masumi lebih baik berakting untuk dirinya sendiri daripada hanya untuk
mendapatkan pujian dari Izumi. Masumi tiba-tiba pergi sebelum Izumi
menyelesaikan kalimatnya. Hal itu membuat Izumi tidak enak hati dan berniat
melanjutkan percakapan mereka besoknya. Sayangnya Masumi malah terus-

menerus menghindar dari [zumi.

Plot O : Tsuzuru meminta Masumi untuk menemani [zumi belanja karena
Masumi terlihat menghindar dari Izumi. Izumi dan Masumi bertemu dengan dua
gadis yang mengidolakan Masumi. Saat menyadari keberadaan Izumi, mereka

menuduh Izumi menjadi direktur teater hanya untuk mendekati Masumi dan
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berniat melaporkannya ke polisi. Masumi yang tidak terima, hendak menampar
mereka namun [zumi menghalangi dan akhirnya Masumi tidak sengaja menampar

Izumi.

Plot P : Masumi menceritakan kejadian sebelumnya kepada anggota
kelompok musim semi. Atas saran dari mereka, Masumi datang menemui Izumi
untuk meminta maaf. [zumi berterima kasih karena Masumi menyukai aktingnya.
Masumi mengungkapkan perasaannya kepada Izumi, tapi dihentikan Sakuya

karena ia terkesan memaksa.

Plot Q : Penampilan pertama sukses mendapatkan tepuk tangan dari
penonton. Tiket untuk penampilan terakhir mereka terjual habis. Citron menyadari

cidera pada kaki Itaru, namun Itaru menyuruh Citron untuk bungkam.

Plot R : Saat penampilan terakhir, Itaru melakukan kesalahan dimana yang
seharusnya Itaru terjatuh namun tidak bisa ia lakukan karena cidera di kakinya.
Sakuya menambahkan adlib untuk menyelamatkan pertunjukan. Itaru
memutuskan untuk tetap berada di MANKAI Company karena ia menemukan hal
menarik selain game. Sakuya ditunjuk sebagai ketua kelompok musim semi teater
MANKALI. Sakyo mengingatkan Izumi kalau dia harus menyiapkan pertunjukan

untuk kelompok selanjutnya, kelompok musim panas.

2. Cerita kelompok musim panas
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Plot A : Izumi mengadakan audisi untuk mencari anggota kelompok
musim panas. Yuki, Kazunari, Muku, dan Tenma diterima menjadi anggota
kelompok musim panas teater MANKAI. [zumi menjelaskan kalau per kelompok
harus terdiri dari 5 orang. Kelompok musim panas masih kurang satu anggota

lagi.

Plot B : Saat pembagian kamar, Tenma bersikeras untuk menggunakan
kamar 203. Matsukawa menjelaskan bahwa ada suara misterius terdengar dari
kamar tersebut. Tenma meminta Yuki untuk bertukar kamar dengannya namun
Yuki menolak. Matsukawa, Izumi, Masumi, dan anggota kelompok musim panas
memeriksa kamar tersebut yang ternyata sudah di tempati oleh orang asing. la
mengaku namanya Ikaruga Misumi dan sudah menempati kamar tersebut
semenjak penampilan pertama kelompok musim semi. Izumi menawarkan

Misumi untuk bergabung dengan kelompok musim panas dan ia menyetujuinya.

Plot C : Izumi menyuruh anggota kelompok musim panas untuk
menentukan pemimpin kelompok dan Tenma yang terpilih. Saat rapat untuk
menentukan peran, semua anggota kelompok musim panas ingin menjadi pemeran

utama. Tsuzuru berusaha membuat naskah yang cocok untuk mereka.

Plot D : Muku ingin pulang bersama dengan Yuki, namun Yuki menolak
karena mereka terlihat mencolok. Muku akhirnya jalan sedikit berjauhan dari
Yuki. Di tengah perjalanan, mereka bertemu dengan Kazunari dan menayakan

kenapa mereka berjalan berjauhan. Yuki menjawab hal tersebut untuk
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penyamaran. Tiba-tiba sebuah mobil berhenti dan Tenma keluar dari mobil
tersebut. Sesampainya di asrama, Tsuzuru muncul membawa naskah untuk
penampilan debut kelompok musim panas kemudian jatuh tertidur. Setelah
tersadar dari tidurnya, Tsuzuru mulai membagi peran untuk penampilan debut

kelompok musim panas.

Plot E : Muku menawarkan bantuan untuk membawa belanjaan Izumi saat
ia hendak pergi belanja untuk makan malam. Izumi takjub dengan Muku yang
ternyata kuat membawa banyak barang belanjaan. Saat menceritakan tentang
dirinya yang sebelumnya bergabung dalam ekstrakulikuler berlari disekolahnya,
mereka berpapasan dengan anggota ekstrakulikuler tersebut dan saling menyapa.
Muku menceritakan bahwa ia berhenti berlari karena cidera. Namun, Muku ingin
mewujukan impiannya, yaitu menjadi pangeran melalui akting diatas panggung.
Izumi menyarankan Muku mengundang teman-temannya untuk memberitahu

mereka tentang Muku yang berusaha keras untuk mencapai impiannya.

Plot F : Saat latithan menghafal naskah, Tenma tidak terima dengan
perbedaan kemampuannya dengan anggota kelompok musim panas yang lain.
Tenma bertemu dengan Sakuya saat ia sedang keluar dari tempat latihan untuk
mendinginkan kepalanya. Setelah mendapat saran dari Sakuya, Tenma meminta

Izumi untuk mengadakan pelatihan khusus untuk anggota kelompok musim panas.

Plot G : Saat masa pelatihan, Tenma memberikan masukan kepada

masing-masing anggota kelompok musim panas dan membuat kemampuan
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mereka berkembang pesat. Namun, saat mereka bekerja sama membuat kare
untuk makan malam, Tenma beradu argumen dengan Yuki karena Tenma terlalu
pilih-pilih. Kazunari mencoba melerai mereka namun Tenma tidak sengaja
mengucapkan hal yang menyinggung Kazunari karena terlalu terbawa emosi. Saat
Tenma mendinginkan kepala, Izumi menyuruhnya untuk tetap makan dan

meminta pendapat tentang kemampuan akting anggota kelompok musim panas.

Plot H : Tenma meminta maaf atas perkataannya kemarin. Saat latihan,
Tenma memberi masukan serta memberi pujian terhadap akting anggota
kelompok musim panas yang lain yang semakin bagus. Saat makan siang, Yuki
mengobrol dengan Izumi dan mengatakan bahwa bagian yang ditunjuk dan diberi

masukan oleh Tenma saat latihan itu benar.

Plot I : Setelah selesai latihan, mereka bermain kembang api untuk
memberi kenangan kepada Tenma dan Misumi yang tidak pernah ikut kegiatan

pelatihan yang diadakan oleh pihak sekolah.

Plot J : Yuzo datang untuk melihat keadaan kelompok musim panas. Ia
memberi kritik serta masukan. Setelah latithan, Kazunari membawakan 8mm video
deck untuk memutar video rekaman generasi pertama kelompok musim panas
yang sedang latihan. Misumi memberikan segitiga untuk menghibur Izumi yang
menangis saat melihat sosok ayahnya di rekaman tersebut. Besoknya mereka

melakukan pemotretan bersama Fushimi Omi, seorang.
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Plot K : Yuki dan Muku mempromosikan penampilan mereka di Veludo
Way. Saat itulah Yuki bertemu dengan teman sekelasnya. Mereka mengejek Yuki
yang memang suka memakai baju perempuan. Yuki membuat mereka bungkam
dan menyuruh mereka untuk datang melihat penampilannya di teater MANKAL
Muku memuji ketegaran Yuki yang membuatnya lemah dan akhirnya menangis di
pundak Muku. Saat diskusi tentang penjualan tiket, Tenma belum berhasil menjual

tiket pertunjukan karena dia tidak ingin menggunakan ketenarannya.

Plot L : Tenma kesal dengan sikap Kazunari yang tidak mau
mengemukakan pendapatnya dengan jelas. Kazunari menceritakan alasannya pada
Izumi dan berjanji akan berubah mulai besok dan seterusnya. Pada latihan

berikutnya, Kazunari akhirnya ikut mengemukakan pendapatnya.

