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ABSTRAK 

 

Penelitian ini mengeksplorasi penggunaan efek visual sebagai fondasi utama 

dalam membangun dan membedakan realitas aktual (Ohio Columbus) dan realitas 

virtual (Dunia Permainan Oasis) dalam film "Ready Player One". Penelitian ini 

bertujuan untuk memahami bagaimana efek visual, seperti Fix it Shot, Screen 

insert, Rig Removal & Periode Cleanup, Set extensions, Crowd simulation, Action 

Elements, dan Advanced VFX, memainkan peran kunci dalam membentuk kedua 

realitas tersebut. 

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan observasi non-partisipan 

terhadap seluruh adegan film untuk mengidentifikasi dan menganalisis 

penggunaan efek visual dalam membedakan realitas aktual dan virtual. Dengan 

pendekatan dokumentasi, elemen efek visual yang digunakan dalam membangun 

setiap realitas dalam film direkam dan dianalisis. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa efek visual memainkan peran krusial 

dalam menciptakan perbedaan yang signifikan antara realitas aktual dan realitas 

virtual. Realitas aktual, yang digambarkan sebagai dunia distopia yang kumuh dan 

penuh polusi, diwujudkan melalui penggunaan efek Visible Effect & Invisble 

Effect. Sementara itu, realitas virtual dalam dunia Oasis menawarkan lingkungan 

yang beragam dan menarik, dengan fokus pada Desain Grafis, pembentukan 

karakter, tekstur, pencahayaan, dan animasi. 

Temuan penelitian ini menekankan bahwa efek visual bukan hanya tambahan 

visual semata, melainkan merupakan alat utama dalam membentuk, memperkuat, 

dan mendukung naratif film. Melalui penggunaan efek visual yang tepat, film 

mampu memberikan kontras yang jelas antara kedua realitas tersebut, 

menciptakan pengalaman visual yang memukau, serta mendukung penceritaan 

yang kuat. Efek visual bukan hanya elemen tambahan, tetapi juga merupakan 

fondasi yang esensial dalam menggambarkan kedua realitas secara keseluruhan 

 

Kata Kunci: Efek Visual, Realitas Aktual, Realitas Virtual, Ready Player One 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Visual effect (efek visual) merupakan sebuah praktik dalam film yang 

kuncinya adalah untuk menciptakan hal-hal yang tidak konkrit dalam 

dunia nyata (invisible effects). Sebelum adanya teknologi efek visual 

menggunakan perangkat lunak, tim artistik harus  bersusah payah 

menggunakan tenaga dan segala bahan yang ada untuk menciptakan 

sebuah set artistik yang sesuai dengan konsep sutradara. Efek visual dapat 

dikatakan sebagai sebuah media imersif yang mengaburkan antara dunia 

nyata dengan dunia digital sehingga penikmat media merasa rancu atau 

tidak terlalu dapat membedakan mana hal yang nyata dan yang tidak 

nyata dalam media tersebut. Pengarah artistik perlu berpikir sangat keras 

untuk mewujudkan konsep yang abstrak menjadi realis atau dapat 

dirasakan panca indra. Dalam produksinya pun, diperlukan beberapa 

teknik dan trik dalam perekaman maupun penyuntingan untuk 

menciptakan efek ilusi atau mengelabuhi mata penonton.  

Misalkan seperti film The Execution of Mary Stuart. Saat adegan 

tokoh utama akan menjalani hukuman pemenggalan kepala, setiap tokoh 

yang masuk dalam set harus diam tak bergerak, begitu pula dengan 

kamera, sementara tokoh utama akan berjalan keluar set, dan posisinya 

digantikan oleh sebuah boneka. Kini, dengan adanya perangkat lunak 

efek visual, tim artistik tidak perlu lagi bersusah payah mewujudkan 

sebuah set dengan konsep yang abstrak dan produser juga mampu 

menekan biaya yang cukup besar. Efek visual adalah pembuatan atau 

manipulasi gambar di layar yang tidak ada secara fisik di kehidupan 

nyata. Sebuah konsep yang abstrak dapat diciptakan hanya dengan 

mengoperasikan sebuah perangkat lunak, tanpa harus menciptakan wujud 

aslinya yang dapat dirasakan teskturnya dengan panca indra. 
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Efek visual adalah sebuah penggabungan dari teknologi AR dan VR 

