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ABSTRAK 

Skripsi ini mengkaji konsep kematian dan ritual pengurbanan manusia dalam seri 

game survival horror berjudul Fatal Frame. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

bagaimana konsep-konsep yang ada di dunia nyata diadaptasi ke dalam dunia game, 

dalam hal ini seri Fatal Frame. Fokus penelitian adalah: (1) bagaimana konsep kematian 

dan ritual pengurbanan manusia dalam Agama Shinto; dan (2) bagaimana konstruksi 

konsep kematian dan ritual pengurbanan manusia dalam seri game Fatal Frame. Untuk 

menjawab pertanyaan riset di atas, peneliti menggunakan teori Mimesis dalam dialog 

Plato. Teori Mimesis digunakan untuk menganalisis bagaimana seri game Fatal Frame 

mengadaptasi ritual pengurbanan manusia dari folklore Jepang. Penelitian ini bersifat 

kualitatif. Data yang terkumpul kemudian diolah menggunakan metode analisis 

deskriptif.  

Hasil dari penelitian ini adalah: pertama, dalam perspektif Agama Shinto, 

kematian dipandang sebagai sesuatu yang tabu dan kotor, tetapi mereka tetap terhubung 

dengan kematian dalam hidup sehari-hari. Di sinilah konsep on diaplikasikan. Sedangkan 

untuk ritual pengurbanan manusia, peneliti membagi data terkait dalam dua kelompok, 

yaitu hitobashira dan ritual yang bertujuan untuk menenangkan entitas supranatural. 

Kedua, konstruksi kematian dalam seri game Fatal Frame terwujud dalam sosok 

antagonis utama. Selain itu, ritual pengurbanan manusia dalam Fatal Frame ditampilkan 

dalam rangkaian ritual yang terdiri atas empat bagian.  

 

Kata Kunci: Fatal Frame, Ritual Pengurbanan Manusia, Konsep Kematian, Agama 

Shinto 
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ABSTRACT 

This thesis studies the concept of death and human sacrifice ritual in a series of 

survival horror game titled Fatal Frame. This research aims to find out how concepts 

that exist in real life are adapted into a world inside a game, in this case, Fatal Frame. 

The focus of research are: (1) how concept of death and human sacrifice ritual are 

portrayed in Shintoism; and (2) how concept of death and human sacrifice ritual are 

constructed in Fatal Frame series. To answer research questions above, researcher uses 

Theory of Mimetic in Platonic dialogue. Theory of Mimetic is used to analyze how Fatal 

Frame series adapts concept of death and human sacrifice ritual in Japanese folklore. 

This is a qualitative research. Gathered data are then processed using analythic 

descriptive method.  

Following are the result of this research: firstly, in the perspective of Shintoism, 

death is seen as something of taboo and dirty, yet they are still connected to death in their 

daily lives. Here is where concept of On is applied. Meanwhile, for human sacrifice ritual, 

researcher categorized related datas into two types, of which are hitobashira and rituals 

done to appease supranatural entities. Secondly, concept of death in Fatal Frame series 

is constructed in the form of the main antagonist. On the other hand, human sacrifice 

ritual in Fatal Frame is shown in a sequence of ritual, consisting of four parts. 

 

Keyword(s): Fatal Frame, Human Sacrifice Ritual, Concept of Death, Shintoism 
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PEDOMAN TRANSLITERASI 

 

Bahasa Jepang menggunakan tiga jenis huruf, yakni hiragana, katakana, dan kanji. 

Kanji adalah huruf yang menggambarkan makna dari sebuah ujaran, sedangkan hiragana 

dan katakana merupakan simbol fonetik. Berikut adalah tabel transliterasi untuk hiragana 

dan katakana.  

あ a い i う u え e お o (ya) (yu) (yo) 

か ka き ki く ku け ke こ ko きゃ kya きゅ kyu きょ kyo 

さ sa し shi す su せ se そ so しゃ sha しゅ shu しょ sho 

た ta ち chi つ tsu て te と to ちゃ cha ちゅ chu ちょ cho 

な na に ni ぬ nu ね ne の no にゃ nya にゅ nyu にょ nyo 

は ha ひ hi ふ fu へ he ほ ho ひゃ hya ひゅ hyu ひょ hyo 

ま ma み mi む mu め me も mo みゃ mya みゅ myu みょ myo 

や ya 
 

ゆ yu 
 

よ yo 
 

ら ra り ri る ru れ re ろ ro りゃ rya りゅ ryu りょ ryo 

わ wa 
   

を wo 
 

 
ん n 

 