Plot M : Igawa datang dan berkata bahwa orang tua Tenma mengetahui
tentang Tenma yang bergabung dalam teater. Ayahnya marah karena Tenma lebih
memprioritaskan teater dan menolak tawaran untuk bermain dalam film. Tenma
pulang untuk membujuk Ayahnya agar tetap dapat tampil dalam teater dengan
kelompok musim panas. Beberapa jam kemudian, tiket pertunjukan terjual habis
karena tiba-tiba Tenma mengumumkan tentang keikutsertaannya menjadi aktor

MANKAI Company melalui blog pribadinya.

Plot N : Tenma kembali ke asrama dengan luka lebam di pipinya. Izumi

merawatnya sambil mendengarkan Tenma menceritakan tentang traumanya
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terhadap panggung teater dan juga keinginannya untuk sembuh dari traumanya.

Esoknya, Tenma menceritakan semuanya pada anggota kelompok musim panas.

Plot O : Yuzo dan Tetsurou datang untuk melihat keadaan kelompok
musim panas. Yuzo menjelaskan bahwa sepertinya Misumi adalah cucu dari
Ikaruga Hakkaku, seorang penulis naskah terkenal. Izumi menanyakan tentang
Hakkaku kepada Misumi hanya untuk mengetahui bahwa Hakkaku sudah

meninggal.

Plot P : Reporter memenuhi gedung teater MANKALI saat gladi bersih
penampilan kelompok musim panas. Mereka menaruh ekspektasi tinggi kepada
Tenma karena penampilan ini adalah debutnya sebagai seorang aktor teater.
Namun, Tenma melakukan kesalahan dan membuat para reporter kecewa.
Esoknya, muncul artikel tentang penampilan Tenma saat gladi bersih yang

membuat anggota kelompok musim panas menjadi tidak bersemangat.

Plot Q : Izumi menemukan Tenma berlatih sendirian di gedung teater.
Izumi berbagi cerita tentang pengalamannya dulu untuk menghibur Tenma.
Anggota kelompok musim panas yang lain datang menyusul dan menemani

Tenma latihan.

Plot R : Kazunari membuat sorakan khusus untuk kelompok musim panas

agar Tenma melupakan demam panggungnya dan itu berhasil. Penampilan
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pertama mereka sukses meski Tenma melakukan kesalahan. Artikel lain muncul

dan membahas penampilan mereka yang berbeda dari saat gladi bersih.

Plot S : Pada penampilan terakhir, Tenma melontarkan banyak adlib yang
membuat penampilan mereka semakin membuat penonton terhibur. Penampilan

mereka sukses besar.

Plot T : Izumi mengejar Sakyo dan mengajaknya untuk mengikuti audisi
kelompok musim gugur teater MANKAI karena Izumi teringat oleh anak kecil
dengan ciri-ciri yang sama dengan Sakyo pada video rekaman kelompok musim

panas generasi pertama.

Plot U : Para anggota kelompok musim semi dan kelompok musim panas
merayakan kesuksesan pertunjukan debut kelompok musim panas. Mereka
mendapatkan respon yang bagus dari pengunjung bahkan beberapa pengunjung

meminta pertunjukan debut mereka ditampilkan lagi.

3.1.3 Pelaku Cerita

Pelaku cerita adalah elemen pokok unsur naratif. Pelaku cerita adalah
karakter yang muncul dan berperan penting dalam sebuah cerita. Pelaku cerita
dibagi menjadi 2 yaitu karakter utama dan karakter pendukung. Berikut adalah

karakter-karakter yang muncul dalam game A3! beserta penjelasannya.

3.1.3.1 Karakter Utama
1. Tachibana Izumi (Direktur)
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Tachibana Izumi adalah heroine pada game A3!. Cerita tidak akan ada
tanpa adanya kehadiran Izumi. Hal ini karena pemain(pembaca)lah yang berperan
sebagai [zumi dan membuka alur cerita selanjutnya. Pada cerita dalam game A3/,
visual dari karakter Izumi tidak diperlihatkan dan hanya muncul sebagai teks

seperti yang terlihat pada gambar di bawabh ini.

o -
Gambar 12b

Pada gambar 12 terlihat sebuah dua buah balok teks, yang berwarna merah

muda cerah bertuliskan nama Izumi dan balok teks putih transparan dibawahnya
berisikan dialog yang diucapkan oleh Izumi. Kedua balok teks inilah yang
mewakili kehadiran Izumi dalam cerita. Meski visualnya tidak diperlihatkan
dalam game, Tachibana Izumi adalah seorang perempuan. Hal ini dijelaskan pada
percakapan berikut.

NOAK L ERT

FEROT - &ULDUT, LHEFERXTIN!?

EHA  HTEATEH?

OB D RDRTT o

SSHIN  BBIEDERIAD - JRIA]?

Tzumi : Yukio?

Yukio itu......jangan-jangan, Tachibana Yukio!?
Pengelola : Anda mengenalnya?
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Izumi : D-dia adalah ayahku.......
Pengelola : Kamu adalabh...... anak perempuannya Yukio-san!?
(A3! chapter prolog — episode 3)

Kutipan dialog diatas menjelaskan bahwa di dalam cerita, Izumi adalah

seorang perempuan meskipun yang memainkan game adalah seorang laki-laki.

Dalam cerita pada visual novelnya, Izumi menjadi direktur teater
MANKAI Company karena perjanjian yang ia buat dengan Furuichi Sakyo. Meski
demikian, ia sangat bertanggung jawab dan peduli dengan hal-hal yang

bersangkutan dengan MANKAI Company dan anggotanya.

a. Bertanggung jawab

Sebagai seorang direktur teater MANKAI tentunya membuat Izumi harus
bertanggung jawab terhadap semua yang berhubungan dengan teater tersebut,
termasuk para aktor dibawah naungannya. Beberapa anggota teater MANKAI
seperti Sakuya, Masumi, Tenma, Yuki, dan Muku masih berstatus pelajar dan
masih belum cukup umur untuk tinggal di asrama dan hidup terpisah dari
keluarganya. Untuk itu Izumi membutuhkan izin dari pihak keluarga yang

bersangkutan.

DA KREFES AN EZE IR ELRA DS, BIZASLOBIHS
ADFFA ISR NE,

ELJE NZU 0,

DDA RSDNFEA,

DDA U SAEBPALFFAEESD/EATLE?

i BN ZoE DBt

DA FI FoTLROD]?

ﬁ%ﬁj L5 A YRR ;
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SEHIA
VDA

SEAIA
VYDA

Xt

Izumi

Masumi
Tzumi
Izumi
Sakuya
Izumi
Sakuya
Pengelola
Tzumi

Pengelola
Izumi

Sakuya

(R PEDIEDSEATI N ?

SO BHIS B2/ A TI D PR IMFEFZ LI EDTHED
5RE L7

(RRI?E, CTTAL FTOERLNTI D

:EIZ DL TE7Z5 D05 /K LG & IS AL, 2
;Eéﬁi Z—o

SO EL Ty

. Lagipula, Masumi-kun, kamu masih SMA, kan ? Kalau kamu
mau tinggal di asrama, kamu harus mendapat izin dari orang
tuamu.

: Tidak perlu.

2 tu perlu.

: Sakuya-kun juga sudah mendapat izin, kan?

2 Ah, um, ya, keluargaku agak.......

. Jangan-jangan, kamu belum bilang!?

: Eh! Benarkah!?
. Pengelola juga tidak tau hal itu!? Kamu bisa dituduh
menculik anak dibawah umur, lho!?
. Eeh!? Ti-ti-ti-tidaaak, bukankah itu gawat!
: Pokoknya, kamu harus menghubungi mereka karena mungkin
mereka mencemaskanmu. Sakuya-kun, aku minta kontak
mereka.
: Baik

(43! chapter 1 - episode 2)

Kutipan dialog di atas menujukkan ketika [zumi kaget mengetahui bahwa

Sakuya belum berbicara apapun tentang teater kepada keluarganya. Izumi

langsung meminta kontak untuk kemudian menghubungi keluarganya. Hal

tersebut merupakan bukti bentuk tanggung jawab Izumi kepada anggota teaternya

yang masih dibawah umur untuk hidup sendiri.

b. Optimis
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Sifat optimis yang dimiliki oleh Izumi terlihat ketika ia merekrut seorang warga

negara asing yang tertarik dengan dunia pertunjukan.