yang tengah berkembang pada masa ini.  Yaitu menambahkan sesuatu 

yang digital dan maya di tengah-tengah dunia nyata. Dalam konteks film, 

penonton dapat mengalami hal tersebut dengan cara melihatnya.  Dengan 

kata lain, sebuah film harus mampu menciptakan realitas yang dapat 

dirasakan dengan nyata oleh penonton. Realitas dalam film terdiri dari 

dua aspek, yakni aspek naratif dan aspek sinematik. Pada masa kini, 

pembuat film seringkali menggunakan teknologi efek visual untuk 

menciptakan realitas dalam aspek sinematik.  

Sebagai seorang praktisi visual efek di industri perfilman Indonesia, 

beroperasi di lingkungan yang terus berkembang dan menuntut inovasi 

konstan. Perkembangan teknologi dalam bidang visual efek telah 

membuka peluang baru dalam menciptakan pengalaman sinematik yang 

luar biasa. Salah satu aspek penting dari perkembangan ini adalah 

kemampuan untuk menciptakan dan membedakan realitas aktual dan 

realitas virtual dalam film. 

Dalam konteks penelitian ini, film "Ready Player One" dipandang 

sebagai sebuah karya yang menarik untuk dianalisis karena 

menghadirkan perbedaan yang mencolok antara realitas aktual dan 

virtual. Film ini mengajak penonton untuk menjelajahi dan memahami 

kedua dunia ini secara mendalam, serta bagaimana efek visual berperan 

dalam membangun dan mengartikan kedua realitas tersebut. Alasan 

pemilihan film ini untuk analisis penelitian karena relevansinya yang 

tinggi dalam mempelajari bagaimana efek visual dapat merancang dan 

menampilkan dunia nyata tokoh utama dengan dunia permainan. Film ini 

juga memberikan wawasan yang kaya akan dunia permainan dan 

bagaimana penciptanya berhasil menghadirkan berbagai unsur budaya 

populer di dalamnya. Analisis yang cermat terhadap film ini diharapkan 

mampu memberikan pemahaman mendalam tentang bagaimana efek 

visual mampu membangun dan membedakan dua realitas, serta 

menyajikan sudut pandang yang baru terkait penggunaan efek visual 
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dalam konteks perbedaan realitas yang disajikan dalam film. 

Namun, di tengah segala potensi dan peluang yang ditawarkan oleh 

efek visual, juga terdapat tantangan-tantangan yang perlu diatasi. 

Bagaimana efek visual yang digunakan dengan cerdas dan efektif dapat 

memberikan dampak yang diinginkan tanpa merusak imersi atau 

mengaburkan jalan cerita. 

Analisis efek visual dalam membangun realitas aktual dan virtual 

dalam film "Ready Player One" tidak hanya memberikan wawasan 

tentang pendekatan kreatif yang diterapkan dalam film ini, tetapi juga 

memiliki implikasi praktis dalam karya sebagai praktisi visual efek di 

industri perfilman Indonesia. Memahami bagaimana efek visual dapat 

menciptakan dan membedakan realitas dapat membantu merancang 

penggunaan efek yang lebih cermat dan kuat dalam karya-karya film, 

Hal ini menarik untuk diulik, yaitu bagaimana sebuah efek visual 

dapat memberikan pengalaman yang imersif terhadap penonton film 

begitu pula mengenai elemen apa saja yang ada dalam sebuah visual efek 

yang mampu memberikan pengalaman tersebut. Dalam penelitian ini, 

akan mengambil objek penelitian film Ready Player One, sebuah karya 

dari Steven Spielbierg. Film ini menciptakan realitas lingkungan dan 

waktunya melalui efek visual. Secara garis besar terdapat dua realitas 

dalam film ini, yakni realitas aktual yang merupakan kehidupan nyata 

tokoh utama dan realitas virtual yang merupakan kehidupan digital 

(daring) ciptaan sang tokoh utama sebagai bentuk eskapisme terhadap 

kenyataan hidupnya yang suram. Kedua realitas ini sama-sama 

diciptakan menggunakan efek visual, dengan karakter yang berbeda dan 

dapat diidentifikasi antara keduanya. Walaupun menggunakan teknologi 

yang sama, tentu saja digunakan elemen yang berbeda untuk membangun 

perbedaan karakter realitasnya. Perbedaan realitas ini diterapkan agar 

penonton dapat merasakan kesinambungan emosi, membangkitkan 

memori, dan akhirnya masuk ke dalam dunia imajinasi yang terasa nyata. 
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B. Rumusan Masalah 