が ga ぎ gi ぐ gu げ ge ご go ぎゃ gya ぎゅ gyu ぎょ gyo 

ざ za じ ji ず zu ぜ ze ぞ zo じゃ ja じゅ ju じょ jo 

だ da ぢ (ji) づ (zu) で de ど do ぢゃ (ja) ぢゅ (ju) ぢょ (jo) 

ば ba び bi ぶ bu べ be ぼ bo びゃ bya びゅ byu びょ byo 

ぱ pa ぴ pi ぷ pu ぺ pe ぽ po ぴゃ pya ぴゅ pyu ぴょ pyo 

tabel 1. tabel hiragana  
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 a i u e o 

 ア イ ウ エ オ 

k カ キ ク ケ コ 

s サ シ ス セ ソ 

t タ チ ツ テ ト 

n ナ ニ ヌ ネ ノ 

h ハ ヒ フ ヘ ホ 

m マ ミ ム メ モ 

y ヤ  ユ  ヨ 

r ラ リ ル レ ロ 

w ワ    ヲ 

tabel 2. tabel katakana 

 

Aturan penulisan hiragana dan katakana adalah sebagaiberikut: 

1. Bunyi panjang dalam hiragana ditulis dengan vokal rangkap, sedangkan dalam 

katakana ditulis dengan garis ‘—‘ 

Contoh:  

かわ いい Kawaii 

スカ—ト Sukaato 
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2. ‘N’ dalam hiragana menggunakan simbol ‘ん’, sedangkan dalam katakana 

menggunakan simbol ‘ン’.  

Contoh: 

げんき Genki    サンタ Santa 

3. Konsonan rangkap dalam suatu kata ditulis dengan menggunakan ‘tsu’ kecil (つ/

ツ) di belakang huruf yang dirangkap.  

Contoh:  

どつち  Docchi 

4. Nama keluarga ditulis di depan.  

Contoh: 

雛咲真冬 Hinasaki Mafuyu 

5. Katakana digunakan untuk kata serapan.  

Contoh: 

スカ—ト Sukaato Skirt (rok) 

6. Istilah berbahasa Jepang dicetak miring.  

Contoh: Harai 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Hal pertama yang penulis bahas dalam bab ini adalah latar belakang pemilihan topik 

dan objek kajian. Setelah menjelaskan latar belakang, muncul rumusan masalah yang 

menjadi fokus penelitian. Bagian selanjutnya adalah tujuan dan manfaat penelitan, lalu 

penjelasan mengenai kerangka teori serta metode penelitian yang digunakan. Bab ini 

ditutup dengan sistematika pembahasan.  

A. Latar Belakang 

Menurut Joachim Wach, ekspresi pengalaman keagamaan dapat dibedakan menjadi 

tiga, yaitu: (1) pemikiran keagamaan; (2) perbuatan keagamaan; dan (3) 

persekutuan keagamaan. Pemikiran keagamaan merupakan ekspresi pengalaman 

keagamaan berbentuk konsep atau ajaran yang bercorak teoritis dan intelektualis; 

perbuatan keagamaan adalah ekspresi pengalaman keagamaan dalam bentuk 

tingkah laku atau perbuatan sebagai implementasi dan implikasi praktis dari 

pemikiran keagamaan; sedangkan persekutuan keagamaan adalah kelompok-

kelompok sosial yang terdiri atas himpunan orang-orang yang memiliki pemikiran 

dan perbuatan keagamaan yang sama.1 

 

                                                             
1 Joachim Wach, The Comparative Study of Religions, (ed.) Joseph M. Kitagawa, (New York 

& London: Columbia University Press, 1966), hlm. 60 
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Hubungan antara manusia dan Realitas Mutlak diperkuat dan diperkokoh 

melalui berbagai perbuatan keagamaan. Manusia memberikan dirinya sendiri 

sebagai bentuk persembahan yang paling besar dalam perjumpaannya dengan 

Realitas Mutlak. Untuk mendapatkan kekuatan dan perlindungan dari Realitas 

Mutlak, manusia melakukan dua jenis perbuatan keagamaan yang lebih bermakna 

dibandingkan perbuatan keagamaan lainnya. Kedua jenis perbuatan keagamaan 

tersebut adalah kurban (sacrifice) dan doa (prayer).2 

Sepanjang sejarah peradaban manusia, telah banyak bermunculan berbagai 

jenis upacara atau ritual pengurbanan. Dalam rangka mencapai tujuan, manusia 

mempersembahkan berbagai jenis kurban terhadap Realitas Mutlak. Kurban 

tertinggi adalah diri manusia sendiri. Meskipun demikian, manusia juga 

menggunakan persembahan lain seperti sebagian dari tubuhnya, sebagian atau 

seluruh harta bendanya, atau makhluk hidup lain seperti ternak dan lain 

sebagainya.3 Contohnya antara lain kurban pada saat hari raya Idul Adha dalam 

agama Islam, Purusa dan aneka kurban lain dalam upacara-upacara agama Hindu, 

kurban beruang suku Ainu, hingga kurban manusia dalam agama-agama kuno. 

