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1.1 Latar Belakang 

 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

Kehidupan abad 21 telah dipermudahkan dengan kehadiran teknologi canggih 

dan terus diperbarui. Menurut Jacques Ellul, untuk menggambarkan zaman ini, maka 

gambaran yang terbaik untuk dijelaskan mengenai suatu realitas masyarakat adalah 

masyarakat dengan sistem teknologi yang baik atau masyarakat teknologi (Ellul, 

1980:1). Di era ini, manusia bisa saling berinteraksi satu sama lain dalam lingkup yang 

lebih luas secara mudah dengan adanya teknologi komunikasi. Namun, adakalanya 

dengan kehadiran teknologi yang semakin canggih, banyak hal yang nampak dilebih- 

lebihkan dan tidak sesuai dengan kenyataan. 

Jean Baudrillard, seorang pakar teori kebudayaan, filsuf kontemporer, 

komentator politik, sosiolog dan fotografer asal Prancis menawarkan gagasan penting 

mengenai hiperrealitas. Baudrillard mengemukakan beberapa hal penting terkait hal ini 

yaitu simulasi, simulacra, representasi, tanda-tanda (sign), kode, kode produksi, citra 

(image), dan hiperrealitas. Ia mengemukakan konsep hiperrealitas, di mana tanda 

mempunyai eksistensi virtualnya sendiri, mengambang bebas dalam arti yang baru, dan 

terpotong  

Konsep 'simulacra' Baudrillard mengacu pada 'salinan tanpa asli', yang 

digunakan Baudrillard untuk menjelaskan kurangnya kedalaman, makna atau 'nyata' di 

balik tanda-tanda yang menembus kehidupan teknologi kita. Istilah 'simulasi' 

Baudrillard mengacu pada gagasan untuk menciptakan realitas, tetapi itu adalah realitas 

yang direproduksi berdasarkan simulakra tanda. Simulasi, pada kenyataannya, 

mendominasi yang nyata, 'tidak akan pernah lagi yang nyata memiliki kesempatan 

untuk memproduksi dirinya sendiri', karena simulasi adalah segalanya. Keadaan ini 

menciptakan satu kondisi yang di dalamnya kepalsuan berbaur dengan keaslian; masa 

lalu berbaur masa kini; fakta bersimpang siur dengan rekayasa; tanda melebur dengan 

realitas; dusta bersenyawa dengan kebenaran. Kategori-kategori kebenaran, kepalsuan, 

keaslian, isu, realitas seakan-akan tidak berlaku lagi di dalam dunia seperti itu. (Lechte, 

2001, hlm. 352). 
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Simulasi dan gagasan tentang fenomena hiperrealitas dapat dijelaskan secara 

gamlang dan menjadi mudah dipahami melalui film, televisi dan video game 

(Baudillard, 1987:33). Lewat film, sutradara memiliki kemampuan untuk menunjukan 

realitas yang ada dalam kepalnya dengan audio-visual dengan menggunakan simbol dan 

tanda yang mudah dicerna dan gampang diingat oleh semua penikmatnya (Kloker, 

2001:3). 

Selain itu, fenomena hiperrealitas juga dapat ditemukan dalam media sosial. 

Kata media sosial sudah tidak asing di telinga masyarakat modern kini, terutama pada 

generasi milenial. Mulai dari bangun hingga tidur kembali, media sosial telah menjadi 

bagian dari keseharian manusia. Aplikasi ini dipakai untuk berbagai hal, mulai dari 

mencari kabar dan informasi terbaru, mengunggah aktivitas sehari-hari, ladang 

pencarian dan sebagainya. McCay-Peet dan Quan-Haase (2017:17) mengartikan media 

sosial adalah berbasis web yang mengizinkan individu, komunitas, dan organisasi untuk 

berkolaborasi, terhubung, berinteraksi, dan membangun komunitas dengan 

memungkinkan mereka membuat, membuat berama, memodifikasi, berbagi, dan terlibat 

dengan user-generated content yang mudah diakses. 