X
2?22

X
22?

X
X

oot
VDA

Lzumi
27?

Izumi
27?
Lzumi

Izumi

Tsuzuru
Izumi

:5’%@@62@7"@? #lorH?

R FR ZZ A DAY, o3,

SHBNZ BRI D BA T2 (FELE ZAIEE SRFE > THD?
CEELE,

(DO TZEE A EBGEFHNE | F—< S SE, YT DH1
DEHE TS, FELMZ L ED)

B RD, MANKAI 772 /N=—(Z A 52 {ERIAREDE
(ELE ZBIZILISL N, JERIDR#HEE T IS5,

BB IO TR

S ANECF T IELRN, TINTPIB S, BEEIZ T OT
BT T, HRPTEFEOTOODITEE/SEA,

. Apa kamu berasal dari luar negeri? Sedang melihat-lihat?

. Sedang pertukaran pelajar. Tempat ini, Mekkah-nya teater,
aku tertarik.

:Kamu tertarik dengan pertunjukan teater? Sudah menentukan
tempat untuk tinggal?

: Belum.

. (Berarti, dia mungkin bisa menjadi anggota baru...! Dilihat-
lihat, dia memiliki wajah yang tampan dibalik topengnya, dia
mungkin mencolok jika berdiri diatas panggung)

Kalau begitu, maukah bergabung dengan MANKAI
Company? Kami memiliki tempat tinggal jadi kamu tidak
perlu cemas akan hal itu, dan kamu juga dapat belajar akting.
. Direktur, apa kau yakin?

. Dia memiliki karakter yang berbeda dari kalian bertiga, dia
memiliki dampak yang kuat. Susah untuk mencari orang yang
dapat membuat dunia sendiri hanya dengan beridiri di atas
panggung seperti dia, sih.

(A3! chapter 1 - episode 5)

Kutipan percakapan diatas membuktikan sifat optimis yang dimiliki [zumi

mengenai pemikirannya terhadap warga negara asing yang ia rekrut menjadi

anggota teater MANKAI meski [zumi belum melihat wajahnya secara langsung.
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3.1.3.2 Karakter Pendukung

v T
Gambar 13

1. Furuichi Sakyo

Karakter pendukung yang cukup berpengaruh pada alur cerita yaitu
Furuichi Sakyo. Sakyo adalah seorang yakuza yang berencana untuk merobohkan
gedung teater MANKALI karena hutang-hutang yang menumpuk hingga 10 juta
yen. Furuichi Sakyo digambarkan sebagai laki-laki dewasa, berambut pirang dan
mempunyai dua tahi lalat yang sejajar di pipi kirinya. Dia juga memakai kacamata

dan mengenakan jas hitam-hitam seperti gaya yakuza pada umumnya.

Meski awalnya bersikeras untuk merobohkan gedung teater MANKALI,

Sakyo cukup peduli dengan MANKAI Company.

Vg SO, BIIGE B I DA BA D AMBA e,

E3 ALV,

SRy i RBIEEAE,

FEH RZEDSDIZIFE S /5D 5w,

DDA (BRI O EED G &> & BRIGLE T RNT R8> TS
Loeeenee)

D& —— D,

Zia MTDBED O, ADFFEBPAE N TS DD,
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VDA
ZidRl
Sakyo

Itaru
Citron

Sakyo

Izumi

Izumi

Sakyo

Lzumi

Sakyo

TR RN IESTELEY, ToL A DAL E

. Dengar baik-baik, mengatur teater itu bla bla bla.......

: Dia juga tau banyak.

. Begitu ya

: Demi mendapat keuntungan, harus lakukan ini itu.......

. (Dia memberi banyak saran lebih dari saat pertama kali

o --pfft.
: Apa yang aneh? Dengarkan kalau ada orang yang sedang

berbicara.
. Ah, tidak. Dari saat pertama bertemu, Aku selalu berpkir
bahwa kau terus memperhatikan kami......

(A3! chapter 1 — Episode 33)

Kutipan dialog di atas adalah salah satu bukti bahwa Sakyo sangat peduli

terhadap MANKAI Company sampai-sampai ia memberikan masukan yang lebih

banyak dan rinci dibandikan saat pertama kali [zumi dan Sakyo bertemu.

2. Matsukawa Isuke (Pengelola)

Gambar 14 -

Matsukawa Isuke adalah pengelola dari teater MANKAI. Karakter ini

cukup berpengaruh pada cerita karena dialah yang berusaha keras
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mempertahankan gedung teater MANKALI agar tidak dirubuhkan oleh Sakyo. Dia
juga yang mengirimkan surat dan pamflet tentang MANKAI Company ke
kediaman Tachibana yang kemudian diterima oleh Izumi. Namun, karena dia
terlalu bergantung dan berharap jika direktur sebelumnya dan anggota MANKAI
Company generasi pertama akan kembali meramaikan teater MANKAI lagi,
kenaifannya tersebut membuat hutang MANKAI Company menumpuk karena

tidak adanya pertunjukan yang diadakan oleh MANKAI Company.

Matsukawa digambarkan sebagai pria paruh baya dengan rambut coklat
keriting .Dia mengenakan kacamata bulat dan jas lusuh yang terlihat seperti
dipermak. Sebagai pengelola MANKAI Company, dia dapat diandalkan dalam
mengurus hal-hal seperti mencari pelatih, pembuat kostum, dan pembuat properti.
Dia juga cukup handal mengurus penjualan tiket dan juga mengatur wartawan
yang datang saat gladi bersih. Namun desain website resmi MANKAI Company,
pamflet dan tiket yang ia buat terlalu kuno sehingga Tsuzuru meminta bantuan
Kazunari untuk mendesain ulang hal-hal tersebut. Hal ini terbukti pada

percakapan berikut

DDA b DWETSIL, LA, FUy MkGED T, D O05460D5
ATIR?

SN EDTD, BIEDLRNE NI LD T, 1 NTHAIZ G AL
FULLIFIFD LA b d TSI

OB RAVTIEATHO/EATT A,

#% A ERBIRUSS, LA,
Bt BAEIFELLRNEDID e,
=¥ - 24,

2R 95( ceeeaes T2
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E3 FZD, FERIS DN NE D, EEIRIZ 550 TS
XEFEED, ZAAEFISHVNTED /Y1 holEFNA,

E‘&é‘% N (/ct/ib \o

SN AFES JEITIERE KT O TE NFTUIZ DD TINLAEY
EFE 1T 08!

o S i =1 .

DDA (EIVRIE TI7 D E D)

Izumi o Ah, kau datang di saat yang tepat. Pengelola, kapan kita
mulai menjual tiket pertunjukan?

Pengelola : Oh iya, karena aku sudah harus mulai menjualnya, aku
sudah membuat pengumumannya lewat situs web! Silahkan
cek di situs resmi teater ini.

Izumi : Jadi kita punya situs resmi ya.

Tsuzuru  : Waah. Seperti apa ya. Aku penasaran.

Sakuya : Sebaiknya kita tidak menaruh harapan yang tinggi.

Masumi  : Ini.

Izumi D ini?

Itaru . Melihat susunan tulisan dan gambar, juga tulisan berwarna
yang berkeli-kelip, ini seperti situs web yang dibuat 20 tahun
vang lalu.

Masumi  : Kuno.

