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ABSTRAK

KEMAMPUAN 'BAHASA FILEM’' DALAM MEMBERI KESAN SERAM KEPADA
EMPAT FILEM SERAM TERPILIH

‘Bahasa filem’ merupakan elemen-elemen teknikal yang diolah oleh pengarah
bersama dengan tenaga produksi yang lain bagi membentuk cerita dan mood
sesebuah filem. Di antara genre filem yang berlainan, filem seram bergantung
kepada ‘bahasa filem’ yang bukan sahaja efektif tetapi dapat mencapai tahap
keseraman yang diingini. Aplikasi ‘bahasa filem’ pada sesebuah filem boleh
menentukan kejayaan filem itu kerana ia harus mampu menimbulkan perasaan
seram dan takut kepada penonton. Kajian ini menumpu pada teknik ‘bahasa filem’
yang digunakan oleh pengarah dan tenaga produksi dan sebanyak empat buah
filem seram telah dipilih iaitu Jangan pandang belakang (2007), Congkak (2008),
Susuk (2008) dan Pontianak Harum Sundal Malam (2004). Penyelidikan ini
menggunakan kaedah pemerhatian dan analisis kandungan terhadap empat buah
filem seram terpilih bagi mengkaji ‘bahasa filem” dalam memberi keseraman filem
seram tersebut. Kajian ini mendapati ‘bahasa filem’ merupakan aspek yang penting
dalam memberikan keseraman melalui teknik-teknik yang digunakan oleh
pengarah. Penyelidikan ini diharapkan mampu menghuraikan teknik ‘bahasa filem’
yang digunapakai oleh pengarah dan tenaga produksi filem seram untuk
menimbulkan sekaligus meningkatkan perasaan seram dan takut penonton.
Penyelidikan ini juga bertujuan dijadikan rujukan bagi meningkatkan lagi kualiti

filem-filem seram tempatan di masa akan datang.



ABSTRACT

Film Language' comprises technical elements processed by the director
together with production crew to create the story and the mood of a film.
Among the different film genres, the horror film depends on the 'film
language’” not only for its effectiveness but achieve the desired level of
horror. By applying film language' in a particular film may determine the
success of the film as it should be able to create feelings of horror and fear
to the audience. This study focuses on the technigues of film language'
used by the director and the production crew and four horror films have
been selected, Jangan Pandang Belakang (2007), Congkak (2008), Susuk
(2008) and Pontianak  Harum  Sundal  Malam  (2004).  This
research uses observation to get the results. This research expects to
describe the technique of film language' adopted by the director and
production crew to create and increase feelings of horror and fear within
the audience. This research also aims to be a reference for improving the

quality of local horror films in the future.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Kajian

Filem merupakan benda tipis daripada seluloid yang dimasukkan ke dalam kamera
untuk membuat gambar (negatif). Filem juga dimaksudkan sebagai gambar
bergerak yang ditayangkan pada layar, biasanya di pawagam dan dipanggil
sebagai wayang gambar. Mansur Puteh (1989) menyatakan bahawa filem adalah
bahan yang digunakan untuk merakam imej, berbentuk seperti pita yang

mempunyai ukuran dari 8mm hingga 70mm.

Disamping itu, filem juga merupakan bahan seni yang menggabungkan
industri perniagaan dan juga kesenian. Filem telah dikenalpasti sebagai suatu
bentuk seni yang unik kerana ia mengandungi elemen-elemen seni dari media seni
yang lain seperti lukisan, arca, muzik, sastera dan teater. Filem menggunakan
elemen komposisi dalam seni visual iaitu garisan, bentuk, ruang, tektur dan
isipadu. Selain itu, filem juga mengeksploitasikan penggunaan cahaya dan bayang
pada imej yang dirakam. Filem juga memanipulasikan ruang tiga dimensi dalam
memberikan persekitaran yang sebenar dalam filem. Namun begitu, filem memberi
fokus utama kepada imej yang bergerak dan imej yang bergerak ini, bergerak
mengikut iramanya yang tersendiri. Di samping itu, filem juga berkomunikasi
melalui imej, metafora dan simbol. Filem juga berkomunikasi secara dua cara iaitu
secara visual dan secara lisan. Secara visual bermaksud melalui aksi dan gerak

isyarat dan secara lisan melalui dialog yang dilafazkan oleh pelakon

Kajian ini merupakan analisis terhadap peranan ‘bahasa filem’ dalam
mengangkat kesan seram dalam beberapa filem seram Malaysia. ‘Bahasa filem’
yang diaplikasikan oleh pembikin filem adalah merupakan medium yang digunakan
untuk membentuk suatu maksud dan maksud tersebut merupakan mesej atau
maklumat yang disampaikan kepada penonton. Filem seram merupakan salah

sebuah genre filem yang popular dan telah lama bertapak dalam dunia perfileman.



