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Abstrak

Kajian ini akan menventuh tentang kepenggunaan kesan visual (viswal effects) yang
kadang kala diterapkan dalam sesebuah filem Malaysia dan membincangkan perkembangan
teknologr dalam hidang kesan visual serta perbezaan kualiti visual dipersembahkan melalui
bajet besar atau bajet yang kecil. Dalam analisis ini, penyelidik telah menganalisa dengan cara
kualitatit di mana penyelidik telah banyak mengumpul maklumat-maklumat teks dari internet

serta buku-buku berkenaan tentang aplikasi kesan visual dalam sesebuah filem.
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Abstract

This research studies on the application of  visual effects in certain Malavsian films
and discusses about technological development in visual effects field and the visual quality
differences through high budget or low budger expenditures, In this analysis, the researcher
have analyzed the research wsing qualitative methods in which maost text information were

gathered from the internet and books regarding the application of visual effects in film.
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BAB 1

1.0 Pengenalan

1.1 Definisi Kesan Visual

Kebanyakkan pembikin Nlem masih keliru dan kurang memahami perbezaan antara kesan
visual (viswal effects) dan kesan khas (special ¢ffeces) kerana kedua-dua elemen mementingkan impak
kepada visual serta reaksi penonton semasa menonton filemn. Kesan visual kebanyakkannya
memanipulasikan ime) manakala kesan khas lebih kepada unsur-unsur praktikal contohnya sepert
menggantung pelakon dengan mengeunakan tali untuk menimbulkan kesan pelakon tersebut terapung
di udara atau meletupkan sesebuah bangunan dengan bahan-bahan letupan. Menurut sumber internet
vang ditulis oleh Baumgartner (2005), beliau mengatakan bahawa definist vang sesuai bagi kesan
visual adalah “7echmlogies, practices and methods aind relating to desipn and creation of moving
images thar enables storvieliers o guide their audience 's understanding of time. space andior reality,
therehy eliciting an emotional response . Pendapat lain pula mengatakan bahawa 1a merupakan imej-
imej yang dicipta, dirckod. atau dimanipulasi untuk filem dan video (Wikipedia, 2006).

Apa yang pasti 1alah kedua-dua definisi tersebut menyatakan bahawa 1a melibatkan teknologi
vang memanipulasikan ime) dalam pembikinan filem atau video tetapi kesan visual bukan hanya
melibatkan kerja-kerja perkomputeran memandangkan kesan visual boleh dicapai semasa merakam
filem contohnva seperti seorang pelakon boleh kelihatan seperti gergasi dengan teknik forced

perspective iaitu dengan memanipulasi kedudukan pelakon serta lensa kamera.



BAB 2

2.0 Ulasan Kesusasteraan (Literature Review)

2.1 Fvolusi Kesan Visual

Sejak dart awal dahulu, ramai pembikin filem mula mengeksperimentasi kesan-kesan visual
dengan pelbagai teknik lama seperti penyuntingan, superinpase, maiting, dan projection. Malahan
teknik-teknik rransirion seperti dissolve, fide in awau fade owr serta wipe sudah lama wujud dalam
pembikinan filem. George Melies vanp terkenal dengan filem A Trip to the Moon ™ dihasilkan pada
tahun 1902 merupakan salah scorang pengarah yang terawal di mana beliau menggunakan kesan-
kesan seperti donble expaosure, stop-motion dan penggunaan dissofve,

Filem = The Great Train Robbery” pada tahun 1903 juga menggunakan tekmk matting dimana
sebuah 1imey kerctapr ditindih pada jendela set lokasi dengan mengeunakan sebuah kan dan seolah-
olah keretap tersebut benar-benar berada di luar jendela tersebut.

Malahan, kesan wvisual juga mendapat tempat dalam hati para pengkritik filem dan
mencadangkan agar kacdah tersebut patut dibenn pengiktiratan. Pada tahun 1968, seorang pengarah
filem yang bernama Stanley Kubrick telah membikin sebuah filem bertajuk =200 A Space Odyssey”
dan memenang anugerah Academy untuk anugerah Pencapaian dalam Kesan Fisual Khay Terbaik
Seiring dengan teknologt juga, kaedah kesan visual semakin han semakin berubah dan ini telah
terbukti dengan filem “fron™ (1982) vang pertama sekali menggunakan grafik 3D sepenuhnya serta
ammasi komputer (Dirks, 2006). Filem Tron merupakan suatu contoh filem yvang telah memberi ruang
kepada genre-genre baru dalam penggunaan kesan visual.