Pengelola : Hoi, orang-orang sering mengatakan bahwa tren akan
terulang dengan sendirinya! Mungkin susunan seperti ini akan

populer lagi!
Tsuzuru  : Bagaimana ya.......
Izumi . (Ngomong-ngomong, pamflet-nya juga mengerikan)

(A3! chapter 1 — episode 20)

Matsukawa juga sering sekali melupakan hal-hal yang penting. Seperti

menghubungi keluarga para anggota teater MANKAI yang masih sekolah untuk

mendapatkan izin tinggal di asrama, dan juga lupa memberitahu kepada anggota

kelompok musim semi tentang wawancara untuk program TV seperti yang terjadi

pada adegan berikut
?2? [ ZANIBIE—, S HIGZESUSERHNLEF—T,
NOA EBLRETT 7?2
Ikt (TIAT?
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Tsuzuru
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Tzumi
Anzai
Tzumi
Anzai
Tsuzuru
Izumi

BRATEB DY,
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: Selamat siang. Mohon bantuannya untuk hari ini.
. Anda siapa ya???
: Kamera?
: Ada apa ya.
: Saya Anzai, direktur dari Velvet TV. Kami datang kemari
untuk liputan acara “The Show ”’--.
: Liputan!? Stasiun TV!?
. Memangnya Anda tidak mendapat pemberitahuan?
: Tidak...
: Aneh, saya sudah menghubungi pengelola.......
: Aku yakin dia melupakannya.......
: Dia melupakannya.......
(A3! chapter 1 — episode 27)

3. Sakuma Sakuya

EAMBENTY / EUR<OROTT

Gambar 15

Sebagai anggota pertama teater MANKAI Company dan ketua dari

kelompok musim semi, Sakuya adalah karakter pendukung yang penting dalam

cerita karena beberapa konflik yang terjadi dalam cerita kelompok musim semi
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terpusat pada Sakuya. Sakuya digambarkan sebagai seorang laki-laki berambut
merah dengan bola mata yang juga berwarna merah. Ia sering terlihat

menggunakan baju bertuliskan “Spring” seperti yang terlihat pada gambar 15.

Sakuya sangat antusias dan bersemangat dalam berakting karena memang
ia bercita-cita ingin menjadi seorang aktor. Sifat antusiasnya terlihat kutipan

berikut

It DD, ALESPLIEITEERE L TOOTEDNTIN?
NWIOR =TS,

Sakuya . Um, Apa aku boleh berlatih sedikit lebih lama lagi?

ITzumi . 30 menit saja ya
(A3! chapter 1 — episode 7)

4. Usui Masumi

Gambar 16

Masumi merupakan karakter pendukung yang cukup berpengaruh dalam

alur cerita karena beberapa konflik disebabkan olehnya. Masumi adalah anggota
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kedua yang bergabung dalam teater MANKAI Company dan tergabung dalam

kelompok musim semi. Masumi adalah adik kelas Sakuya di sekolah yang sama.

Masumi digambarkan sebagai seorang anak laki-laki dengan rambutnya
yang khas memiliki dua warna, hitam dengan ujungnya yang berwarna pirang,
matanya berwarna ungu dan memiliki tahi lalat dibawah bibir bagian kanan.
Masumi sering terlihat mengenakan baju dengan headphone putih yang

menggantung di lehernya seperti yang terlihat pada gambar 16.

Pada awal cerita, Masumi terlihat tidak perduli dan bersikap dngin
terhadap orang di sekelilingnya. Setelah bertemu dengan Izumi, Masumi mulai
perduli dengan orang sekitarnya, terutama Izumi karena Masumi jatuh cinta pada
pandangan pertama dengan Izumi. Sifatnya yang mulai perduli dengan orang
sekitarnya terbukti dalam kutipan percakapan Sakuya, Tsuzuru, dan Citron yang

membahas tentang Masumi sebagai berikut

Bt BOHEEDSTI AL OU, KFICAGLATTIE,
DT LNTTE, A FIZLR DO THEEEATT,

i P BB )R DEN oY LELEIFE, L7613 0
W2 > TIRE T, RIS G LA A= oD/ iy oo,

% P EINRIE, OIZ 2 YDFEHIRE D TS, X/ebL 00
BENILD/=LL,

Sakuya :Dia  populer dikalangan anak  perempuan  karena

penampilannya, namun dia juga terkenal selalu mengabaikan
siapapun yang mencoba mengobrol dengannya.

Sakuya :Akupun kaget mengetahui dia selalu menempel pada direktur,
tapi aku rasa dia tidak tertarik dengan kita, seperti dia tidak
akan merespon kita

Tsuzuru  :Setelah kau bilang begitu, semenjak kita latihan Romijuli, dia
mulai sering mengkritik kita.
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(A3! chapter 1 — episode 11)

5. Minagi Tsuzuru

Gambar 17
Tsuzuru adalah anggota ketiga yang bergabung dalam MANKAI Company

dan termasuk anggota kelompok musim semi. Selain menjadi aktor, dia juga yang
membuat naskah untuk pertunjukan di teater MANKAI. Hal itulah yang
menjadikan Tsuzuru karakter pendukung yang cukup penting dalam cerita game

A3!.

Tsuzuru digambarkan sebagai laki-laki berumur 20 tahun dengan rambut
pendek berwarna coklat. Dia biasa terlihat mengenakan baju seperti yang ada pada
gambar 17. Tsuzuru memiliki sifat mandiri dan tanggung jawab sebagai kakak.

Hal ini terbukti dengan kutipan berikut.

& DD AFHTIELLST, AEDERFIESZECH /=0
S5F =N SENWRHIENS,

Tsuzuru  : Orang tuaku, sibuk dengan pekerjaannya, aku juga sering
memasak untuk adikku jadi kalau sekedar nasi goreng aku

bisa membuatnya.
(A3! chapter 1 — episode 3)
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Tsuzuru juga memiliki kreatifitas yang tinggi dalam menulis naskah drama
baik untuk pertunjukan debut kelompok musim semi maupun musim panas. Pada
alur cerita kelompok musim semi, dia membuat naskah berjudul “Romeo and
Julius”, mengubah peran Juliet yang awalnya seorang wanita menjadi pria serta
mengubah tema ceritanya menjadi drama persahabatan agar dapat diperankan oleh
para aktor kelompok musim semi. Pada alur cerita kelompok musim panas,
Tsuzuru menulis naskah tentang 1001 malam untuk memenuhi permintaan
anggota kelompok musim panas yang masing-masing dari mereka ingin menjadi

pemeran utama dalam penampilan debut mereka.

6. Chigasaki Itaru

M= ] —_— T T e

Gambar 18a Gambar 18b

Itaru adalah seorang karyawan dari sebuah perusahaan elit. Ia bergabung
dengan teater MANKAI dan menjadi anggota kelompok musim semi karena
Izumi merekrutnya. Itaru digambarkan sebagai seorang lelaki dengan paras
tampan, rambutnya coklat dan bola matanya berwarna merah keunguan. Dia

sering berpakaian rapih seperti pada gambar 18a. Namun, penampilannya berubah
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drastis saat ia mengurung diri di kamar untuk bermain game seperti pada gambar

18b.

Itaru termasuk peran pendukung yang penting karena beberapa konflik
disebabkan oleh Itaru. Pada awal cerita, ia menyembunyikan fakta bahwa ia
adalah seorang otaku game. Namun, setelah hobinya diketahui oleh Izumi dan
anggota kelompok musim semi yang lain, ia tidak menutup-nutupinya lagi. Itaru
termasuk orang yang memiliki disiplin waktu yang tinggi meski kedisiplinan
waktunya lebih menitik beratkan dalam dalam hal bermain game. Hal ini

dibuktikan pada kutipan percakapan berikut

DDA TACPD, IRDEEIE—
£z G DT, /D724 43,
NDA b, FTARECA, EINIFESEATT 42

Izumi : Baiklah, topik berikutnya adalah--.
Itaru : Latihan itu selesanya, jam 9 kan ?
Tzumi : Ah, maaf, sudah jam 9 ya?

(A3! chapter 1 — episode 7)

7. Citron

s
g

Gambar 19
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Citron adalah seorang warga asing misterius yang mengaku bahwa dia
adalah seorang pelajar yang sedang mengikuti program pertukaran pelajar. Ia
bergabung dengan MANKAI karena ajakan Izumi saat mereka mencari anggota
untuk kelompok musim semi. Citron digambarkan sebagai seorang lelaki dengan
warna kulit yang sedikit gelap, rambutnya berwarna perak keemasan dan bola
matanya berwarna biru muda. Citron sering terlihat mengenakan pakaian khas dari

negaranya seperti pada gambar 19.

Karena Citron adalah warga negara asing, dia sering salah dalam
mengucapkan kata-kata bahasa asing termasuk bahasa Jepang seperti dalam

percakapan berikut.

A1 O R, AL TUNDA TG e 2
Shay =07 44,

b :TOTVAES, ARG GG NDHF-

Sakuya :Apakah tidak apa-apa jika aku yang menjadi pemeran
utama?

Citron :No protein

Tsuzuru  :Yang benar ‘problem’. Jadi kau lemah tidak hanya pada
bahasa Jepang ya.