Sesuai dengan karakteristik dari media sosial sebagai simulasi sosial, yang mana 

terbentuk ruang virtual di antara masyarakat yang membuat orang-orang bebas 

melakukan apa saja, bahkan hal yang tak bisa mereka lakukan di dunia nyata. Mereka 

dengan bebas melakukan apapun di dunia virtualnya masing-masing. Tak heran, bila 

seseorang rela melakukan segala cara dan memaksakan sesuatu diluar kemampuannya 

untuk memenuhi kebutuhan, meskipun itu sebenarnya tidak penting. Lama-lama kita 

menjadi terbiasa dengan hal ini dan menganggapnya sebagai suatu yang normal. Sulit 

untuk membedakan mana yang nyata dan palsu ditengah cepatnya arus informasi 

sekarang ini. Batas antara kenyataan dan kepura-puraan menjadi kabur. 

Lalu, bagaimana bila akhirnya film dan media sosial digabungkan dalam satu 

frame yang sama? Sekarang ini tak sulit bagi untuk menemukan film ataupun serial 

yang menangkat isu seputar media sosial dan kaitannya dengan kehidupan masyarakat. 

Beberapa film yang menjadikan media sosial sebagai topiknya adalah Ingrid Goes West 

(2017), Eight Grade (2018), Social Syndrome (2018), Social Death Votes (2018), The 
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American Memes (2018), Fyre (2019), Spree (2020), dan Social Dilemma (2020). 

Dalam film atau serial ini, kebanyakan para pemeran digambarkan sangat berbeda dari 

kehidupan nyata dan kehidupan media sosialnya. Mereka digambarkan menjadi sosok 

yang lain untuk disukai oleh masyarakat. Selain itu, setelah terjun dalam media sosial, 

tidak ada lagi batasan privasi bagi kehidupan mereka karena masyarakat mengetahui 

semuanya tentang mereka. 

Salah satu serial lain dengan tema media sosial dan banyak diperbincangkan 

adalah serial Black Mirror. Sebuah serial TV antologi Inggris besutan Charlie Brooker 

yang pertama kali dirilis tahun 2011. Ia menyebutkan bahwa judul Black Mirror 

merangkum tema pertunjukan atau cerminan gelap dari masyarakat yang berasal dari 

kegilaan masyarakat terhadap teknologi. 

Gambar 1.1 Poster Black Mirror 

Episode dalam serial Black Mirror berdiri sendiri dan tidak bersambung ke 

episode selanjutnya. Topik yang diangkat meliputi obsesi dengan selebriti, reality TV, 

jejaring sosial, video game, smartphone, pornografi, privasi hidup, robot android, profil 

sosial dan komersial, berita palsu dan manipulasi opini, situs kencan dan sistem 

pencocokan, augmented reality (AR) yang imersif, keamanan siber dan perundungan 

siber, transfer memori atau kesadaran ke dalam mesin, dan transhumanisme. Episode 

Black Mirror yang mengangkat isu media sosial ada beberapa seperti The National 

Anthem, Be Right Back, Nosedive, Hated in Nation, dan Smithereens. 

Dalam episode Be Right Back, Ash dan Martha adalah pasangan. Ash sangat 

menyukai bermain smartphone dan media sosial hingga membuatnya tidak bisa fokus 

melakukan hal lain. Suatu hari Ash mengalami kecelakaan dan tewas. Larut dalam 
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kesedihan, Martha mencoba teknologi kecerdasan buatan yang memungkinkan dirinya 

berkomunikasi dengan Ash. Semua data Ash diambil dan dikelola berdasarkan semua 

postingannya di media sosial yang dalam film ini digambarkan seperti Twitter. 

Selanjutnya pada Episode Nosedive yang menceritakan tentang era di mana 

manusia saling menilai dan memberikan rating lewat aplikasi. Lacie Pound, seorang 

perempuan yang terobesesi untuk mendapatkan rating 4,5 demi mendapatkan apartemen 

mewah impiannya. Ia melakukan segala cara, mulai dari memposting foto boneka masa 

kecilnya hingga kembali menjalin hubungan dengan sahabatnya Naomi, seorang 

nfluencer dengan rating tinggi yaitu 4,8. Namun, perjalanan yang ia lalui tak mudah 

hingga ia merasa kehilangan jati dirinya di kehidupan nyata. 

Sedangkan pada Hated in the Nation dari segi media sosial menceritakan 

bagaimana kebencian masyarakat online dapat mengakibatkan kematian pada 

seseorang. Tagar Deathto menjadi populer di Twitter yang telah digunakan oleh 

387.036 pengguna. Para pengguna melakukan voting untuk membunuh publik figur 

yang mereka benci. Tagar itu bukan sekadar kata-kata, tapi benar-benar membunuh 

seseorang secara nyata. Lewat episode ini, diceritakan bagaimana cuitan di media sosial 

sangat berpengaruh dalam kehidupan seseorang, bahkan dapat mengakhiri hidupnya. 