Sejak zaman 8B0-an, penggunaan CGL (comprter generated  fmages) alau imep-ime) vang
dihasilkan melalui komputer mula mengorak langkah dalam mdustr perfileman terutamanya di dalam
Hollywood. Walaubagaimanapun, industri Hollvwood hukannva hanya dibentuk melalui teknologi.
Inovast dalam teknologi selalunva dikatkan dengan faktor-faktor sosial. ekonomi dan estetika,

kadangkala 1a dijadikan sebagai peneraju atau schagan alat sampingan (Sklar, 2002} Scbuah filem
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yang diarah Ridley Scout pada tahun 1982 vang bertajuk “Blade Runner” merupakan antara filem-
filem vang ingin cuba menggunakan kesan visual untuk menggambarkan sebuah duma realin alternauf
vang menyeramkan,

Pada tahun 1993, filem "Jurassic Park " arahan Steven Spielberg. telah mengintegrasikan ime)
dinosaur vang rupanya seakan-akan benar dengan aksi langsung pelakon secara halus. la telah
menandakan perubahan Hollywood daripada penggunaan animasi stop-motion dan kesan optikal
konvensional kepada teknik digital (Wikipedia, 2006). Teknologi telah sekali lagi melalui proses
evolusi dengan adanya perisian-perisian 31 vang canggih mula digunakan untuk para profesional
pada tahun-tahun beritkutnya.

Filem “¥he Marrix” arahan Larry dan Andrew Wachowskr mendapat anugerah Academy
dalam kategori kesan visual merupakan sebuah filem yvang dikatakan telah mengubah cara perfileman
dalam genre sains fiksven. Filem vang telah ditavangkan pada 1999 tersebut menggunakan sebuah
teknik yvang dinamakan sebagai time-slice photography atau buller time. Teknik tersebutl dihasilkan
melalui meletakkan lebih daripada 100 kamera SLR mengelilingi para pelakon. Apa yang dihasilkan
adalah sebuah imej vang kaku tetapi seolah-olah bergerak mengelilingi pelakon dalam masa schenar
(real time), Teknik ini telah banyak ditiru oleh pelbagai filem dan masih digunakan sehingga Kini,

Satu lagi pencapaian dalam kesan visual telah sekali mengkagumi para penonton filem dalam
filem trilogi “The Lord of the Rings . Filem-filem tersebut telah diarah oleh pengarah dari New
Zealand, Peter Jackson, vang baru-bary int menayangkan filem adaptasi asal daripada arahan Wilhs O°
Brien ity “King Kong ™ vang terdahulunya menggunakan stop motion ditayangkan pada 1ahun 1933,
Filem “The Lord of the Rings™ juga menerima anugerah Academy dalam kategori kesan visual. Watak
‘antagonis yang bernama Gollum dalam filem terscbut dihasilkan melalui proses motion-capture di
mana pergerakan Andy Serkis i pelakon watak Godlunr dirakam terlebih dahulu,

Kemudian, imej fizikal Andy Serkis diganti dengan watak Gollwm dalam bentuk CGI dan

pergerakan pelakon tersebut diaplikasikan ke atas watak itu. Hasil imejan komputer vang ditunjukkan

' Antagonis - Sebuah watak vang berlawanan dengan watak utama: selalunya diberikan kepada watak jahat.



pada watak Gollum amal mengejutkan di mana seolah-olah fizikal Golfim wujud di dalam Blem vang
telah memenangi anugerah Academy sejak tahun 2001 dalam 3 (ahun berturat-turut,

Universal capture ataupun singkatannya y-cap merupakan salah satu teknolog yang baru
mendapat tempat dalam bidang kesan visual di mana ia merakam rupa bentuk fizikal pelakon dalam
imej 3D vang lebih realistik. Teknik ini menggunakan 5 buah kamera definisi tinggi(high definiton) di
mana komputer digunakan untuk menghasilkan rakaman 3D yang dipersembahkan oleh seorang
pelakon dan dilakon semula dan pelbagal sudut kamera dan di bawah keadaan pencahavaan vang
berbeza (Burshow, et al., 2003). Hasilnva ialah sebuah klon 3D seorang pelakon vang realistik dan
mengelirukan penonton. Teknik ini telah mula diperkenalkan dalam filem sambungan *The Muanrx ™

iattu e Mamiv Reloaded " dan seterusnya “ The Matriy Revolution ™,

2.2 kesan Visual Dengan Bajet Besar dan Bajet Kecil

Secara umumnya, uniuk menghasilkan sebuah filem vang menjana kesan visual vang berkesan
dan berkualiti tinge, seseorang pembikin filem memerlukan bajet berjuta-juta. Namun begitu. ada
sesetengah pihak yvang berpendapat bahawa kualiti imej tidak semestinya dijamin tinggi sekiranya kos
vang diperuntukkan adalah tinegi.

