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INTISARI 

 

“Bad Dream” merupakan sebuah film pendek yang mengusung aspek 

kreatif dalam penyampaian naratif visual. Film pendek ini menceritakan mimpi 

buruk yang selalu dialami seorang pemuda ketika mengalami gaya hidup tidak 

sehat. Untuk mengangkat tema pada film tersebut, dibutuhkan penggambaran 

visual sebuah kejadian mimpi buruk yang pada prosesnya diperlukan efek visual 

guna menciptakan ketegangan suasana dan emosi dalam cerita.  

 

Dalam penelitian ini, Penulis menyelidiki penggunaan teknik rotoscoping 

pada unsur visual efek dalam film pendek berjudul “Bad Dream”. teknik 

rotoscoping adalah bagian penting dari pembuatan film dan efek visual. ini 

digunakan untuk menelusuri dan menyalin gerakan dari rekaman video yang terjadi 

di dunia nyata lalu menerapkannya pada elemen visual yang digunakan dalam 

produksi film pendek. Metode yang digunakan pada penelitian ini meliputi 

pengumpulan data yang dilakukan melalui Observasi dan literatur. analisa 

kebutuhan meliputi kebutuhan fungsional dan kebutuhan non fungsional, serta 

perancangan dari tahap pra produksi, tahap produksi hingga tahap pasca produksi. 

 

Hasil akhir yang diharapkan dari penelitian ini adalah memberikan wawasan 

tentang teknik rotoscoping dalam produksi film pendek dan menyumbangkan 

pemahaman yang lebih baik tentang penerapannya pada efek visual dalam seni 

sinematografi, khususnya pada film pendek "Bad Dream". 

 

Kata kunci: Rotoscoping, Efek Visual, Film Pendek, Mimpi Buruk,  

Teknologi Informasi 
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ABSTRACT 

 

"Bad Dream" is a short film that carries creative aspects in conveying visual 

narrative. This short film tells the story of the nightmare that a young man always 

experiences when he experiences an unhealthy lifestyle. To raise the theme of the 

film, a visual depiction of a nightmare event is needed, in the process of which 

visual effects are needed to create a tense atmosphere and emotions in the story. 

In this research, we will investigate the use of rotoscoping techniques on 

visual effects elements in the short film entitled "Bad Dream". rotoscoping 

techniques are an important part of filmmaking and visual effects. This is used to 

trace and copy movements from video recordings that occur in the real world and 

then apply them to the visual elements used in short film production. The methods 

used in this research include data collection carried out through references, needs 

analysis including functional needs and non-functional needs, as well as design 

from the pre-production stage, production stage to post-production stage. 

The final result expected from this research is to provide in-depth insight 

into the rotoscoping technique in short film production and contribute to a better 

understanding of its application to visual effects in cinematographic art, especially 

in the short film "Bad Dream". 

Keyword: Rotoscoping, Visual Effects, Short Films, Bad Dream, Information 

Technology  