Selain kurban berupa hewan, sejarah agama-agama memang memperlihatkan 

adanya persembahan kurban berupa manusia, terutama perempuan.  

 

 

                                                             
2 Djam’annuri, Ilmu Perbandingan Agama: Pengertian dan Obyek Kajian, (Yogyakarta: 

Kurnia Kalam Semesta, 2016), hlm. 72 
3 Djam’annuri, Ilmu Perbandingan Agama, hlm. 73 
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Ritual atau upacara pengurbanan manusia banyak ditemukan dalam agama-

agama kuno. Bangsa Romawi mengubur hidup-hidup tawanan perang Gallic dalam 

rangka menghindari amarah dewa-dewa mereka.  Hal yang sama ditemukan pula 

dalam tradisi Yunani Kuno. Pengurbanan manusia (human sacrifice) juga 

merupakan hal yang lazim dilakukan bangsa Aztec di wilayah Meksiko.4 

Agama Shinto merupakan agama etnis yang terpusat pada kegiatan-kegiatan 

ritual (action-centered religion). Sejak lahir, seorang keturunan Jepang telah 

otomatis menjadi pengikut Shinto. Oleh karena itu, agama ini tidak memiliki ritual 

penerimaan untuk menjadi pemeluk agama. Tujuan utama agama ini adalah untuk 

membentuk hubungan yang tepat dengan Yang Suci semenjak lahirsampai 

meninggal dan selebihnya. Agama ini tidak memiliki pendiri secara historis.5 

Istilah ‘Shinto’ (神道) terdiri atas dua kata, yakni ‘Shin’ dan ‘To’. Kedua 

huruf tersebut merupakan cara baca aksara Tiongkok, yakni ‘Shen’ dan ‘Dao’. 

Sedangkan jika dibaca dalam bahasa Jepang, istilah ‘Shinto’ bermakna ‘Kami no 

Michi’ atau ‘Jalan Para Dewa’. Dalam bahasa Jepang, istilah Kami dapat bermakna 

tunggal maupun jamak. Kami ada dalam segala sesuatu yang tidak biasa, kuat, 

menakjubkan, bahkan menakutkan.  Hal ini sesuai dengan deskripsi Rudolf Otto 

mengenai Realitas Mutlak, yakni mysterium tremendum et fascinans.6 Kami 

mewujud dalam segala sesuatu yang ada di alam; dengan kata lain, para Kami 

bersifat imanen.7 

                                                             
4 Noritake Tsuda, Human Sacrifices in Japan, dalam Paul Carus (ed.), The Open Court, 

(Harvard: Open Court Publishing Company, 1918), hlm. 766  
5 George Williams, Religions of The World: Shinto, (United States of America: Chelsea 

House Publisher, 2005), hlm. 6 
6 George Williams, Religions of The World, hlm. 10 
7 George Williams, Religions of The World, hlm. 12 
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Aspek ritual dalam Agama Shinto meliputi dua hal: yang pertama adalah 

aspek ritual itu sendiri, sedangkan yang kedua adalah aspek etis dan aspek sosial.  

Ritual dalam Agama Shinto memiliki makna-makna tersembunyi yang hanya bisa 

dirasakan jika turut terlibat langsung dalam ritual tersebut. Contohnya adalah doa 

yang dipanjatkan kepada para Kami. Ritual tersebut mengimplikasikan bahwa 

entitas spiritual dapat dirasakan di mana saja, tidak hanya di kuil atau tempat suci 

tertentu.  

Kotodama (ucapan-ucapan kuno dan sakral) mengandung beberapa aspek 

etika, yakni sei (bersuci; membersihkan diri), mei (mempraktikkan kebersihan), sho 

(jangan berkata bohong), dan jiki (bergembiralah). Kotodama tersebut mengandung 

ajaran berupa etik kolektif yang bersifat optimis dan menegaskan kehidupan. 