Pada masa kini, seorang pengguna amatur di Malaysia mampu membeli sebuah video kamera
DV Ngital Video) untuk Konsumer pada harga BM 1,700 ke atas. Walaubagaimanapun, bagl seorang
pembikin filem behas{indepondent) atau (ndie fifmmaker, mereka memerlukan sebuah kamera video
vang bernilal sekurang-kurangnya EM16,000 untuk merakamkan suatu video. Nilai yang disebut
adalah hanya nilai video kamera sahaja dan tidak termasuk kelengkapan penyuntingan yang sesuai.

Tika dilihat dart segi fusiliti pembikinan filem wau video yang lengkap dalam milai US dolar
Amerika Syarikat, sebuah stesen penyuntingan digital boleh didapati di bawah USS10,000 dan
kebanyakkan kamera digital vang dapat meniru filem adalah bernilai bawah USS30,000. Dari sini, kita

boleh anggapkan hahawa ini adalah tidak termasuk dengan perisian-perisian yvang diperlukan dalam



penghasilan kesan visual. Tetapi persoalannva masih kekal; adakah kualiti imej diganggu oleh bajet
ataupun ianva hanya mitos semata-mata?.

Sedov (2004) berpendapat bahawa bajet tidak mengawal tingkat profesionalisme ataupun
kualiti imej. Walaubagaimanapun, behau juga mengatakan bahawa terdapat beberapa masalah vang
timbul dalam mengeluarkan kesan khas dalam filem berbajet kecil.

Antaranya ialah kekurangan kemudahan dan kehendak penerbitan untuk menghasilkan kesan
visual untuk bajer rendah dan jupa kekurangan tenaga kerja profesional yvang mempunyai pelbagai
kemahiran, Ini boleh dikatakan schagai masalah vang sebenarnya berlaku jika kita melihat dan sudut
kemahiran dan kos kemudahan.

Tidak ramai pakar kesan wvisual vang mahu melepaskan peluang uniuk bekerja dengan
kemudahan lengkap di fmdustrial Light & Magictl M) di bawah naungan George Lucas. Oleh itu,
tidak ramai juga yang mahu bekerja dengan syarikat-syarikat kecil jika para profesional tersebut
mengetahui kelebihan mereka sendiri. Dan segi kemudahan. pensian-perisian kesan visual juga
semakin murah dan mudah didapati di pasaran untuk kegunaan profesional,

Perisian-perisian yang terutamanya dipasarkan oleh svarikat Adebe seperti Phowoshop,
Premiere, After Effects dan WMustrator sudah memadan untuk menghasilkan kesan-Kesan visual dan
komposit imej vang boleh dianggap menakjubkan. Begitu juga perisian 3D seperti Aftay Mava, Brvee
dan Softimage 30 di mana perisian sedemikian mampu menghasilkan CGl yang agak mengkagumkan
penonion,

Akan tetapi. penggunaan 3D bermaksud sesebuah fasiliti kesan visual memerlukan peralatan
bagi rendering imej-imej 3D, Tm adalah kerana proses rendering mengambil masa yang terlalu lama
sehingga benam-jam malahan berhari-hari dan juga bergantung kepada kekuatan CPU (central
processing wnit) komputer. Di studio-studio besar, kemudahan seperti render furm iaitu sebuah bilik
vang khas untuk melakukan proses rendering dalam masa yang singkat telah tersedia ada, Rendering
adalah sebuah proses di mana kita akan melihat produk akhir sesuatu imej yang telah direkabentuk dan

ia memerlukan janaan pemprosesan komputer untuk menghasilkan imej tersebut.