(A3! chapter 1 — episode 9)

Citron sangat perhatian kepada semua orang yang ada di sekelilingnya.

Citron juga sangat peka terhadap kondisi rekannya.

.“//\U“/ %57/&0

ES 220D,
hoy REIVELR?
ES BADZE?

zhor  UIEIESFN TEAALE,
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E2)

>har

E2)

>ha

E2)

>har

E2)

Citron
Itaru
Citron
Itaru
Citron
Itaru
Citron

Itaru

Citron
Itaru

Citron
Itaru

USIEOSITE, DV,

FELLFT, JEENE o/ 2D b0, L JE T R?
BEoEDAD , B E D U DLIZIE E DR TS A,
KK, HEZHBLBESLZAED LS,

(B HGUCE D, RIE KA,

¥ olialoysl

Mtaru.

. I? Kau mengagetkanku.

: Kakimu sakit, kan?

: Apa yang kau bicarakan?

: Tidak ada gunanya berbatas.

: Maksudmu ‘tidak ada gunanya berbohong’, kan?

o Aku tau kau mencoba untuk menutupi kakimu di ruang

latihan. Apa itu karena penampilan tadi?

o Sedikit terkilir. Jangan katakan pada direktur atau yang

lainnya.

- Aku tidak apa-apa. Tinggal 2 hari lagi, aku akan

mengurusnya.
: Katakan padaku kalau itu memburuk. Janji ya?
: Baiklah.

(A3! chapter 1 — episode 32)

Kutipan dialog diatas menunjukkan kekhawatiran Citron terhadap Itaru

yang menyembunyikan cidera kakinya. Hal ini membuktikan bahwa Citron benar-

benar peduli dengan orang disekelilingnya.

8. Kashima Yuzo
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Gambar 20
Kashima Yuzo tidak banyak muncul di cerita namun ia memiliki pengaruh

dalam alur cerita. Yuzo adalah salah satu mantan anggota kelompok musim semi
teater MANKAI dan sekarang berprofesi sebagai guru akting. Ia muncul dalam
cerita sebagai pelatih khusus yang dipanggil oleh Izumi melalui Matsukawa untuk
memberikan kritik dan masukan kepada para aktor anggota teater MANKAI

Company.

Yuzo digambarkan dengan laki-laki paruh baya dengan paras dan
perawakan yang sangar terlihat seperti yakuza. Biasanya terlihat mengenakan
kaos dan jersey berwarna putih seperti yang terlihat dalam gambar 20. Yuzo
termasuk orang yang serius dan tegas dalam melatih murid-muridnya. Meski
demikian, kritik pedas serta ketegasannya sangat memotivasi para anggota

MANKAI Company.

M= SEBEEMRZZND L TOFESERZSEIL, ILTACPRAZ, T
DR DIELLNEDFA AR AN -

NOA (EESATEHEDT )

I th CEHPESATOEDBATE v,

b fEDURIAR L e

it= (SN DBREEIHTBER O T/-DH? ZIFED TALPRART,
DE>ZEER,

Yuzo : Aktingmu saja ngga bagus, jadi berhenti pamer. Aktingmu itu
membosankan.

Izumi . (Bahkan Masumi-kun juga......)

Sakuya . Masumi-kun juga tidak lolos.......

Tsuzuru  : Benar-benar tidak ada belas kasihan.......

Yuzo . Apa kalian berpikir dia akan lolos? Jangan remehkan

pertunjukan teater, bocah amatir.
(A3! chapter 1 — episode 13)
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Kutipan diatas menunjukkan kritik pedas yang dilontarkan oleh Yuzo
kepada anggota kelompok musim semi saat Yuzo pertama kali melihat akting

mereka.

9. Sumeragi Tenma

BEE. BR2&,
BESLTRLEE

Gambar 21
Saat cerita mulai memasuki alur kelompok musim panas, Sumeragi Tenma

menjadi tokoh yang memiliki peran penting dalam cerita utama game A3!. Dia
bergabung dengan MANKAI Company melalui audisi dan menjadi ketua dari
kelompok musim panas. Tenma digambarkan sebagai laki-laki berambut oranye
terang dengan bola mata berwarna ungu. Tenma sering terlihat mengenakan

pakaian seperti yang ada pada gambar 21.

Tenma termasuk orang yang arogan karena pada awalnya ia tidak mau
bekerja sama dengan orang yang kemampuan aktingnya lebih rendah darinya.

Sifat arogannya terlihat pada kutipan berikut.

KI5 T NTVIA L CALL NN OME—FEIZ o TINID
XP

Tenma . Yang benar saja. Aku harus berakting dengan mereka yang
kemampuannya lebih rendah dariku?
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(A3! chapter 2 — episode 4)

Selain itu, Tenma juga orang yang penakut. Sifatnya ini terlihat jelas pada

saat Matsukawa menjelaskan tentang suara misterius yang terdengar dari kamar

203.

SEHIA

LYD&
SEAIA

VDA

SCHIA
#
KNG
#

Pengelola

Tzumi
Pengelola

LIzumi

Pengelola

Yuki
Tenma
Yuki

- FFT ;ﬁfé WERUWNTETD 203 B-FE0S, FFDFEDEZZ TS

NG FNDEIR TEIF S DM NT I 1 RA TEALEEL
Z& B EDLODA T

I HBEDT e SEIPEITIFFELC -y

CFT, AZINEHEBZHLESLIOAL,

BV, EBEDIEEE] -,

AEB? F XM HD?

> Dari kamar 203, yang seharusnya tidak ada siapapun, aku
mendengar suara yang misterius

: Aku juga ketakutan, jadi aku tidak ingin mendekatinya. Aku
bahkan tidak membersihkannya.
:Aku juga jadi takut untuk membukanya dalam arti yang lain!
Dan harusnya kau memberitahu hal sepenting ini sesegera
mungkin!
. Dua hari yang lalu aku mabuk....... dan sekarang mulai
membaik......
: Jadi itu sebabnya kau terlihat kacau.
: Oi, kita bertukar kamar Rurikawa......
. Ha? Jangan-jangan kau takut ya?

(A3! chapter 2 — episode 6)

Dari kutipan percakapan di atas, terlihat jelas bahwa Tenma takut sampai

meminta Yuki untuk bertukar kamar dengannya.

10. Rurikawa Yuki
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WS, 3. RPEREEL.

lGambar 22
Rurikawa Yuki juga termasuk karakter pendukung yang memiliki peran

penting dalam cerita utama pada game A3!. Yuki awalnya muncul sebagai seorang
pembuat kostum untuk pertunjukan debut kelompok musim semi teater MANKAI
Company. Namun, setelah pertunjukan kelompok musim semi berakhir, Izumi
menyarankan Yuki untuk mengikuti audisi untuk kelompok musim panas. Yuki
lolos audisi tersebut dan menjadi aktor sekaligus pembuat kostum teater

MANKAI Company.

Rurikawa Yuki digambarkan sebagai seorang anak laki-laki berparas
cantik dengan rambut hijau pendek serta bola mata yang berwarna oranye. Yuki
sering terlihat mengenakan baju perempuan dengan mengenakan tas pinggang
bergambar beruang seperti yang terlihat pada gambar 22. Yuki termasuk orang

yang terus terang namun bermulut pedas. Terbukti pada kutipan berikut.

WNVDOH FEEIA?

7 s = AE, 2 NTHRGELE DL TSR ERIZH S5, [
BIELNESITE?

R s AR, SRR LR D EUDIFRODA LRI,

# :DB6, LRI —K—Z/ENORG4H G,

b4 cDOT, [N EJE2F 0,

Izumi . Pelajar ?
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Yuki : Sekarang aku kelas 3 SMP. Aku punya pengalaman berjualan
secara online, tentunya tidak ada masalah, kan?

Tsuzuru  : Kelas 3 SMP bukannya harusnya kau belajar untuk tes
masuk SMA ?

Yuki . Sekolahku memakai sistem eskalator jadi kau tidak perlu
mengurusiku

Tsuzuru  : Ok. Mulutnya pedas......Masumi kedua, kah.
(A3! chapter 1 — episode 16)

Yuki juga memiliki sifat yang dingin seperti saat ia menolak langsung

ajakan Kazunari untuk menjadi teman sekamar seperti dalam percakapan berikut

—Jik o F—, [AFEIZLSDL]

&3 AU,

—Jk FEDIRTENE Z DD =42,
Kazunari : Yukki, jadi teman sekamarku ya!
Yuki . Gak.