Bagaimana efek visual membangun realitas aktual dan realitas virtual 

pada film Ready Player One serta apa saja elemen efek visual yang 

digunakan untuk membangun realitas kenyataan tokoh utama dan dunia 

gim film Ready Player One? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Untuk menemukan bagaimana elemen elemen efek visual dapat 

membangun dua realitas yaitu realitas aktual dan realitas virtual pada film 

Ready Player One.  

 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoretis 

Mencari tahu bagaimana efek visual diterapkan untuk 

membangun realitas film, dalam konteks penelitian ini adalah 

realitas aktual dan realitas virtual film Ready Player One. Selain itu 

untuk mengetahui apa saja elemen efek visual yang digunakan untuk 

membangun kedua realitas tersebut. 

2. Manfaat Praktis 

Bagi kalangan akademis, hasil penelitian ini menjadi referensi 

pengajaran berkaitan dengan penerapan efek visual dalam film. 

Sementara, bagi kalangan umum, Hasil penelitian ini memberikan 

kontribusi berharga dalam pemahaman terhadap pekerjaan seniman 

efek visual serta menyediakan wawasan baru mengenai film "Ready 

Player One". Bagi praktisi, penelitian ini menyajikan gambaran 

tentang kompleksitas elemen dan teknik yang harus dipahami oleh 

seniman efek visual. Hal ini bertujuan untuk memanfaatkan elemen-

elemen efek visual tersebut sesuai dengan kebutuhan dalam 

menyampaikan cerita. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

pemahaman mendalam kepada penonton mengenai beragam efek 
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visual yang digunakan dalam produksi film. Terkadang, persepsi 

umum tentang efek visual hanya terfokus pada elemen-elemen 

mencolok seperti naga terbang, mobil terbang, atau ledakan. Namun, 

sebenarnya, efek visual mencakup proses-proses seperti 

membersihkan dan memperbaiki hasil syuting, mengisi layar 

kosong, dan teknik lainnya yang menjadi inti dalam pembuatan film. 

Pemahaman ini membangun pengalaman visual yang komprehensif 

bagi penonton dan menjelaskan bahwa elemen-elemen yang 

tersembunyi ini memberikan kontribusi yang signifikan pada 

keseluruhan pengalaman menonton film, meskipun tersembunyi, 

kontribusi ini sangat penting dalam pembuatan film yang 

mempengaruhi keseluruhan pengalaman yang dinikmati oleh 

penonton. 

 

E.  Tinjauan Pustaka 

Artikel jurnal berjudul “Menelisik Siasat Cerita Digital Reality pada 

Film Ready Player One?” oleh Jokhanan Kristiyono yang diterbitkan 

oleh jurnal Bricolage Sekolah Tinggi Ilmu Komunikasi Almamater 

Wartawan Surabaya pada tahun 2019. Penelitian ini bertujuan 

mengetahui bagaimana realitas aktual dan realitas digital digambarkan 

dalam film. Menggunakan teori new media Castells, subjektivitas dan 

identitas serta power dan knowledge Foucault. Penelitian film ini 

menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif, dengan metode analisa 

naratif film. Penelitian ini menyimpulkan bahwa dalam film ini, dunia 

nyata digambarkan sangat buruk dan tidak menyenangkan. Dunia telah 

dirusak oleh perang yang tak terhitung jumlahnya dan menyebabkan 

krisis energi. Manusia digambarkan senantiasa dalam kondisi penuh 

kecemasan -atau apatis dan tak peduli- dan dua golongan ini menjalani 

pelarian yang sama: ke dunia digital. Di dunia yang baru, yang semu 

(digital) manusia berjuang untuk dapat menguasai dunia baru idaman 

yang dinamai OASIS. Penelitian ini menggunakan istilah realitas digital 
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dan realitas aktual untuk memberikan perbedaan antara dunia nyata yang 

dijalani oleh karakter utama dan dunia gim yang diciptakan oleh karakter 

utama. Istilah ini digunakan dalam penelitian penulis untuk merujuk 

objek yang sama.  