Seseorang pembikin filem independent juga harus berfikiran kreatil dalam mengurangkan kos
untuk  penggunaan  kesan wvisual, Mereka harus  bertanyakan soalan-soalan seperti adakah 1a
diperlukan? Adakah 1a membantu dalam menerangkan dan menjelaskan mesej vang disampaikan?
Adakah ia sesuai? (Zeul, 2003}, Jika seorang pembikin filem dapat menjawab soalan-soalan tersehul
tanpa rasa was-was, maka dia akan herpeluang untuk menggunakan atau mengurangkan kos-kos kesan
visual dengan byak, Jika udak. kos yang diperuntukan mungkin dibazirkan dan ini dapat
memudaratkan produksi sesebuah Nlem.

Filem “7The Aviaror” arahan Martin Scorsese merupakan satu contoh lilem independent yang
hanya memerlukan perisian-perisian yang sering kita dengar iaitu seperti ddobe Photoshop dan Afier
Effeces. Kebanvakkan shor-shor yvang mempunvai kesan visual dilakukan oleh penveha kesan visual
filem tersebut, Rob Legato, serta beberapa artis kesan visual vang lain dengan hanyva menggunakan PC
serta Mac.

Legato menyatakan, " Before After Effects there were other powerfud tools, but who could rake
the time to fearn o proprictary software package Tike the ones used  ad big viswal effects
howses " Adobe, 2005). Sesungpuhnya, Legato dan rakan-rakan setupas amat selesa bekerja dengan
peristan-perisian tersebut dalam menghasilkan gambaran visual Scorsese.

Walaubagaimanapun, filem tersebut masih tidak mampu menghasilkan kesan visual yang
daripada lebih 300 s/t dengan hanva pasukan anis yang diterajui oleh Legato. Mereka juga
memerlukan pertolongan siudio-studio sepertt Sony Imageworks dan Cafe FX bagi kesan-kesan visual
vang lebih rumit. Kita dapal membuat andaian bahawa filem sebegini rupa juga ndak mampu untuk
membina sebuah rangka kesan visual yang lengkap pnka Martin Scorsese mahukan sesuatu visual vang
lebih hebat dan tidak mampu dilakukan dengan sekadar Adobe Phoroshop dan After Effects ataupun
mana-mana perisian vang lam.

Mengenai kesan visual “The Parvind” vang dinyatakan oleh Brain, 2005, artis-artis kesan
visual Centropohs FX{CFX) dalam filem terschut memerlukan perkakasan vang banyak di atas 4

alasan 1aitu:
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at " The scanned film dan the different lavers thar the team creates reguire gigantic amount of
disk space. A single frame of a film, once scanned dan stored on a disk, consumes on the
order of 10 megabvies of disk space. Al of the shots of " The Patriot” together consumes 1.6
tevahvtes (eillions of bvies) of disk space.

by Individual artises need high-end deskiop machines to work on and render their individual
miodleds and lavers.,

¢) Rendering requires massive CPU resowrces. To render any animated 3-1) figure or uny
effect like warer or smoke, the CPU must genevate millions of polvegons, lines, points, efc and
then Hght them correctiv. And it must do this over and over again for each fiame of the shoel
di Compositing — Campasiting combines dozeny of lavery fnte o single shat Becawse af the
resolution imvodved — millions of pivels and tens of millions of bvte per frame — and the

favering, both CPU workload and the siorage requirements are immense, ™

Dari alasan-alasan tersebut, kita boleh pambarkan betapa rumunya proses rendering serta
penggunaan hard disk vang besar boleh membelanjakan kos berlebthan dan tidak mampu dibiavai oleh
mana-mana pengarah fndependent. Ada juga sesetengah pembikin filem juga berpuas hati dengan
kelengkapan wvang sederhana dan mampu  menghasilkan sebuah  filem wyang dimgimi  tanpa
menggunakan kos viang banyak.

Stu Maschwitz merupakan seorang artis kesan wvisual yang bekerja di LM berpendapat
bahawa. “Having onfv the resources wvadable o me ar home on one litde compuier, 1 feel no
restrictions whatsoever, For the tvpe of vork 'm doing, therve s never g point where 'm thinking,
‘God, 1 wish I was at $LM with all their stuff " (Rutledge, 1999). Maschuwitz hanya menggunakan
Macintosh serta perisian seperti Elccericlmage, After Effects. Lighmwave dan Commaortion untuk
menghasilkan filem independent vang bertajuk “'Skate Warrior”

Filem-filem “Star Wars” sering dikaitkan dengan kesan visual serta naraufl yang berbentuk
epik oleh pengarah, George Lucas, “Episodde 1" hingga “Episode [l Star Wars” juga merupakan

filem-filem di mana Lucas sendin yang membiayai kos-kos pembikinannya, Tetapi, beliau sudah lama

*



berkecimpung dalam bidang perfileman dan sumber kewangannya datang dari pelbagai perniagaan
vang telah dijana selama beberapa dekad.