Kebersihan dan kerapihan dianggap berdekatan dengan keilahian; pelanggaran 

dalam bentuk apapun dipandang sebagai kotoran yang dapat menciptakan 

kekacauan dalam komunitas. Kotoran tersebut hanya dapat dibersihkan lewat 

tindakan komunal, yaitu ritual yang dapat menghilangkan polusi dan 

mengembalikan kemurnian.8 

Menurut Abrams, terdapat empat unsur yang diperlukan agar teori dalam 

kritik seni menjadi komprehensif. Keempat koordinat tersebut adalah karya seni itu 

sendiri (work), pencipta karya seni tersebut (artist), dunia (universe), dan penonton 

(audience). Keempat unsur ini merupakan variabel yang bisa berubah sesuai teori 

yang digunakan. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah salah satu 

                                                             
8 George Williams, Religions of the World, hlm. 71-72 
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dari empat pendekatan yang dikemukakan Abrams, yakni Teori Mimesis. 

Berdasarkan teori mimesis, karya seni merupakan imitasi dari alam semesta.9 

Terdapat beberapa game yang mengadaptasi bentuk-bentuk ritual 

pengurbanan manusia, salah satunya adalah seri Fatal Frame. Fatal Frame 

merupakan seri game yang dirilis oleh Tecmo dan memiliki lima entri. Kelima entri 

dalam seri Fatal Frame antara lain adalah: 1) Fatal Frame; 2) Fatal Frame: 

Crimson Butterfly; 3) Fatal Frame: The Tormented; 4) Fatal Frame: Mask of the 

Lunar Eclipse; dan 5) Fatal Frame: Maiden of Black Water. Selain kelima judul 

tersebut, terdapat pula dua spin-off (Spirit Camera: The Cursed Memoir serta Real 

Zero) dan satu remake (Fatal Frame II: Deep Crimson Butterfly).  

Hal yang menarik dari seri Fatal Frame adalah adanya unsur-unsur folklore 

Jepang dalam jalan ceritanya. Ritual-ritual dalam seri Fatal Frame mengadaptasi 

motif penyelenggaraan ritual persembahan kurban manusia dalam folklore Jepang, 

yakni untuk menghindari malapetaka. Gagalnya pelaksanaan ritual tersebut 

berakibat pada lepasnya musibah (dalam game disebut Malice atau Shouki).  

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti tertarik untuk menyelidiki 

tentang bagaimana konsep kematian dan ritual pengurbanan manusia perspektif 

Agama Shinto dikonstruksikan dalam seri game Fatal Frame. Alasan lain 

pemilihan topik ini adalah belum adanya penelitian yang menggunakan sudut 

pandang Studi Agama-Agama dalam mengkaji seri game Fatal Frame, padahal 

terdapat unsur keagamaan dalam seri game tersebut. Dengan mengkaji topik ini, 

                                                             
9 M.H. Abrams, The Mirror and The Lamps: Romantic Theory and The Critical Tradition, 

(Oxford: Oxford University Press, 1971), hlm. 6-8 
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peneliti berharap akan ada penelitian lebih lanjut mengenai unsur-unsur keagamaan 

dalam game dari sudut pandang Studi Agama-Agama.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan dalam latar belakang mengenai ritual pengurbanan manusia 

dalam lingkup Agama Shinto dan seri game Fatal Frame, masalah yang akan 

dibahas dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana konsep kematian dan ritual pengurbanan manusia dalam perspektif 

Agama Shinto? 

2. Bagaimana konstruksi konsep kematian dan ritual pengurbanan manusia dalam 

seri game Fatal Frame? 

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah mengetahui 

bagaimana konsep kematian dan ritual pengurbanan manusia perspektif Agama 

Shinto dikonstruksikan dalam seri game Fatal Frame.  

Peneliti berharap hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan kajian 

dalam bidang Studi Agama-Agama, terutama mengenai konsep kematian serta 

ritual pengurbanan dalam Agama Shinto. Selain itu, hasil penelitian ini juga 

diharapkan dapat digunakan sebagai tambahan referensi untuk mengetahui 

bagaimana konsep kematian dan ritual pengurbanan manusia dalam Agama Shinto 

dikonstruksikan dalam seri Fatal Frame.  
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D. Tinjauan Pustaka 

Peneliti belum menemukan penelitian yang membahas tentang konstruksi kematian 

dan ritual pengurbanan dalam seri Fatal Frame. Akan tetapi, peneliti menemukan 

penelitian yang membahas tentang tema yang masih berkaitan dengan upacara 

kurban dan/atau serigame Fatal Frame.  

Eva Yanti membahas tentang upacara-upacara kurban dalam agama Hindu 

dalam skripsinya yang berjudul Kurban dalam Agama Hindu (Studi terhadap 

Manusa Yadnya). Skripsi ini diterbitkan oleh program studi Perbandingan Agama 

Fakultas Ushuluddin dan Pemikiran Islam Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga 

pada tahun 2003. Penelitian ini menggunakan pendekatan filsafat agama dan 

metode studi literatur. Dari penelitian ini, diketahui bahwa pelaksanaan Manusa 

Yadnya bertujuan untuk mensucikan manusia sejak dilahirkan sampai meninggal. 

