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Abstrak 
Di kehidupan sekarang tidak terlepas dari hiburan virtual. Apalagi sudah tenggelem dalam 
dunia hiburan virtual itu yang disebut hiperrealitas. Gagasan Baudrillard tentang 
hiperrealitas menempatkan simulakra sebagai bagian penting dalam proyek analisis yang 
terbagi menjadi beberapa fase, yaitu citra yang akan menjadi manifestasi dari suatu realitas, 
citra yang bergeser dan akan terdistorsi dari realitas. Penelitian ini melakukan analisis 
hiperrealitas karakter hantu pada game Dreadout 2 untuk melihat sejauh mana detail dan 
desain visual mempengaruhi pengalaman bermain. Dengan demikian, game ini 
menawarkan pengalaman horor yang menggugah selera, menjadikan pemain merasa 
terlibat secara emosional dalam cerita yang ditampilkan dan memberikan wawasan yang 
berharga tentang bagaimana hiperealitas dapat diterapkan dalam desain karakter hantu 
dalam game horor modern. Penelitian ini didasarkan pada penelitian kualitatif dengan 
kajian budaya yang berfokus pada metodologi refleksi untuk mencapai kesadaran kritis. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan semiotik sebagai sarana untuk membaca tanda-
tanda dalam permainan dalam konteks audiovisual. Penelitian ini diperoleh dari tangkapan 
layar adegan video game kemudian dianalisis dengan menggunakan pendekatan 
hiperrealitas. Pada hasilnya pengalaman bermain akan dihadirkan dengan hiperrealitas 
faktual dalam game Dreatout 2. 
 
Kata kunci: game, hiperrealitas, pengalaman 

 
 
PENDAHULUAN 

Hiperrealitas adalah ketidakmampuan kesadaran manusia untuk membedakan antara 
realitas dan fantasi, membuatnya sangat sulit untuk membedakan kebenaran, keaslian, 
kepalsuan, fakta, atau persepsi. Ketika Jean Baudrillad pertama kali mengemukakan gagasan 
tentang hiperrealitas, dia menggunakan istilah "Simulasi" dan "Simulacra". Simulacra adalah 
duplikasi yang tidak pernah ada, sedangkan simulasi menurut Baudrillad adalah situasi di mana 
representasi atau gambaran suatu objek menjadi lebih penting daripada objek itu sendiri. 
Sebagai ilustrasi citra manusia yang juga melebur di bawah pengaruh Hiperrealitas, kami juga 
punya kebiasaan bermain game, yang belakangan bisa dianggap buang-buang waktu. Setelah 
membaca beberapa jurnal dan artikel yang membahas hiperrealitas, hiburan virtual, dan web, 
kami mulai memahami bahwa sebagian besar dari apa yang kami lakukan adalah pemborosan 
yang luar biasa. 

Dalam dunia permainan video, genre horor sering kali menarik minat para pemain yang 
suka tantangan dan sensasi ketegangan yang mendebarkan. Salah satu game horor yang telah 
berhasil mencuri perhatian penggemar adalah DreadOut 2. Game ini menghadirkan pengalaman 
seram dengan mengeksplorasi berbagai cerita misteri dan kehadiran makhluk gaib yang 
menyeramkan. 

Di sini kami akan menganalisis karakter hantu dalam game draedout 2 yang mana Dalam 
analisis karakter hantu pada DreadOut 2, aspek-aspek tertentu akan menjadi fokus utama. 
Pertama, penampilan visual hantu-hantu tersebut akan dianalisis untuk melihat sejauh mana 
detail dan desain visual mempengaruhi pengalaman bermain. Hantu-hantu ini tidak hanya harus 
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menyeramkan secara visual, tetapi juga mampu menghasilkan sensasi ketakutan yang 
mendalam melalui penggunaan elemen suara dan efek khusus. 

Selanjutnya, perilaku dan pola interaksi hantu-hantu dengan pemain juga akan dianalisis. 
Hal ini termasuk cara mereka bergerak, berkomunikasi, dan mempengaruhi lingkungan sekitar. 
Dengan memanfaatkan teknologi canggih dalam game, pengembang DreadOut 2 mungkin 
menggunakan mekanisme yang cerdas untuk membuat karakter hantu terasa lebih hidup dan 
responsif terhadap tindakan pemain, sehingga memperkuat sensasi hiperealitas. 