Episod “Srar Wars™ terakhir beliau iaitu “"Hevenge of the Sith"”, merupakan contoh terbaik
dalam penggunaan kesan visual yang berleluasa dan sudah tentu ramai pengkritik memikirkan bahawa
beliau terlalu mengagung-agungkan penggunaan kesan visual dalam bidang perfileman secara digial,
Tetapl. peminat-peminat Star Wears juga mempunyal imsiatil’ serta sumber kewangan yang tersendin
untuk membikin Srar Wars mereka sendiri.

Sebuah filem Srar Wary pendek bertajuk “Revelations™ vang dihasilkan oleh seorang peminat
filem tersebut, hanya menggunakan sebanyak USS20,000 sebagai kos bajet pembikinan filem tersebut
{(Vercauteren, 2005), Filem pendek tersebut hanva menggunakan perisian seperti Bryee 30 serta
Adobe Premiere Pro untuk menghasilkan kesan visual vang dikatakan agak berbaloi bagi sebuah filem
independent. Kos perisian-perisian vang semakim menurun merupakan salah satu faktor di mana ramai
pembikin [ilem bebas mula mengeksperimentasi kesan visual bagl kehendak masimg-masing.

Bag dtles sesuatu Alem atau video, kita tidak semestinva perlukan tirfes vang cangeih dan
menank, Kad yang bercorak seni juea masih berkesan, dan kita masih boleh menjadi Tebih kreati! dan
liar dengan mengeunakan abjad-abjad vang ditekap, catan, dakwat malahan alat-alat lukisan (Simon &

Wiese, 20017,

23 Kesan visual Dalam Produksi Berbanding Pasca Produksi

Kesan visual juga tidak semestinya hanya terlibat dalam pasca produksi{(pose production)
sahaja kerana kesan wvisual boleh dicapar semasa penggambaran dengan memampulasikan lensa
kamera, pencahavaan, malahan lokasi penggambaran itu sendiri.

Teknik-teknik sebegini amat menjimatkan kos sekiranva kita memerlukan kesan visual yang
minimum sahaj, Contoh yang terbatk adalah seperti satu babak vang memerlukan Kesan kilat yvang
sambar-menyambar, Dari st kita harus tahu bahawa pencahayaan yvang berkelip-kelip sudah

memadail untuk menunjukkan efek tersebut. Begitu juga jikalau kita ingin menggambarkan sesuatu



ruang lokasi yang kecil dalam keadaan vang luas. Kesan ini boleh dicapai sckiranya pengarah fotografi
memilih lensa wide angie.

Kebanyvakkan filem-filem genre fantasi atau sains fiksyen memerlukan latar belakang yvang
sesual dan selalunya marre painting akan menggantikan latar belakang tersebut. Matte paintings
merupakan catan 2D di mana ia mirip sebuah lanskap atau alam alternatif yang seakan-akan nyata dan
henar,

Menurut Singleton( 1996), “Marte shots require interaction with the production unir. The live
action and’or lncation extablishing shot that will embellished by combining them with matie paintings
may need o he phaotographed with special cameras have finer registration or alignment of each frame
than a normal Panaflex or A" Kos untuk menghasilkan matte painting  adalah lebih rendah
berbanding persekitaran yang direka dalam bentuk model 3D kerana ia hanya memerlukan kepakaran
seorang artis catan untuk menimbulkan imej 2D kepada bentuk 3D vang palsu.

Seperti vang telah dinvatakan sebelum ini, nirles sesebuah cerita masih boleh dirckabentuk
dengan hanya menggunakan catan dan lukisan kreatif dan tidak terlalu bergantung kepada wrabik
bergerak. Ini adalah kerana apa-apa rekabentuk riefes sekalipun, posisi dan saiz kredn selalunya
dipengaruhi oleh kontrak upahan para pelakon dan pekerja (Singleton. 1996). Dalam erti kata vang
lain, tirfes masih melibatkan kos.