Kazunari :Meski dingin begitu tetap imut banget.
(A3! chapter 2 — episode 5)

Yuki sering sekali tidak jujur tentang perasaannya sendiri. Hal ini terbukti

dalam percakapan berikut

K : S DIEE ISP USKIGEIIA /T30,

# HEIE,

KAE :TY, TOMFHIF RO/,

# (AT

# 72UNE, G ZDEA DD TE k!

* (AN TIREDIFDE LD UF OIS - NUNK L DL,
A CRATEE!?

#i :FESADTULIFENIZONL VD TFRIEN DI,
7 NS <SANL,

Tenma . Lebih baik kau atur perasaanmu di bagian yang tadi
Yuki s Iyaiya.

Tenma : Tapi, gerakanmu sudah bagus.

Yuki : Eh--.
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Muku : Benar juga, perasaannya benar-benar tersampaikan!

Yuki . Dipuji oleh aktor tidak berguna rasanya jijik......aku jadi
merinding

Tenma : Apa kau bilang!?

Muku : Dasar Yuki-kun! Padahal lebih baik jujur kalau senang.

Yuki : Aku ngga senang kok.

(A3! chapter 2 — episode 17)

Terlihat dari kutipan diatas bahwa meski Yuki mengatakan bahwa dirinya

merasa jijik dipuji oleh Tenma, Muku mengetahui bahwa sebenarnya Yuki senang

mendapat pujian.

11. Sakisaka Muku

[- SRV
SR, RRIFETY. BNEREEDREHL.

Gam‘t;;lr 23
Sakisaka Muku merupakan karakter pendukung yang penting dalam cerita

game A3!. Hal ini dikarenakan beberapa konflik yang terjadi dalam alur cerita
kelompok musim panas disebabkan oleh Muku secara tidak langung. Muku

menjadi anggota kelompok musim panas setelah lolos audisi. Muku adalah teman

sekelas Yuki di sekolah yang sama.
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Muku digambarkan sebagai seorang anak laki-laki berparas imut dengan

rambut berwarna merah muda dan bola mata berwarna biru terang. Dia sering

terlihat mengenakan pakaian seperti pada gambar 23.

f/%‘
B
VDA

=

5=

KAE

5=
K5
#

Tenma
Muku
Izumi
Yuki

Tenma
Yuki

Tenma
Muku

-1 -;1*‘ 7‘5&%#& ...... 3

R? ERLED? FHOGITHNE?

CEEDIR D IRE DD RGA T OSNEELNEAE, D
X,

(B, F o TR IVRE S TE O TA?

CEEDC RN L DR TV DZEETE?
bbH!?

cFFO T B S Ao BT DL NG 5033 T 13>
T FESEED/E750172006—,

2! Ma, maaf.......

2 Eh? Ada apa? Kamu tidak perlu minta maaf?

: Itu karena aktor tidak berguna di sebelah sana mengeluh
terus. Benar-benar deh, menyebalkan.

. Oi, siapa yang kau sebut ‘aktor tidak berguna’?

. Pemilik rambut oranye yang tidak berguna dengan selera
yang aneh, kenapa?

:Haal?

. T-tunggu, Rurikawa-kun. Ini karena aktingku yang seperti

lobak di dalam sop miso--.
(A3! chapter 2 — episode 3)

Kutipan diatas membuktikan bahwa Muku mudah terpengaruh dan

menjadi negatif saat mendengar keluhan yang ditujukan padanya. Meski begitu,

Muku termasuk orang yang rajin. Dia membaca buku tentang cerita 1001 malam

untuk mendalami perannya di pertunjukan debut kelompok musim panas. Hal ini

terbukti dalam dialog berikut

— ik

:Lo<SAL <HLVY
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w sy, BEGA THRIEAZ,

NOAR w7 DI TOIKRINE,

w BEAETHEI T, Do O SEIZGA TLENE L2, ALK
NGB D2/ LEL/NTE - i [ F1 307/=TF,

Kazunari : Muku, detail sekali!

Muku . Aku sudah membaca semuanya
Izumi : Semual? Itu, sangat panjang, kan?
Muku : Aku pinjam dari perpustakaan, dan tanpa sadar aku sudah

selesai membacanya. Ceritanya agak dewasa untukku sih,

tapi...benar-benar menarik.
(A3! Chapter 2 — episode 14)

12. Ikaruga Misumi

Gambar 24
Karakter pendukung selanjutnya adalah Ikaruga Misumi. Dia merupakan

satu-satunya anggota kelompok musim panas bergabung tanpa melalui audisi. Dia
juga dalang dibalik suara misterius yang terdengar dari kamar 203. Dia
digambarkan sebagai seorang anak laki-laki dengan rambut biru terang dan bola
mata berwarna oranye. Dia memiliki tahi lalat di bagian bawah mata sebelah kiri.

Misumi sering sekali terlihat mengenakan pakaian seperti gambar 24.

Misumi termasuk orang aneh karena obsesinya terhadap barang-barang

yang berbentuk segitiga.
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WNDOH (B2 FALE)TZNTE )

WNOH ESLED, ZASA?

=y cDDE, FAHK!

K CN R ES]

DDA (ZASADEIRIG SN S IRy o & EJFITEE 1L
TESDLUNE )

Misumi  : “Sadarla—Ah!”

Izumi : (A? Tidak ada dialog sepert itu......)

Izumi : Ada apa, Misumi-kun?

Misumi  : Awannya, segitiga!

Tenma . Sekarang lagi di tengah latihan!

Lzumi :(Kelemahan Misumi-kun adalah, disini.......! ! Aku harus

membuatnya lebih berkonsentrasi terhadap akting......)
(A3!chapter 2 — episode 14)

Kutipan diatas membuktikan rasa obsesi berlebihan yang ia miliki terhadap
segitiga. Hanya karena dia melihat awan berbentuk segitiga, dia langsung berhenti

latihan lalu memperhatikan awan tersebut. Meski demikian, Misumi memiliki

kemampuan untuk berakting yang setara dengan Tenma.

13. Miyoshi Kazunari

BLUZLY, RALD, SH—M. XP2F.
ANERRPoE-LAL<BLST.

Gambar 25
Miyoshi Kazunari termasuk karakter pendukung yang memiliki peran

penting dalam cerita utama game A3!/. Sama seperti Yuki, awalnya Kazunari

muncul sebagai desainer situs resmi dan pamflet pertunjukkan debut kelompok
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musim semi teater MANKAI Ia juga mendapat ajakan dari Izumi untuk
mengikuti audisi tersebut. Kazunari lolos audisi tersebut dan menjadi aktor

sekaligus desainer pamflet dan situs resmi MANKAI Company.

Kazunari digambarkan sebagai laki-laki dengan rambut pirang dengan
bola mata berwarna hijau muda. Kazunari sering terlihat memakai baju seperti

yang terlihat pada gambar 25. Biasanya dia juga terlihat memakai setelan tersebut

dengan tambahan topi dikepalanya.

— ik FFERENZ DS TTSAES 252017 —!

pod =X AL
— ik b—O—2 E1ARENVE?
P4 CEIFIA S Y RA T, # .

— ik b, D)= l)—,

Kazunari :Pemeran utama itu muncul dari sini, kan? Keren!
Tsuzuru  : Miyoshi-san

Kazunari :Pahlawan datang! Seperti itu?

Tsuzuru  : Miyoshi-san! Kau mengganggu, pulanglah.

Kazunari : ah, maaf, maaf.
(A3! chapter 1 — episode 20)

Kutipan diatas menunjukkan bahwa Kazunari sangat berisik sampai

sampai Tsuzuru menyuruhnya pulang agar tidak mengganggu.