Black Mirror menggambarkan bagaimana orang-orang menikmati kesenangan 

menggunakan media sosial yang malah membawa akhir yang menyeramkan bagi 

manusia. Walau tak semua masyarakat menyadari hal ini, tapi bagi beberapa yang lain 

media sosial seperti mimpi buruk dari kenikmatan yang semu. Manusia saling 

berlomba-lomba menunjukan diri mereka yang terbaik dari orang lain dan rela 

melakukan segala hal. Serial ini memiliki berbagai makna dan tanda yang menarik 

mengenai realitas atau simulasi tak nyata dalam kehidupan manusia dan media sosial. 

Adapun alasan peneliti tertarik menganalisis hiperrealitas media sosial dalam 

serial Black Mirror : 

1.1.1 Film Black Mirror sebagai medium hiperrealitas 

Film sebagai bentuk media audio-visual tidak hanya menampilkan realitas sosial 

yang nyata, tetapi juga hiperrealitas visual. Perkembangan teknologi dalam industri 

perfilman telah menghadirkan dalam membentuk citra (image) visual yang mendekati 
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realitasnya. Dalam hal ini, masyarakat secara umum mengenalnya sebagai teknologi 

CGI (Computer Generated Imagery) yang mampu menghasilkan visual-effect untuk 

mengontrol dan menyempurnakan penciptaan gambar dalam proses produksi film. CGI 

digabungkan dengan live action sering kali menggabungkan wujud nyata dengan wujud 

rekaan. Teknologi ini mampu menciptakan simulasi imajinasi melalui kreativitas visual 

dan memunculkan citra-citra tertentu yang tidak dapat terpenuhi dalam realitas nyata, 

yang seringkali merupakan pencitraan visual atas imajinasi yang melampaui realitas. 

Film sebagai salah satu produk industri kebudayaan yang dikonsumsi secara 

terus menerus dalam masyarakat modern karena kebutuhan melakukan pencarian yang 

irasional (Scott, 2012:305). Maka dari itu, film mampu memengaruhi audiens sehingga 

mereka menangkap visualisasi dalam film sebagai hal yang sesungguhnya, yaitu 

diterima sebagai realitas kehidupan yang sesungguhnya. 

Serial Black Mirror menggambarkan sebuah realita yang seolah-olah benar 

terjadi atau akan terjadi di dunia nyata. Mulai dari teknologi terdepan seperti 

smartphone layar sentuh dan transparan, drone mata-mata, hingga AI dengan wujud 

manusia asli. Dengan bantuan CGI, semua visual dalam serial terasa nampak nyata. 

Dari segi media sosial, seseorang dituntut untuk terlihat sempurna. Mulai dari segi fisik 

yang harus mengikuti standar masyarakat, berkelakuan baik dan sopan, ataupun 

bergelimang materi. 

1.1.2 Black Mirror menjadi serial yang mencerminkan kehidupan manusia 

modern 

Serial Black Mirror dianggap menarik karena mengangkat tema yang relate 

dengan kehidupan manusia masa kini. Kehidupan masyarakat sekarang seakan 

dipermudah dengan hadirnya berbagai macam teknologi dengan fungsi yang berbeda- 

beda. Tidak dipungkiri bahwa semakin maju zaman, teknologi semakin akan 

berkembang seperti yang digambarkan dalam film-film futuristik. Meskipun berlatar 

masa depan, serial ini mengadopsi cerita yang dapat dikaitkan dengan kehidupan 

masyarakat masa kini. Tidak hanya berlaku pada kehidupan masyarakat Inggris di 

benua Eropa atau Amerika, tetapi juga di Asia termasuk Indonesia. 
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Salah satu episode yaitu Nosedive, seseorang saling memberikan penilaian dan 

menentukan kehidupan sehari-harinya. Dalam kehidupan nyata, kita mungkin tidak 

asing dalam menggunakan aplikasi transportasi online seperti Grab atau Gojek, setelah 

sampai ke tujuan kita akan memberikan penilaian atau bintang pada sang pengemudi. 