Analisis karakter hantu dalam DreadOut 2 bertujuan untuk mengungkapkan bagaimana 
perpaduan antara elemen visual, perilaku, dan narasi dapat menciptakan pengalaman yang 
memadukan dunia nyata dan dunia supernatural secara hiperealitas. Dengan demikian, game 
ini menawarkan pengalaman horor yang menggugah selera dan menjadikan pemain merasa 
terlibat secara emosional dalam cerita yang ditampilkan. 

Melalui analisis ini, diharapkan kita dapat lebih memahami bagaimana DreadOut 2 
menciptakan pengalaman yang begitu memukau dan mengundang ketegangan di antara 
pemainnya. Dengan demikian, penelitian ini akan memberikan wawasan yang berharga tentang 
bagaimana hiperealitas dapat diterapkan dalam desain karakter hantu dalam game horor 
modern. 
 
METODE 

Penelitian ini didasarkan pada penelitian kualitatif dengan kajian budaya yang berfokus 
pada metodologi refleksi untuk mencapai kesadaran kritis. Penelitian ini menggunakan 
pendekatan semiotik sebagai sarana untuk membaca tanda-tanda dalam permainan dalam 
konteks audiovisual. Pengumpulan data dilakukan dengan memainkan video game DreadOut, 
mengamati dan mencatat elemen-elemen visual yang muncul, serta mengkaji sumber-sumber 
teks dan literatur terkait. Data visual tersebut diperoleh dari tangkapan layar adegan-adegan 
dalam game dan kemudian dianalisis dengan menggunakan pendekatan hiperrealitas. 

Hasil analisis data kemudian disajikan melalui penulisan laporan penelitian, termasuk 
visualisasi elemen-elemen budaya yang ditemukan, interpretasi pesan budaya yang 
disampaikan, serta diskusi tentang pengaruh dan makna dari representasi visual tersebut. 
Selanjutnya, teori Baudrillard diterapkan untuk mengkaji hiperrealitas dalam game DreadOut2. 
Gagasan Baudrillard tentang hiperrealitas menempatkan simulakra sebagai bagian penting 
dalam proyek analisis yang terbagi menjadi beberapa fase, yaitu citra yang akan menjadi 
manifestasi dari suatu realitas, citra yang bergeser dan akan terdistorsi dari realitas, citra yang 
akan menggantikan realitas. , dan terakhir, citra yang tidak lagi memiliki acuan dari realitas 
apapun, yang dikenal dengan istilah hiperrealitas. 

Dengan pendekatan ini, penelitian ini bertujuan untuk memahami dan mengungkapkan 
hiperrealitas cara video game DreadOut mengkomunikasikan budaya Indonesia melalui analisis 
karakter hantu yang mendalam dan mempresentasikannya secara ilmiah kepada masyarakat 
luas.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam permainan DreadOut2 2, pemain akan berhadapan dengan beberapa sosok 
Hantu seperti Kuntilanak. Kuntilanak adalah hantu yang diyakini pernah meninggal wanita hamil 
atau wanita yang meninggal saat melahirkan bayinya. Hantu itu digambarkan memiliki rambut 
yang sangat panjang dengan gaun putih. Hanya mereka yang memiliki kesaktian atau orang 
“nila” yang bisa melihat sosok ini. Namun, dengan teknologi developer game Unreal Engine 4, 
karakter hantu ini bisa dihadirkan secara nyata seperti yang ada di media game. 

Pengalaman horror dalam game tentu didukung dengan efek suara, gambar, dan 
menakutkan suasana dengan latar belakang rumah angker dan hutan. Game ini membawa kita 
melintasi ruang dan waktu, karena pemain di zaman sekarang dapat mengalami pengalaman 
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cerita horor mistis di masa lalu. Selain itu, pengaturan gamma game memperkuat suasana horor 
menjadi lebih nyata. Gamma mengacu pada tingkat kecerahan layar atau tampilan pada 
komputer. Dalam game, level gamma disesuaikan dengan waktu saat game dimainkan. 
Misalnya, saat malam hari, gamma akan lebih redup, dan saat siang hari, layar akan sedikit lebih 
cerah. Waktu terbaik untuk mengalami permainan ini adalah pada malam hari menggunakan 
headset untuk mengintensifkan pengalaman horor kehidupan nyata. Pengalaman seperti itu 
termasuk dalam simulasi hiperealitas Jean Bauldrillad 