3.1.4 Permasalahan dan Konflik

Permasalahan dapat diartikan sebagai penghalang yang dihadapi karakter
utama dalam mencapai tujuannya dan permasalahan memicu terjadinya konflik
dalam cerita. Permasalahan dan konflik yang terjadi di dalam cerita utama game

A3! adalah sebagai berikut :
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a. Permasalahan

1. Perbedaan kemampuan berakting

2. Kondisi Sakuya yang menurun karena terlalu keras berlatih

b. Konflik

1. Adu mulut antara Masumi dan Tsuzuru

Pada saat mereka pertama kali berlatih dengan cara membaca naskah yang

selesai dibuat oleh Tsuzuru, Masumi kesal karena Sakuya tidak lancar membaca

naskah tersebut dan membuatnya susah berlatih. Tsuzuru yang mencoba membela

Sakuya juga terkena kata-kata pedas dari Masumi yang membuatnya emosi.
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Gambar 26
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Masumi
Sakuya
Tsuzuru

Izumi
Masumi
Sakuya
Masumi

Tsuzuru
Masumi

Tsuzuru
Masumi
Tsuzuru

Masumi
Tsuzuru

[ EDHIA TLRE L,

ATEER RN TH 7 52 T2 TR,

FCRUE, RBITITROENTT, HNZD02oTH DT
Al

:DOT RTHRILIAICIZITE

:DD?

: Kau selalu terbata-bata, membuatku susah.
: Ah, maaf.
. Kita baru pertama kali, jadi meski kau berkata seperti itu
mau bagaimana lagi
: Sebagai awalan, membaca sampai akhir itu penting.
: Dia bahkan tidak bisa membacanya dengan monoton.
: Maaf....
. Kau juga, padahal kau yang menulis tapi karaktermu tidak
masuk
:Ha?
. Bukankah biasanya, yang membuat naskah bisa mengerti
tentang karakter dan lain-lainnya?
: Siapa yang tidak mengerti?
: Aku merasa kau membaca dialog-nya tanpa berpikir apapun.
. Itu, karena aku belum tau cara mengekspresikannya, bukan
berarti aku tidak mengerti soal itu.
. Oh gitu. Hasilnya sama saja.
2 Hah?
(A3! chapter 1 — episode 10)

Kutipan dialog di atas membuktikan bahwa adu mulut antara Masumi dan

Tsuzuru yang terjadi disebabkan karena adanya perbedaan kemampuan diantara

mereka.

2. Sakuya tidak ingin perannya sebagai Romeo digantikan

Pada saat berlatih adu pedang dengan Yuzo, Sakuya selalu melakukan

kesalahan sedangkan Masumi mendapatkan pujian dari Izumi mengenai

kemampuannya beradu pedang. Sakuya berlatih terus-menerus sehingga ia
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mengalami kelelahan. Izumi yang khawatir melihat kondisi Sakuya yang semakin

menurun, berencana menghilangkan adegan adu pedang. Masumi tidak ingin

adegan tersebut dihilangkan. Ia menyarankan agar Romeo yang diperankan oleh

Sakuya digantikan oleh orang lain sehingga adegan adu pedang tidak jadi

dihapuskan.

Masumi

Sakuya
Izumi
Sakuya
Izumi
Sakuya

Tsuzuru
Sakuya

Lzumi
Izumi

I REHDE ST IULL N, BT IULTIE 722
LBEA,

RIS ] | DI A BNEA L DR ]

[ BUEBEITL I,

b, T TAREEA, TE, OITREIENCTIRA THXT
(T,

CEARZELTLRVE,

. Lebih baik jika peran Romeo digantikan oleh orang lain.
Dengan begitu adegan adu pedang akan menjadi lebih lancar.
: /
. Apa katamu---.
: . Tidak.
: Sakuya-kun?
o Tidak mau! Aku benar-benar tidak mau!! Peran Romeo
adalah milikku!
: Oi, tenanglah, Sakuya.
: -—-ah, m-maaf. Tapi, aku benar-benar tidak ingin peranku
sebagai Romeo digantikan.
. (Sakuya-kun......)
: Aku tidak akan melakukannya.

(A3! chapter 1 — episode 22)

Kutipan di atas memperlihatkan Sakuya yang benar-benar tidak menyukai saran

dari Masumi. Pada kesimpulannya, saran dari Masumi muncul dikarenakan

89



perbedaan kemampuan akting dan juga kondisi Sakuya yang menurun sehingga

memicu ketidak stabilan pada emosi Sakuya.

3. Kekesalan Tenma kepada anggota kelompok musim panas yang lain

Pada saat kelompok musim panas mulai berlatih membaca naskah

pertunjukan debut mereka, Tenma merasakan perbedaan kemampuannya dengan

anggota kelompok musim panas yang lain. Terutama Muku karena ia sering

terbata-bata saat mengucapkan dialog-nya.
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Tenma

Tenma

Lzumi

Temna
Tenma

Izumi

Tenma
Muku

. Apa kalian berpikir bisa menyamaiku diatas panggung jika
seperti ini?! Terutama Sakisaka! Apa kau berniat menjadi
penghambat?!
:Sebelum masuk ke dalam karakternya, baca dialog-nya
dengan benar--.
. Tenma-kun, berhenti! Melakukan hal yang setara denganmu
saat pertama kali latihan itu hal yang mustahil.
: --tsk.
:Aku tidak tahan lagi. Terserah kalian kalau mau latihan
sendiri.
. Sebagai ketua, coba berpikirlah tentang bagaimana cara
agar yang lainnya dapat berakting lebih baik. Tenma-kun
seharusnya bisa melakukan hal itu.
2 Dia pergi......

(A3! chapter 2 — episode 12)

Kutipan diatas menunjukkan kekesalan Tenma terhadap perbedaan

kemampuan yang membuatnya tidak tahan dan akhirnya keluar dari ruang latihan.

3.1.5 Tujuan

Setiap pelaku (utama) dalam semua film cerita pasti memiliki tujuan,

harapan, atau cita-cita yang dapat berupa fisik (materi) maupun non fisik

(nonmateri). Awalnya, Tujuan Izumi pada cerita dalam game A3! adalah mencari

informasi tentang ayahnya yang hilang 8 tahun lalu. Namun, tujuannya bertambah

karena Sakyo. Hal ini terbukti pada kutipan percakapan antara Sakyo dan Izumi

sebagai berikut
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27 7

Izumi
Furuichi

Furuichi

Furuichi

Furuichi
Furuichi

[ ERP—DTEEL TE LI,
FHEMEH T Z DEE5/N—L X I (ENEEZ B,

: Syaratnya......Apa?
: Dengarkan baik-baik karena aku hanya akan mengatakannya
satu kali.
. Pertama, adakan pertunjukan debut kelompok musim semi
baru pada akhir bulan depan, penampilan terakhir harus
penuh dengan penonton.
. Kedua, dalam satu tahun ini, kumpulkan anggota dan bentuk
4 kelompok teater ini sampai akhir tahun ini.
: Ketiga, lunasi hutang teater ini dalam waktu satu tahun.
. Kalau kau gagal memenuhi satu dari syarat tersebut, aku
akan mengubah teater ini menjadi teater burlesque dan kau
tidak boleh protes soal itu.

(A3! chapter 1 — episode 1)

Semua yang dikatakan Sakyo dalam dialog di atas adalah tujuan tambahan

untuk Izumi selain mencari informasi tentang ayahnya yang menghilang. Selain

itu, Sakyo juga memberi satu syarat lagi yaitu untuk Izumi menjadi direktur dari

MANKAI Company. Hal ini dibuktikan dengan dialog berkut.

i
VDA
i
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o i

Furuichi
Izumi
Furuichi
Izumi
Furuichi

P b TNDSE S —DRIED DS,

e [TIH?

:BHIZE,
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.-/ BT DRI DFRELE E R OIZL S Z &, ZHDRBEDF
(2

. Hmph. Kemudian, ada satu syarat lagi.
D Apa?
: Kau.
: Aku? Aku tidak akan menjadi jamina--.
:Kaulah yang menjadi direktur teater ini. Itulah syarat yang
terakhir.
(A3! chapter 1 — episode 1)
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Kesimpulannya, tujuan utama Izumi setelah perjanjiannya dengan Sakyo
adalah menyelamatkan teater MANKAI dengan menjadi direktur dari MANKAI

Company dan memenuhi semua syarat dari Sakyo.
3.2 Proses Alih Wahana ke Teater Musikal MANKAI STAGE A3!