Pemberian nilai tersebut bergantung kepada kepuasaan kita sebagai pelanggan atau 

pengguna terhadap layanan yang diberikan. Bila pelayanannya baik dan menyenangkan 

tentunya kita akan memberikan penilaian terbaik hingga maksimal. Sebaliknya, bila 

pelayanannya buruk dan tidak menyenangkan, tentu saja akan diberikan bintang paling 

rendah. Contoh lain misalnya dengan memberikan tanda suka atau like pada postingan 

seorang influencer. Dengan adanya sistem ini, secara tidak langsung kita telah membuat 

keputusan yang berpengaruh pada kualitas hidup seseorang. 

Black Mirror menjadi cerminan bagi masyarakat apakah hendak mewujudkan 

skenario buruk dari kecanggihan teknologi atau justru menjadikan sebagai pembelajaran 

agar dapat mengendalikan penggunaan teknologi, terutama media sosial menjadi lebih 

bijaksana. 

1.1.3 Black Mirror mengangkat tema media sosial dan dampaknya dalam 

kehidupan masyarakat 

Sosial media telah menjadi bagian dalam keseharian masyarakat. Berbagai 

platform media sosial terus berkembang dan bermunculan yang baru. Satu platform 

media sosial saja bisa memiliki ribuan, jutaan, dan milyar pengguna. Meskipun ada 

berbagai macam platform media sosial, tujuan mereka sama yaitu untuk menciptakan 

antara manusia satu dengan yang lain. 

Gambar 1.2 Data Pengguna Internet dan Media Sosial di Dunia Tahun 2022 
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Semakin ke sini orang-orang malah kecanduan media sosial. Hal ini bisa dilihat 

dalam gambar 1.2 yang menunjukan data pengguna aktif sosial media adalah sebanyak 

4.62 miliar pengguna pada tahun 2022. Di mana terjadi kenaikan sebesar 4% dari tahun 

2021 yang memiliki 4.65 miliar pengguna. Selain itu, berdasarkan laporan dalam 

Technology in Society pada tahun 2017, diperkirakan ada sebanyak 210 juta orang di 

seluruh dunia mengalami kecanduan internet dan sosial media. 

Media sosial akan terus berkembang hingga belum diketahui batasnya. Karena 

itulah, masyarakat kini akan tetap selalu merasakan dampak baik dan buruk dari media 

sosial. Black Mirror adalah sebuah film kritik sosial dan cerminan kehidupan modern 

dan ikatannya dengan media sosial. Black Mirror mengangkat beragram kisah tentang 

media sosial, masyarakat, dan dampaknya adalah The National Anthem (S1, E1), Be 

Right Back (S2,E1), Nosedive (S3, E1), Hated in the Nation (S3, E6), dan Smithereens 

(S5, E2). Pemilihan kelima episode ini disesuaikan dengan karakter media sosial 

menurut Nasrullah (2015). 

Maka dari itu, peneliti mencoba untuk mengkaji dan menganalis tanda-tanda 

hiperrealitas ada yang dalam tayangan serial Black Mirror. Dari penjalasan latar 

belakang penelitian diatas, peneliti tertarik untuk mengangkat judul Hiperrealitas 

Media Sosial dalam Serial Black Mirror. 

1.2 Rumusan Masalah 

Seperti yang dijelaskan di latar belakang, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah  Gambaran Hiperrealitas Media Sosial dalam Serial Black 

Mirror  

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pada rumusan permasalahan sebelumnya, maka tujuan yang ingin 

diperoleh dari hasil penelitian ini adalah untuk mengetahui Bagaimana Hiperrealitas 

Media Sosial dalam Serial Black Mirror. 



8 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan memiliki manfaat sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

Menambah referensi baru mengenai analisis hiperrealitas agar mampu 

memahami setiap simbol dan tanda yang ada dalam film dalam penelitian selanjutnya 

yang serupa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat bagi peneliti, penelitian ini dapat menambah wawasan serta 

pengetahuan mengenai hiperrealitas, film dan media sosial selaku 

mahasiswa ilmu komunikasi. 

b. Manfaat bagi Universitas, penelitian ini memberikan kontribusi dalam 

menambahkan wawasan tentang kajian hiperrealitas, film dan media sosial 

sebagai referensi rujukan untuk penelitian ke depannya. 

c. Manfaat bagi pembaca, lewat penelitian agar dapat memahami bahwa tidak 

semua yang ditampilkan di film adalah sebuah kenyataan. Pembaca 

diharapkan dapat mengambil pesan atau hal yang baik dari film yang 

ditonton. 
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