Selain itu, Manusa Yadnya merupakan upaya untuk meminta keselamatan pada 

Sang Hyang Widhi.10 

Merry Kristina Rungkat dan John A. Titaley membahas tentang upacara 

kurban yang dilakukan Raja Manasseh dalam artikel yang berjudul Pengurbanan 

Anak dalam II Raja-Raja 21:6 Menurut Perspektif Teori Pengorbanan. Artikel ini 

diterbitkan dalam Waskita: Jurnal Studi Agama dan Masyarakat volume IV no.2 

edisi April 2013. Dari penelitian ini, kedua peneliti menarik kesimpulan bahwa 

                                                             
10 Eva Yanti, Skripsi: “Kurban dalam Agama Hindu (Studi terhadap Manusa Yadnya)” 

(Yogyakarta: UIN Sunan Kalijaga, 2003) 
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pengurbanan anak yang dilakukan Raja Manasseh merupakan strategi rekonsiliasi 

antara Judah dan Assyria, sehingga Judah tidakdihancurkan oleh kaum Assyria.11 

Noritake Tsuda membahas tentang asal-usul upacara pengurbanan manusia 

dalam folklor Jepang dalam penelitiannya yang berjudul Human Sacrifice in Japan. 

Artikel ini dimuat dalam The Open Court yang diterbitkan oleh Open Court 

Publishing Company pada tahun 1918. Dari penelitian ini, diketahui bahwa terdapat 

kesamaan dari beberapa kisah tentang ritual pengurbanan manusia di wilayah 

Jepang. Kesamaan tersebut adalah penyebab dilaksanakannya ritual, yang berkaitan 

dengan dewa-dewa air (water deities) dan babon.12 

Naomi Janowitz membahas tentang makna baru di balik darah dalam ritual 

pengurbanan Yudaisme. Artikel berjudul Rereading Sacrifice: The Semiosis of 

Blood tersebut dimuat dalam jurnal Signs and Society vol.3 no.2 edisi November 

2015 dan diterbitkan oleh The University of Chicago Press.13 

Sacrifice in Religious Experience merupakan buku yang berisi kumpulan 

paper dari dua konferensi internasional, yaitu Sacrifice From A Comparative 

Perspective yang digelar pada tahun 1998 dan terdiri atas delapan paper serta 

Alternatives to Sacrifice yang diadakan pada tahun 1999 dan terdiri atas delapan 

paper. Buku yang disunting oleh Albert I. Baumgarten ini diterbitkan oleh 

Koninklijke Brill pada tahun 2002.14 

                                                             
11 Merry Kristina Rungkat dan John A.  Titaley, “Pengurbanan Anak dalam II Raja-Raja 21:6 

Menurut Perspektif Teori Pengorbanan”, dalam jurnal Waskita: Studi Agama dan Masyarakat vol.  IV 

no. 2 edisi April 2013.  
12 Noritake Tsuda, “Human Sacrifices in Japan”, dalam Paul Carus (ed.), The Open Court, 

(Harvard: Open Court Publishing Company, 1918) 
13 Naomi Janowitz, “Rereading Sacrifice: The Semiosis of Blood” Signs and Society vol.  3 

no. 2 edisi November 2015 
14 Albert I. Baumgarten (ed.), Sacrifice in Religious Experience, (Leiden: Koninklijke Brill, 

2002) 
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Artikel W. H. Wood yang berjudul Jar-Burial Customs and the Question of 

Infant Sacrifice in Palestine membahas tentang ritual pengurbanan manusia yang 

dilakukan oleh bangsa Israel pada masa lampau. Artikel ini dimuat dalam The 

Biblical World vol.36 no.3 edisi September 1910 dan diterbitkan oleh The 

University of Chicago Press.15 

Crawford H. Troy membahas tentang ritual pengurbanan manusia dalam 

tradisi kultus religius Meksiko dalam artikelnya yang berjudul Mexican Human 

Sacrifice. Artikel ini dimuat dalam The Journal of American Folklor vol. 18 no.70 

edisi Juli-September 1905 yang diterbitkan oleh American Folklore Society.16 

Hermann Schultz membahas tentang pentingnya upacara kurban dalam 

Perjanjian Lama. Artikelnya yang berjudul The Significance of Sacrifice in the Old 

Testament tersebut dimuat dalamThe American Journal of Theology vol. 4 no.2 

edisi April 1900 dan diterbitkan oleh The University of Chicago Press.17 

Dalam penelitiannya yang berjudul Catch and Release: Ludological 

Dynamics in Fatal Frame II: Crimson Butterfly, William Huber melakukan 

penelitian tentang modes of play dan deferred decoding dalam Fatal Frame II. 