Essay berjudul “Levels Of Reality In Steven Spielberg’s Ready Player 

One: Utopia, Dystopia, And Retrotopia” karya Valentina Romanzi yang 

diterbitkan oleh University of Bergamo pada tahun 2020. Tulisan ini 

menggarisbawahi tentang tingkatan realitas yang dihadirkan oleh Steven 

Spielberg dalam film ini. Tingkatan tersebut adalah utopia (dunia yang 

ideal), distopia (dunia yang penuh kehancuran), dan retrotopia (dunia 

yang penuh dengan memori nostalgis). Kesimpulan dari tulisan ini adalah 

bahwa film Ready Player One? Bukanlah sebuah film aksi belaka namun 

juga merupakan sebuah kritik dan peringatan bagi masyarakat masa kini 

terhadap perkembangan digital dan dinamika politiknya. Penelitian ini 

akan dijadikan sebagai referensi dalam melihat realitas pada film ini.  

Artikel jurnal berjudul “The Interchangeability of VFX and Live 

Action and Its Implications for Realism” oleh Gabriel F. Giralt pada 

tahun 2017 yang dipublikasikan oleh University of Illinois Amerika. 

Artikel ini berbicara tentang kesinambungan efek visual dengan dunia 

nyata dan implikasinya untuk membangun sebuah realitas. Tujuannya 

adalah menemukan hubungan dan kombinasi efek visual dengan live 

action untuk membentuk realisme. Hasil akhir penelitiannya 

menyimpulkan bahwa bagaimanapun, efek visual dan live-action adalah 

produk teknologi yang memiliki perbedaan halus antara realismenya. 

Live-action melengkapi apa yang otentik (yaitu, representasi visual 

dengan pengaruh langsung pada realitas) sedangkan efek visual menjadi 

representasi yang salah bahkan ketika semua orang percaya sebaliknya. 

Penelitian ini menjadi tinjauan karena membahas secara detail tentang 

peran efek visual dalam membangun realitas. Perbedaan penelitiannya 

adalah bahwa penelitian ini tidak fokus pada satu karya, tapi banyak 

karya. Dilakukan dengan cara menampilkan beberapa pernyataan ahli 
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untuk menarik satu kesimpulan baru. Persamaan penelitian ini adalah 

membahas hubungan aspek sinematografi dengan efek visual.  

 

F.  Metode Penelitian 

1.   Objek Penelitian 

Ready Player One adalah film fantasi fiksi ilmiah petualangan 

Amerika Serikat tahun 2018 yang disutradarai dan diproduseri 

oleh Steven Spielberg . Ditayangkan secara perdana di South by 

Southwest pada tanggal 11 Maret 2018 dan dirilis di Amerika Serikat 

pada tanggal 29 Maret 2018. Film Ready Player One adalah sebuah 

adaptasi dari novel karya Ernest Cline yang merupakan novel genre 

fantasi ilmiah terlaris di Amerika.  

 

Gambar 1. 1 Poster Ready Player One 

Film ini mendapatkan review 7.4 (tujuh koma empat) dari situs 

IMDB dari para kritikus. Film menceritakan James Halliday, seorang 

perancang realitas virtual yang menyembunyikan sebagian besar 

kekayaannya di dalamnya untuk ditemukan oleh pemain yang layak 

setelah kematiannya. Wade, seorang remaja, memulai pencarian 

untuk menemukan cara mendapatkan kekayaan James Halliday. 
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2.  Teknik Pengambilan Data 

Data yang diperoleh untuk penelitian ini adalah data sekunder, 

yaitu data yang diambil secara tidak langsung. Berdasarkan data 

yang ada, dilakukan teknik non-participant observation atau 

observasi dimana peneliti tidak ikut secara langsung dalam kegiatan 

atau proses yang sedang diamati (menjadi pengamat). Kemudian 

akan dilakukan dokumentasi untuk menangkap gambaran efek visual 

yang diterapkan dalam film. Dokumentasi dilakukan dengan 

menangkap cuplikan gambar. Selain itu juga dilakukan dengan cara 

menonton film berulang ulang sampai menemukan poin poin efek 

visual. Data yang diambil non-probability sampling karena 

besarannya tidak dapat ditentukan sebelumnya atau bersifat infinit 

(Supardi, 1993). Sampel data diambil menggunakan metode simple 

random sampling untuk meneliti beberapa adegan dalam film 

"Ready Player One" yang memiliki poin efek visual paling 

menonjol. 