Selanjutnya, mengenai hubungan antara dunia simulasi dan hiperrealitas, menurut 
Bauldrillard realitas semu yang berulang kali disajikan akan membuat sesuatu yang tidak nyata 
menjadi nyata melalui mekanisme simulasi. Game ini, kata Bauldrillard, berisi simulasi yang bisa 
menciptakan “kenyataan”. Pengulangan simulasi ini kemudian menciptakan realitas yang hanya 
ada di dunia game. Ini adalah bagian dari dunia hiperrealitas faktual, yang menyangkut tentang 
apa yang ada dalam sebuah fenomena. Tokoh kuntilanak Nenden adalah salah satu contohnya, 
karena meskipun dapat dikategorikan sebagai fakta, namun sebenarnya tidak nyata. Proses 
pengulangan simulasi ini kemudian mengarah pada simulacra, yaitu proses perbanyakan objek 
atau kejadian [9]. Kita dihadapkan pada realitas yang membuat kita tidak yakin tentang apa itu 
realitas atau non-realitas. Hal yang paling menonjol dalam hiperrealitas adalah adanya 
pengalamanpengalaman baru yang ditawarkan kepada manusia. Pengalaman seperti itu 
menjadi jantung dari hiperrealitas [1]. Tidak semua orang bisa memiliki pengalaman seperti itu 
di dunia nyata. Perkembangan teknologi sebagai media manifestasi hiperrealitas 
memungkinkan untuk menjadikan sesuatu yang tidak nyata menjadi nyata. Fakta menciptakan 
fantasi yang tidak dapat dicapai dalam kenyataan, namun teknologi digital memung 

Melalui game DreadOut 2 yang mengangkat tema mitos di kalangan masyarakat 
Indonesia, para pemain atau penonton kanal Youtube gaming dapat mengamati contoh kecil 
dari hiperrealitas dan membangun kesadaran kritis dalam melihat dunia. . Melalui game, kita 
bisa belajar tentang hal-hal yang tidak boleh kita lakukan di dunia nyata agar tidak dihantui oleh 
makhluk gaib. Tidak hanya game yang bisa membawa kita ke masa lalu, kita juga bisa mengalami 
kejadian horor dan belajar dari hal-hal jahat yang kita lakukan saat bermain game. Pengalaman 
dalam simulasi tersebut pada akhirnya membantu para pemain atau penonton untuk lebih 
berhati-hati dan saling menghormati di dunia nyata agar tidak diganggu oleh makhluk gaib dan 
memiliki tata krama yang baik dalam kehidupan sosial. 

Dalam perjalanan Linda, pemain akan menemui berbagai karakter hantu yang 
menakutkan dan menyeramkan. Desain visual karakter hantu-hantu ini akan menggabungkan 
detail yang mendalam dengan elemen supernatural, menciptakan makhluk-makhluk yang 
sangat menyeramkan. Suara-suara yang menyeramkan dan efek khusus yang digunakan pada 
karakter hantu juga akan memperkuat sensasi horor dan menjaga atmosfer yang tegang 
sepanjang permainan. Hasil dan pembahasan pada karakter hantu di game dreadout2 akan di 
analisi dan dibahas menggunakan hiperrealitas. Untuk lebih lengkapnya, berikut adalah hasil 
dari analisis:  
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Tabel 1 analisis visual mengunakan metode hiperrealitas 
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SIMPULAN 

Berdasarkan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa produksi gambar dan tanda yang 
dilakukan secara terus menerus dapat membuat pemain game merasa seperti sedang memasuki 
dunia hiperrealitas dimana realitas dan non realitas terasa kabur atau tumpang tindih. Proses 
digitalisasi media memungkinkan terjadinya pengulangan proses simulasi yang pada akhirnya 
menciptakan suatu bentuk hiperrealitas kepada para pemain game DreadOut 2 atau penonton 
konten game di channel Youtube. 

Hiperealitas dalam game dibuat menggunakan teknologi pengembang game bernama 
Unreal Engine 4 dari Steam. Teknologi memungkinkan untuk memanipulasi ruang, waktu, dan 
karakter, serta membuat dunia imajinatif terlihat nyata. Unsur realita dalam game ini berupa 
cerita rakyat tentang mitos dan pamali tentang hantu kuntilanak yang kemudian diwujudkan 
dalam bentuk gambar visual melalui teknologi. Saat pengguna memainkan game tersebut, 
mereka akan mengalami pengalaman horor yang tidak dapat dialami oleh siapa pun di dunia 
nyata. 

Pada akhirnya, pengalaman bermain yang berulang ini permainan menjadi simulacrum. 
Melalui hiperrealitas faktual yang dihadirkan dalam game ini, karakter kuntilanak Nenden 
nyatanya hanya ada di dunia game; artinya karakter dapat dikategorikan sebagai fakta, tetapi 
pada saat yang sama tidak nyata. Akibatnya, tidak ada pembedaan antara realitas imajiner dan 
realitas aktual di dunia nyata. 
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