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MOTTO 

 

’’Siapapun pasti pernah melakukan kesalahan! Yang terpenting adalah 

mengambil pelajaran dari kesalahanmu” 

-Hammerhead 

”Hidup hanya sekali itu salah. Kita hidup setiap hari dan mati sekali” 

-Patrick Star 

”Pengetahuan tidak dapat menggantikan persahabatan. Aku lebih suka jadi orang 

idiot daripada harus kehilanganmu” 

-Spongebob Squarepants 

“Ketika orang-orang membuang harga dirinya, itu pasti demi orang lain” 

-Mihawk 

“Lelaki harus selalu bersifat jantan dan lembut pada seorang wanita” 

-Sanji 

“Barangsiapa ingin mutiara, harus berani terjun di lautan yang dalam  ” 

-Soekarno 
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INTISARI 

Go into the dream" adalah seseorang yang sibuk bekerja, membuat 

karakter utama tidak bisa berlibur, sehingga keinginan liburannya membawa mimpi 

dan memasuki dunia mimpi. 

 

Pertama memasuki dunia mimpi aktor membuka matanya untuk 

melihat pemandangan sekitar karena dia berada di tempat yang benar-benar bagus. 

Layar hijau dan Masking diperlukan untuk membuat tampilan. Selain adegan 

sebelumnya, ada juga adegan di mana karakter utama mulai berdiri dan mulai 

berjalan di dunia mimpi kemudian karakter utama mendengar seperti seseorang 

berteriak memanggil namanya dan ternyata yang memanggil adalah klonnya. di 

dunia mimpi.  

Layar hijau dan teknik kloning diperlukan ketika ingin membuat 

karakter orang yang sama, dan para pemain melanjutkan jalan sambil melihat-lihat 

dunia mimpi dan kemudian di depannya ada jalan yang tidak mungkin bagi orang 

untuk berjalan tetapi setelah dia mencoba untuk berjalan para pemain dapat benar-

benar melewati layar hijau jalan dan teknik-teknik awal diperlukan dalam adegan 

ini maka beberapa langkah tiba-tiba situasi menjadi gelap tanpa cahaya dan para 

pemain tidak dapat melihat sekeliling tetapi dia mencoba untuk terus berjalan dan 

seperti menendang sesuatu seperti sebuah tongkat tongkat meraba dan mengambil 

tongkat itu pemain mengocok tongkat dan ujung tongkat menyala seperti lampu 

suar yang digunakan untuk membuat cahaya pemain terus berjalan dan atmosfer 

kembali normal dan bergerak ke pantai beberapa kemudian tubuhnya berkedip-

kedip seolah-olah waktu bermimpi hampir habis kesalahan terpisah digunakan 

untuk membuat kesalahan tiba-tiba keluar dari portal di bawah kaki aktor yang 

menunjukkan untuk kembali ke layar hijau dunia nyata dan efek Portal diperlukan 

ayam membuat portal dan aktor bangun dari tidurnya, jadi penulis membuatnya 

dalam bentuk pra-set untuk memfasilitasi penggunaannya selama proses pra-

produksi. Alasan menggunakan greenscreen adalah karena tidak ada bagian hijau 

pada tubuh manusia. 

 

Kata kunci: Story Telling, Pre-set green screen, kunci Chroma, VFX. 
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ABSTRACT 

Go into the dream" is the busy time working to make the main character 

can not take a vacation, so that the desires of his vacation carried dreams and 

entered the dream world. 

First enter the world of dreams the actor opened his eyes to see the 

scenery around because he was in a place that was really good. Green screen and 

Masking are needed to make the view. In addition to the previous scene, there is 

also a scene where the main character starts to stand up and starts walking down 

the dream world then the main character hears like someone is screaming calling 

his name and it turns out that the one calling is his clone in the dream world. 

Green screen and cloning techniques are needed when wanting to make 

character of the same person, and the cast continues the road while looking around 

the dream world and then in front of him there is a road that is impossible for people 

to walk but after he tries to walk the cast can really pass the road green screen and 

inception techniques are needed in this scene then some step suddenly the situation 

went pitch black without light and the cast couldn't see around but he tried to keep 

going and like kicking something like a cast stick fingering and taking the stick the 

cast shook the stick and the tip of the stick lit like a flare lamp used to make light 

the cast continues to go on and the atmosphere returns to normal and moves to the 

coast a few then his body flickers as if dreaming time is about to run out separated 

glitch is used to make a glitch suddenly exit the portal from under the actor's feet 

which shows to return to the real world green screen and Portal effect is needed 

when creating a portal and the actor wakes up from his sleep, so the writer makes 

it in the form of pre-set to facilitate its use during the pre-production process. The 

reason for using the greenscreen is because there are no green parts on the human 

body. 

Keywords: Story Telling, Pre-set green screen, Chroma key, VFX. 