Observasi dilakukan pertama-tama dengan menentukan mana 

realitas aktual dan realitas virtual dalam film ini. Unsur realitas 

aktual ditandai dengan Visible Effect & Invisble Effect sedangkan 

untuk unsur realitas virtual meliputi desain grafis, tekstur, 

pencahayaan, animasi, dan karakter. 

 

3. Analisis Data 

 Analisis data dilakukan dengan pendekatan kualitatif, dan 

menerapkan pengkodean deskriptif. Untuk menganalisis penelitian 

ini, maka dilakukan dengan langkah- langkah sebagai berikut: (Miles 

dan Huberman, 1992: 18) 

 Pengumpulan informasi, melalui observasi dan studi 

pustaka. Observasi dilakukan dengan menonton berulang film Ready 

Player One, membuat segmentasi plot serta mencatat apa saja yang 
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termasuk dalam Realitas Aktual dan Virtual. Mencatat setiap 

penemuan elemen efek visual yang terdapat dalam setiap unsur 

realitas aktual dan unsur realitas virtual film Ready Player One. Studi 

pustaka yang didapatkan sumbernya dari internet  dan buku fisik. 

 

4.  Reduksi Data 

Langkah ini adalah untuk memilih informasi mana yang sesuai 

dan tidak sesuai dengan masalah penelitian. Melakukan 

pengelompokkan berdasarkan realitas aktual dan virtual, mana saja 

yang terdapat efek visual dan mana yang tidak terdapat efek visual. 

Pemilihannya dilakukan menggunakan sejumlah poin indikator yang 

menandakan adanya sebuah efek visual dalam film, indikator ini bisa 

diambil berdasarkan Realitas pada Film Ready Player One dan serta 

melihat pola efek visual yang digunakan seperti Fix it shot, Screen 

insert, Rig Removal Clean Up, Crowd simulation, Action Elemenst 

dan Adavanced VFX. Dari hasil catatan observasi, direduksi data-

data yang berkaitan dan menonjol sebagai pembangun kedua realitas 

tersebut, terutama realitas aktual yang efek visualnya terlalu nyata. 

 

5. Penyajian 

Setelah informasi dipilih maka disajikan bisa dalam bentuk 

tabel, ataupun uraian penjelasan. Hasil data yang telah direduksi 

tersebut kemudian akan disajikan secara deskriptif dalam bentuk 

tabel dan paragraf. Tabel akan dibagi berdasarkan pembagian 

Realitas Aktual dan Realitas Virtual bagian mana yang 

menggunakan efek visual berdasarkan teori efek visual. 

 

 

6. Tahap akhir 

Tahap terakhir dari proses penulisan dalah menarik kesimpulan. 
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Berdasarkan rumusan masalah, tujuan, dan data yang ada kemudian 

akan ditarik kesimpulan yang menjadi jawaban atas latar belakang 

yang telah dipaparkan di awal. 

G. Skema Penelitian

Gambar 1.2 Skema Penelitian 

Setelah mengobservasi film kemudian menganalisis elemen apa saja 

yang dibangun melalui efek visual dalam Realitas aktual dan realitas 

virtual tersebut. Hasil pencatatan akan kembali dianalisis menggunakan 

pendekatan elemen efek visual. Kemudian akan dilakukan penyajian data 

dari hasil analisis tersebut. Penyajian data dilakukan dengan cara menulis 

data penelitian ke dalam bentuk tabel berdasarkan Scene dilengkapi 

dengan paragraf analisa. Terakhir adalah menarik kesimpulan dari 

penyajian data yang telah dilakukan. 
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