Dalam filem “The Matrix”, kita telah mengetahui bahawa filem tersebut membawa kepada
inovasi perfileman dengan kesan visual bufler time. Persoalannya, adakah kualii kesan visual buller
fime tersebut adalah sama hasiloyva jika Larry dan Andrew Wachowski inginkan sho-shaot sebemitu
digantikan dengan maodel 3D? Jawapannya adalah kedua-dua kesan visual tersebut menghasilkan
kualii visual yang sama tetapt model 30 memerlukan bajet vang lebih besar dan masa berbulan-bulan
dalam pasca produksi untuk merckabentuk model tersebut. Kamera-kamera 'SLR yang digunakan
untuk membuat kesan visual Sedlfes dme mungkin boleh disewa dan perisian baru boleh diprogram bagi

memudahkan penghasilan imej tersebut dalam masa vang singkat.

" SLR : Single Lense Reflex, Sejenis kamera vang kebiasaannya digunakan oleh golongan profesional.,



Binaan set mini (miniature set) juga boleh dirakam semasa penggambaran bagi mengelakkan
atau mengurangkan beban dalam penggunaan Gl Set mini ini boleh dibina dengan bahan-bahan
vang murah dan dicat mengikut kesesuaian rekabentuk produksi yang diingini. Walaubagaimanapun.
jika contohnva kita ingin meletakkan seorang pelakon di dalam sebuah rumah patung. kita harus
berhati-hati dalam merancang papan cerita untuk menyamakan sudut kamera hfiescreen dengan favouy

rumah patung tersehutl (Sheridan, 2004),

24 Perisian-perisian Kesan Visual

I pasaran sckarang, pelbagai perisian kesan visual vang melibatkan kesan visual 2D. 3D,
animasi, dan image compositing welah dijual bagi pengguna-pengguna profesional vang bekerja dalam
persekitaran yvang mempunyin kemudaban digital vang secukupnya. Sebuah komputer PC atau
Macintosh dengan CPU yang melebihi 2 gegahertz dengan storan hard disk sebanyak 200GB juga
sudah cukup untuk menjana pemprosesan ime;,

Antara perisian-perisian untuk menghasilkan kesan visual yvang sering digunakan dalam filem-
filem berunsur kesan visual adalah seperti After Effects, Shake, Softimage 3D. Lightwave, Aliay Mayva,
Fhotoshop, Brvce, Premiere, Avid, Final Cur Pro dan lain-lain, Pensian-perisian tersebut juga
ditambah dengan “plug-in tersendiri di mana 1a dapat memberikan kesan visual vang lebih berkesan.

Akan tetapi, tidak semua peristan vang telah dinvatakan mempunyai Kelehihan yang sama
rata. Sebagai contoh, perisian 3D Mava kebanyakkan digunakan dalam perfileman untuk mendapatkan
tahap realisme vang tinggi dalam imej berbanding perisian 3D lain sepertt Softimage, Lighmave dan
3D Saudio Max. Alas Mava merupakan perisian di mana berasal dan penisian Poverdnimator vang
telah menghasilkan Olem-filem sepenti * The Abvss ™ dan " Terminator 20 Judgement Day ™ (Wikipedia,
2006) di mana filem-flem tersebut mendapat pengiktirafan dalam pencapaian kesan visual.

Mava juga mengemukakan teknologr dalam penghasilan eknologr Mavae Fhadd Effects untuk

membuat simulasi letupan yang kompleks dengan lebih realistuk (Autodesk, 2006). Penghasilan ime

' Plug-in . Sebuah istilah program parti kenga dalam sesebuah perisian atau perkakasan pengkomputeran
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berkuahiti tidak bergantung kepada perisian-perisian vang canggih tetapi aplikasi yang betul terhadap
sesuatu ime) adalah lebih penting dalam penghasilan CGL

Akan tetapi, perisian-perisian yang canggih tidak menjamin kekuatan scsuatu imej jika
aphkasi teknikal ke atas imej terscbut tada melibatkan perancangan dalam pra-produksi. Sebagai
contoh, pencahayvaan dan lensa kamera dalam dunia maya CGl harus mempunyai pengiraan yang sama
dengan pencahayaan dan lensa kamera yang digunakan oleh pengarah fotografi. Sekiranya masalah ini
tidak diambil berat, hasilnva akan menunjukkan sebuah imej vang terlalu palsu dan menjengkelkan
penonton. Cuba kita bayangkan jika pencahavaan monvet gergas: dalam cerita “Aing Kong ™ arahan
Peter Jackson tidak konsisten dengan pencahavaan persekitaran, sudah tentu kita akan perasan akan

kecacatan tersebutl semasa menonton filem 1o dan rasa tdak berpuas hatn dengan persembahannya.