Penelitian ini dimuat dalam jurnal Loading… volume 4 no.6 tahun 2010.18 

                                                             
15 W.H. Wood, “Jar-Burial Customs and the Question of Infant Sacrifice in Palestine”, The 

Biblical World vol. 36 no. 3 edisi September 1910 
16 Crawford H. Troy, “Mexican Human Sacrifice”, The Journal of American Folklor vol.  18 

no. 70 edisi Juli-September 1905 
17 Hermann Schultz, “The Significance of Sacrifice in the Old Testament”, The American 

Journal of Theology vol. 4 no. 2 edisi April 1900 
18 William Huber, “Catch and Release: Ludological Dynamics in Fatal Frame II: Crimson 

Butterfly”, Loading… volume 4 no.6 tahun 2010 
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Laura Hoeger dan William Huber juga meneliti tentang Fatal Frame II: 

Crimson Butterfly dalam penelitian mereka yang berjudul Ghastly Multiplication: 

Fatal Frame II and the Videogame Uncanny. Penelitian ini diterbitkan dalam 

DiGRA ’07—proceedings of DiGRA International Conference: Situated Play di 

University of Tokyo pada tahun 2007. Hal yang dibahas dalam penelitian ini adalah 

interpretasi model psikoanalisis dari avatar serta teori-teori mengenai anak kembar 

yang menjadi tema utama game Fatal Frame II: Crimson Butterfly.19 

E. Kerangka Teori 

KBBI mendefinisikan istilah ‘media’ sebagai berikut: 1) alat; 2) alat (sarana) 

komunikasi, sepertikoran, majalah, radio; 3) sesuatu yang terletak di 

antaraduapihak (orang, golongan, dan sebagainya); dan 4) perantara atau 

penghubung.20 Sedangkan menurut Cangara, media adalah alat atau sarana yang 

yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari sumber kepada khalayak.21 

Video game, atau gim video, adalah permainan (game, gim) elektronik yang 

mana pemain mengontrol gambar-gambar di layar video.22 Tergantung platform, 

video game dibagi menjadi beberapa jenis, antara lain arcade game, console game, 

dan PC game. Kategori yang akan peneliti bahas dalam penelitan ini adalah console 

game.  

 

                                                             
19 Laura Hoeger dan William Huber, “Ghastly Multiplication: Fatal Frame II and the 

Videogame Uncanny”, DiGRA ’07—proceedings of DiGRA International Conference: Situated Play 
20Anonim, “Media”, (kbbi.kemdikbud.go.id/entri/media, terakhir diakses 27 Januari 2022) 
21Hafied Cangara, Pengantar Ilmu Komunikasi, (Jakarta: PT. Raja Grafindo, 2010), hlm. 123 
22Anonim, “Video Game”, (https://www.merriam-webster.com/dictionary/video%20game, 

Terakhir diakses 27 Januari 2022) 

https://www.merriam-webster.com/dictionary/video%20game


 

30 
 

Console game, yang akan disebut sebagai game konsol, adalah jenis video 

game dimana pemain mengendalikan gambar-gambar dengan menggunakan 

controller, suatu piranti keras yang terhubung ke konsol. Game konsol memiliki 

beberapa genre, salah satu di antaranya adalah game horor. Genre ini terpusat pada 

fiksi horor, yang umumnya dirancang untuk menimbulkan perasaan takut pada 

pemain. Keunikan game horor terletak pada dasarnya yang lebih condong kepada 

penyajian visual atau narasi.23 Dengan kata lain, game konsol merupakan media 

penyampaian ‘pesan’ berupa jalan cerita dari tim kreator kepada para pemain. Fatal 

Frame, game yang menjadi obyek penelitian, termasuk dalam kategori game konsol 

subgenre survival horor.  