Selama proses alih wahana pasti akan mengalami banyak perubahan seperti
pengurangan, penambahan, dan perubahan. Berikut ini adalah pembahasan proses
alih wahana menggunakan teori ekranisasi dari visual novel ke teater musikal 2.5

dimensi MANKAI STAGE I'A3! J~Spring & Summer 2018~

3.2.1 Penghilangan atau pengurangan
3.2.1.1 Penghilangan pada urutan waktu
A. Perjalanan [zumi menuju gedung teater MANKAI

Dalam cerita pada visual novel, terlihat Izumi yang berjalan dari stasiun veludo
sambil membawa pamflet dan surat. Dalam perjalanannya menuju gedung teater
MANKALI, Izumi sempat menyaksikan Street Act yang dilakukan oleh Haruto dan

Tasuku.

Menurut penulis, dihilangkannya bagian tersebut tidak mengganggu alur
cerita karena bagian tersebut hanya untuk menjelaskan tentang veludo way yang

disebut-sebut sebagai tanah suci teater.

B. Datangnya Yuki untuk menyesuaikan kostum

Pada bagian ini, Yuki datang untuk menyesuaikan ukuran kostum yang ia buat.

Setelah mendengar bahwa tiket pertunjukkan yang terjual masih sedikit, Itaru
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mencoba mempromosikan lewat akun gaming-nya. Yuki juga berniat membantu

mempromosikan karena ingin kostum buatannya dilihat oleh banyak orang.

Menurut penulis, penghilangan bagian ini tidak terlalu mempengaruhi alur
karena bagian ini hanya menunjukan tentang Yuki yang menyesuaikan ukuran

kostum dan tiket yang belum habis.

3.2.2 Penambahan

3.2.2.1 Penambahan pada bagian pelaku cerita

A. Sakota Ken

Sakota Ken adalah bawahan Furuichi Sakyo yang selalu mengikuti Sakyo. Dalam
visual novel, ia hanya muncul sebagai pengendara alat berat yang niatnya
digunakan merobohkan lambang gedung MANKAI Namun dalam pertunjukan
teater musikal 2.5d, Sakota lebih sering muncul dan menambahkah kelucuan pada

cerita sehingga lebih menghibur.

Menurut penulis, penambahan karakter Sakota sebenarnya tidak begitu
diperlukan karena ada tidaknya karakter ini, tidak mengubah apapun dan hanya

menunjukkan kedekatannya dengan Sakyo.

3.2.3 Pengubahan

3.2.3.1 Perubahan pada urutan waktu

A. Pertemuan Izumi dengan Sakyo
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Pada cerita visual novel-nya, Izumi bertemu Sakyo di luar gedung teater
MANKAI Company sebelum menonton penampilan Sakuya, sedangkan pada
pertunjukan musikalnya, mereka bertemu di dalam gedung teater setelah

menonton penampilan Sakuya.

Menurut peneliti, diubahnya bagian ini tidak terlalu berpengaruh karena
meski urutan setelahnya berbeda, pada akhirnya Sakyo tetap memberikan syarat
yang sama, yaitu mengadakan pertunjukan kelompok musim semi dan semua
tempat duduk harus terisi, membuat 4 kelompok dalam teater MANKALI, dan
melunasi hutang dalam kurun waktu 1 tahun serta menjadikan Izumi menjadi

direktur dari Mankai Company.

B. Perubahan urutan waktu pengakuan Citron kepada Izumi

Pada cerita dalam game A3/, pengakuan Citron bahwa ia kabur dari negaranya
terjadi setelah Yuki dan Tetsurou datang ke teater MANKAI. Namun pada
pertunjukan musikalnya, pengakuan tersebut terjadi lebih cepat, yaitu setelah

pembagian peran untuk pertunjukan debut kelompok musim semi.

Menurut penulis, perubahan ini tidak terlalu mempengaruhi ceritanya karena

bagian ini hanya menceritakan masalah pribadi Citron.
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BAB IV

SIMPULAN

Pada bab ini menjelaskan mengenai simpulan dari hasil pembahasan pada bab

sebelumnya.

Visual novel A3! menceritakan tentang sekelompok aktor yang bercita-cita
untuk masuk ke dunia akting dengan melakukan sandiwara panggung di sebuah
teater yang bernama MANKAI Company. Pemain masuk ke dalam cerita sebagai
Tachibana Izumi, seorang gadis muda yang diundang ke MANKAI Company
dengan harapan mengetahui apa yang terjadi pada ayahnya, namun malah menjadi
direktor demi menyelamatkan MANKAI Company dari yakuza yang berniat
menghancurkan gedung tersebut karena tidak membayar hutang-hutangnya.
Seiring ceritanya berlanjut, pemain dapat melihat para aktor dari MANKAI

Company berkembang dan membentuk ikatan.

Tujuan penelitian ini adalah proses alih wahana dari visual novel ke teater
musikal 2.5 dimensi MANKAI STAGE I'A3! J~Spring & Summer 2018~. Sebelum
membahas mengenai proses alih wahananya, penulis menganalisis unsur-unsur
naratif yang terdapat dalam permainan 43/ terlebih dahulu. Penulis menggunakan

teori naratif film Himawan Pratista untuk menganalisis unsur-unsur naratif yang
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terdiri dari ruang, urutan waktu, pelaku cerita, permasalahan dan konflik, serta

tujuan.

Berikut adalah simpulan yang didapat berdasarkan pembahasan dari bab

sebelumnya

1. Unsur-unsur naratif dalam visual novel A3!

Pelaku utama dalam cerita utama permainan 43/ adalah Tachibana Izumi
dan karakter pendukungnya adalah Sakyo, Matsukawa, Sakuya, Masumi, Tsuzuru,
Itaru, Citron, Yuzo, Tenma, Yuki, Muku, Misumi, dan Kazunari. Urutan waktu
pada cerita utama permainan A3/ dari chapter prolog sampai chapter 2 episode 38
terbagi menjadi dua cerita yang masing-masing ceritanya memiliki pola linear.
Elemen ruang yang muncul adalah kota Veludo, gedung Teater MANKALI, asrama,

dan Villa.

Unsur selanjutnya adalah permasalahan dan konflik. Yang menjadi
permasalahan pada cerita utama permainan 43/ adalah perbedaan kemampuan
masing-masing aktor yang memicu konflik seperti adu mulut antara Masumi dan
Tsuzuru dan kekesalan Tenma kepada anggota kelompok musim panas. Kondisi
Sakuya yang turun karena terlalu keras berlatih juga menjadi pemicu adanya

konflik Sakuya yang tidak ingin perannya digantikan oleh orang lain.

Unsur selanjutnya adalah tujuan pelaku utama. Tujuan Izumi awalnya

hanya ingin mencari informasi tentang ayahnya yang hilang. Tujuannya
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bertambah karena perjanjian dengan Sakyo, yaitu mengadakan pertunjukan debut
kelompok musim semi, mengumpulkan anggota untuk 4 kelompok di teater

MANKAI, dan melunasi hutang MANKAI dalam kurun waktu satu tahun.
2. Alih Wahana menggunakan teori ekranisasi

Hasil proses analisis alih wahana menggunakan teori ekranisasi yang

meliputi pengurangan, penambahan, dan perubahan adalah sebagai berikut

1) Pengurangan terjadi pada urutan waktu. Terdapat beberapa adegan dari
visual novel yang dihilangkan setelah mengalami proses alih wahana.
Adegan yang dihilangkan tersebut diantaranya: (1)Perjalanan Izumi
menuju gedung teater MANKALI, (2)Datangnya Yuki untuk menyesuaikan

kostum.
2) Penambahan terjadi pada pelaku cerita yaitu Sakota Ken yang lebih

terlihat aktif dibandingkan yang ada visual novelnya.
3) Perubahan terjadi pada urutan waktu. Terdapat beberapa adegan dari

visual novel yang urutan waktunya berubah. Adegan tersebut diantaranya:

(1)Pertemuan Sakyo dan Izumi, (2) Pengakuan Citron kepada Izumi.

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, penulis berpendapat bahwa
baik visual novel A3!  maupun teater musikal 2.5 dimensi MANKAI
STAGE I'A3! J ~Spring & Summer 2018~ keduanya sama-sama menarik. Jalan
cerita pada visual novel-nya memang lebih tersusun rapi dibandingkan pada teater

musikal 2.5 dimensi-nya. Tetapi pada adegan pertunjukan debut, teater musikal
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2.5 dimensi-nya lebih menarik karena akting mereka terlihat lebih jelas

dibandingkan pada visual novel-nya.
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