2.5 Kesimpulan

Setelah menganalisa serta mengulas keseluruhan teori-teort, teknik-tekmk dan praktikal
sesuatu kesan visual. banyak persoalan telah terjawab secara logik dan mengikut rasional dalam
pembikinan sesuatu filem. Mutu CGI vang dipamerkan dalam filem-filem bajet besar seperti “The
Lord of the Rings™ arahan Peter Jackson atau “/iramic " vang diarah oleh James Cameron mungkin
agak mustahil uniuk dihasilkan oleh scorang pengarab fndie memandangksn penggunaan CGl
memerlukan sebuah hilik render fitrm bag menyingkat proses rendering vang lerlampau lama.

Begitu juga dengan filem Martin Scorsese. “The Avigtor” yang begitu hampir menampilkan
contoh vang sesuai dalam penggungan perisian kesan visual vang biasa seperti dfter Effects dan
Photoshop tanpa memerlukan kemudahan canggih yang digunakan oleh studio-studio besar seperti
ILM dan Dreamworks. Akan tetapi filem tersebut juga mempunyai had yang tenentu dan ia juga
memerlukan pertolongan danpada  studio-studio  luar. Walaubagaimanapun, filem seperi " The
Aviator” kualiti imej kesan visual seolah-alah ndak dipengarubi oleh penggunaan perkakasan biasa di
mana artis-artis kesan visual mereka hanva menghasilkan lebth daripada 300 shot kesan visual hanya

menggunakan PC dan Macintosh,
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Pemilihan kesan visual yang bijak pula harus dirancang terlebih dahulu sama ada kita boleh
menghasilkan sesuatu efek tersebut semasa penggambaran ataupun selepas penggambaran berakhir,
Dari perancangan ini, kos juga mudah untuk dikurangkan dan digunakan untuk keperluan yang lain.

Kos perisian yang murah mampu memberi peluang kepada pengarah-pengarah indic bagi
menghasilkan sebuah filem dan video berkualiti tinggi walaupun dengan kurang adanya fasiliti-fasiliti
sesual. Persoalan vang mengatakan bahawa kualin ime) digangpu oleh bajet dan tingkal
profesionalisme sudah tentunya merupakan satu mitos kerana ia hanyva bergantung kepada
perancangan kos dan penggunaan kesan visual, keperluan efek dalam sesebuah cerita serta aplikasi
teknikal yvang hetul. Sekiranya semua mi diambil kira, seorang pengarah independent mudah untuk
menghasilkan sebuah filem atau video vang sama taratnya dengan filem-filem vang membelanjakan

kos besar dalam produksi.



BAB 3

3.0 Metodologi Penyelidikan Kesan Visual Filem Malaysia

3.1 Pengenalan

Kaedah metodologt vang akan digunakan dalam kajian kesan visual filem Malaysia ini adalah
berbentuk kualitatif. Kaedah kualitatit melibatkan cara pengumpulan data dan analisis yang bukan
kuantitatif. Analisis kajian perlu berdasarkan pada kesan visual filem maka penclitan kapan perlu

dilakukan dengan kaedah tersebut.

3.2 Sampel filem (Sampling Films)

Sampel-sampel filem yvang dipihh untuk kajian adalah berdasarkan filem-filem Malaysia vang
mempunyai unsur-unsur kesan visual vang dikeluarkan sekitar 2003 hingga 2006, Limitasi sebegin
perlu dilakukan kerana kajian ini harus berdasarkan pada filem-filem yang menggunakan perisian serta
perkakasan terbaru, Alasan 1 discbabkan oleh harga pensian dan perkakasan vang semakin turun
serta mudah untuk didapati di pasaran pada ketika itu. Tambahan pula, tidak banyak filem-filem
Malaysia vang menghasilkan filem penuh dengan kesan visual. Ini adalah kerana berikutan masalah
kos serta peralatan-peralatan yvang sesual digunakan.

Selain 1w, sesetengah kesan visual boleh dilakukan tanpa memerlukan perkhidmatan studio-
studio pasca-produksi yang canggih. Pensian-perisian seperti Commaorion, Softimage|XSI, After
Effects, Shake dan banyak perisian visual vang lain mampu dibeli oleh sesetengah production house
bagi menghasilkan visual yang mengkagumkan.