Teori yang digunakan dalam penelitian ini adalah teori Mimesis. Teori ini 

merupakan teori estetika paling primitif yang pertama kali tercatat dalam dialog-

dialog Plato. Istilah ‘mimetik’ berasal dari kata ‘mimetikos’ dalam bahasa Yunani, 

yang berarti ‘imitatif’, atau bersifat meniru. ‘Mimetikos’ sendiri merupakan turunan 

dari adjektiva ‘mimeisthai’ yang berarti ‘meniru’.24 

Menurut Abrams, terdapat empat unsur yang diperlukan agar teori dalam 

kritik seni menjadi komprehensif. Keempat koordinat tersebut adalah produk seni, 

pencipta karya, sumber inspirasi karya, serta penerima karya seni. Produk seni 

merupakan karya seni (work); pencipta karya yang dimaksud adalah seniman 

(artist); sumber inspirasi suatu karya seni adalah hal-hal yang ada di dunia, atau 

bahkan dunia itu sendiri (universe); sedangkan penerima karya seni adalah para 

                                                             
23Thomas H. Apperley, “Genre and Games Studies: Toward A Critical Approach to Video 

Game Genre”, SIMULATION & GAMING vol. 37 no. 1, Maret 2006, hlm. 6-23 
24 Merriam-Webster, “Mimetic”, (https://www. merriam-webster. com/dictionary/mimetic, 

terakhir diakses 29 September 2021) 
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pendengar, penonton, pembaca, atau audiens yang menjadi resipien (audience). 

Relasi antara keempat unsur tersebut digambarkan dalam diagram berikut:  

 

gambar 1. diagram relasi koordinat kritik seni 

Kritikus cenderung menurunkan prinsip dasar kategorinya dari salah satu 

koordinat untuk mendefinisikan, mengklarifikasi, dan menganalisa suatu karya.  

Teori Mimesis berasumsi bahwa karya seni merupakan hasil imitasi dari 

berbagai aspek yang ada di dunia. Dengan kata lain, seni merupakan cerminan 

aspek-aspek dunia. Imitasi merupakan terma relasional yang mengindikasikan 

adanya dua benda serta korespondensi antara keduanya.  

Para filsuf dialog Platonis pada umumnya beroperasi dalam tiga kategori: 1) 

ide-ide yang abadi dan tidak berubah; 2) dunia rasa (world of sense), baik alami 

maupun buatan, yang merefleksikan kategori pertama; dan 3) bayang-bayang, imaji 

dalam air dan pantulan cermin, serta karya seni terapan yang merefleksikan kategori 

kedua.25 Secara samar, aktivitas mimetik—dimana sesuatu bertransformasi menjadi 

                                                             
25 M. H. Abrams, The Mirror, hlm. 8 

Art

(Karya)

Universe

(Dunia)

Audience

(Audiens)

Artist

(Seniman)



 

32 
 

sesuatu yang lain dalam proses duplikasi—dapat diamati sebagai mekanisme 

fundamental atas pengetahuan dan realita.26 

Socrates memberi contoh tiga buah kasur untuk penjelasan teori mimesis. 

Kasur pertama berupa ide ‘hakikat kasur’ yang diciptakan Tuhan, kasur kedua 

merupakan kasur buatan tukang kayu, sedangkan kasur ketiga adalah kasur dalam 

lukisan. Pelukis kasur ketiga disebut sebagai peniru (imitator) sesuatu yang dibuat 

orang lain, dalam hal ini tukang kayu yang membuat kasur kedua.  

Menurut pandangan teori mimesis, karya seni (kategori III) memiliki status 

terendah dalam urutan hal-hal yang telah ada. Hal ini dikarenakan karya seni meniru 

dunia penampilan (world of appearance) dan bukan esensi (hakikat). Dari sudut 

pandang ini, dunia ide atau pemikiran dipandang sebagai ultimate locus atas nilai 

dan kenyataan.  

Dalam perkembangan selanjutnya, ketiga kategori tersebut disederhanakan 

menjadi dua kategori, yakni imitable (hal yang dapat ditiru) dan imitation (hasil 

tiruan; imitasi).  

Dalam penelitian ini, teori Mimesis akan digunakan untuk menganalisis 

konstruksi konsep kematian dan wujud ritual pengurbanan manusia dalam seri 

game Fatal Frame.  

 

 

 

                                                             
26 Arne Melberg, Theories of Mimesis, (Cambridge: Cambridge University Press, 1995), hlm. 

21 
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F. Metode Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana konsep kematian dan 

ritual yang ada di dunia nyata diadaptasi ke dalam dunia game, dalam hal ini seri 

Fatal Frame. Ditinjau dari jenisnya, penelitian ini merupakan penelitian kualitatif. 

Pendekatan yang diambil dalam penelitian ini adalah pendekatan filsafat.  

Metode yang digunakan adalah metode kajian pustaka dan media. Sumber data 

utama didapat dari berbagai literature mengenai ritual pengurbanan manusia dan 

video Let’s Play seri game Fatal Frame di kanal YouTube Survival Horror Network 

(SHN). Selain kedua sumber data utama tersebut, data-data pendukung didapat dari 

jurnal, ensiklopedia, artikel, serta laporan-laporan lain yang berkaitan dengan topik 

ritual pengurbanan manusia dan konsep kematian dalamAgama Shinto.  

Setelah data-data yang diperlukan terkumpul, langkah selanjutnya adalah 

pengolahan data. Metode pengolahan data yang akan diterapkan dalam penelitian ini 

adalah teknik analisis deskriptif-kualitatif. 

G. Sistematika Pembahasan 

Laporan penelitian ini akan disajikan dalam bentuk bab-bab yang terdiri atas 

lima bab. Adapun rincian sistematika pembahasan skripsi ini adalah sebagai berikut: 

Bab I merupakan pendahuluan. Bab ini terdiri atas latar belakang masalah, 

rumusan masalah, tujuan dan kegunaan penelitian, tinjauan pustaka atas penelitian-

penelitian bertema sejenis yang telah dilakukan, kerangka teori yang akan digunakan 

dalam menganalisis permasalahan, metode penelitian, serta sistematika pembahasan. 

Permasalahan yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah: 1) bagaimana konsep 
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kematian dan ritual pengurbanan manusia dalam perspektif Agama Jepang; dan 2) 

bagaimana kedua konsep tersebut dikonstruksikan dalam seri game Fatal Frame.  

Bab II membahas dua hal, yaitu deskripsi sekilas Agama Shinto dan seri game 

Fatal Frame. Kedua topik ini disajikan dalam satu bab sebagai pengenalan beberapa 

kata kunci yang akan muncul dalam pembahasan bab-bab berikutnya. Poin-poin yang 

dibahas dalam bab ini antara lain adalah konsep-konsep dasar dalam Agama Shinto 

serta gambaran jalan cerita Fatal Frame.  

Bab III berisi paparan tentang konsep kematian dalam Agama Shinto, baik 

dalam lingkup mitologi maupun sosial masyarakat Jepang. Selain itu, bab ini juga 

membahas tentang berbagai cerita-cerita terkait ritual pengurbanan manusia dalam 

lingkup folklor Jepang. Pembahasan ini ditujukan untuk menjawab rumusan masalah 

pertama penelitian, yaitu "Bagaimana konsep kematian dan ritual pengurbanan 

manusia dalam perspektif Agama Shinto?".  

Bab IV membahas tentang kematian dan rangkaian ritual pengurbanan manusia 

dalam seri game Fatal Frame. Pembahasan ini ditujukan untuk menjawab rumusan 

masalah kedua penelitian, yaitu "Bagaimana konstruksi konsep kematian dan ritual 

pengurbanan manusia dalam seri game Fatal Frame?". Teori Mimesis akan 

diaplikasikan untuk menjawab pertanyaan tersebut.  

Terakhir, keseluruhan hasil penelitian akan disajikan dalam Bab V yang berisi 

kesimpulan dan saran. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Sebagai jawaban untuk rumusan masalah pertama, peneliti menarik 

kesimpulan sebagai berikut: 

a. Dalam perspektif Agama Shinto, kematian dipandang sebagai sesuatu 

yang tabu dan kotor, tetapi mereka tetap terhubung dengan kematian 

dalam hidup sehari-hari. Di sinilah konsep on diaplikasikan;  

b. peneliti membagi data terkait dalam dua kelompok, yaitu hitobashira 

dan ritual yang bertujuan untuk menenangkan entitas supranatural.  

Sedangkan untuk menjawab rumusan masalah kedua, kesimpulan yang 

peneliti dapatkan dari paparan pada bab sebelumnya adalah:  

a. Konstruksi kematian dalam seri game Fatal Frame terwujud dalam 

sosok antagonis utama, yakni Himuro Kirie;  

b. Ritual pengurbanan manusia dalam Fatal Frame ditampilkan dalam 

rangkaian ritual yang terdiri atas empat bagian.  

B. Saran 

Dalam penelitian ini, penulis kurang berhasil mencari sumber data langsung dari 

tangan pertama. Data mengenai folklor ritual pengurbanan manusia mayoritas 

didapat dari satu sumber yang mengetahui kondisi sosio-antropologis 

masyarakat Jepang secara langsung. Selain itu, lingkup penelitian masih terfokus 

pada satu bidang, belum dikomparasikan dengan agama lain.  
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Saran penulis untuk peneliti berikutnya adalah mencari lebih banyak 

informasi yang diperlukan dari tangan pertama. Selain itu, akan lebih baik jika 

ritual pengurbanan manusia dalam Agama Shinto dikomparasikan dengan ritual 

sejenis dari agama-agama lain di dunia.  
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