Filem-filem yang dianalisa akan disegmentasikan kepada shor-shor vang mempunyai kesan
visual. Ini adalah untuk mengkaji berkesanan kesan visual yang digabungkan bersama shor-shor

tersebut,



3.3 Mengkodkan Filem (Coding the Films)
Filem-filem vang dikumpul harus mempunyai kesan visual vang melibatkan di antara kniteria-
kriteria seperti berikut:

a) Watak digital
Kriteria ini melibatkan watak-watak vang dihidupkan dengan menggunakan perisian-perisian 30,
la dinilai dari segi bagaimana watak digital tersebut berinteraksi dengan pelakon, persekitaran
serta kebolehpercayaan (believahility) watak tersebut dalam sesuatu shor.
b} Kesan Optikal
Kesan optikal melibatkan etfek-efek vang memberikan ilusi opuk kepada shor-shor tersebul.
Contohnya seperti menukar warna pada visual, kesan “particle’. dan kesan asap.
¢) Shot Komposit (Composited shot)
Kehalusan sesebuah shor yvang mempunyvar pelbagal elemen kesan visual harus diteliti dari seg
bagaimana shor tersebut dikomposit. Teknik komposit ini merujuk kepada sehuah shor vang
mempunyval gabungan pelbagai elemen imej,
d) Penpgunaan “Fravelling mare”
Kesan visual yang menggunakan “srovedling mane” ataupun juga dikenali sebagai “Mue soreen”
membenarkan  para  pelakon  menggambarkan  mereka  di sebuah  lokasi  vang
dimmagmasikan(Brain,2005). Teknik ini juga menjimatkan dan segi pembinaan set serla
mengelakkan masalah seperti penggambaran semula di lokasi sebenar.
¢) Model 3D
Sesetengah kesan visual mampu menghasilkan sebuah model bangunan yvang realistik dalam
hentuk 3D dengan perisian 30D, Oleh itu. sesetengah pengarah mahu menggambarkan lokasi
dalam Nhlem mereka seperti di alam atau tempat vang fiksyen,
N Marion Caprre
‘Mation caprure " adalah schuah tckmik di mana seorang pelakon tersebut akan memakar scbuah
baju khas dan lakonannya akan direkod ke dalam komputer bagi  memudahkan simulasi

pergerikan pelakon ditiru dalam bentuk 3D,



g) Kesan visual semasa produksi { Qn-production visual effects)

Kesan visual ini berlaku semasa penggambaran dilakukan. Contoh shor seperti tersebut adalah
sepert peneeunaan lampu khas bagl membuat kesan petir, Kesan sebegitu boleh menjimatkan kos
dan dapat memberikan kekuatan pada visual.

h) Ammast (Animation)

Animasi merujuk kepada animasi 2D, 3D dan juga stop-morion. Sesetengah filem menggunakan
ammasi mengikut genre-genre dan tema-tema yang sesuai.

1) Kesan-kesan visual daripada perisian ( Fisual effects soffvare)

Kadangkala sesetengah kesan visual hanva boleh dicapar dengan menggunakan perisian tertentu.
Oleh itu. efek-efek sebegini harus diambil kira bagi memastikan pencapaian kesan visual tertentu
holeh dilakukan oleh artis-aris kesan visual amatur,

1) Fotograf

Gambar-gambar kaku (st//! photo) boleh digunakan untuk latar belakang dan memanipulasikan
lokast sehenar. Teknik ini pernah digunakan dalam filem terbaru yang ditulis oleh The
Wachowski Brothers taitu 1 For Vendetta” di mana filem memanipulasi imej bandar London
dengan menggunakan Photoshop dart shor ke shorMoreno, 2006).

K}y Matte painting

Teknik ini menggunakan lukisan cal yang scakan-akan realisuk dan boleh digunakan sebagai latar

belakang sesuatu visual, Selalunya digunakan untuk menunjukkan persekitaran lanskap.

3.4 Analisis Data

Data-data yang telah dikumpul akan digunakan untuk mengenalpasti sama ada antara kesan
visual vang telah ditunjukkan dalam flem Malaysia dapat dilakukan dengan perisian atau perkakasan
biasa atau tidak. Data-data tersebut juga boleh dieksperimentasikan jika perlu dan harus dijalankan
dengan mengpunakan perisian vang sesuai, Selain itu, data-data akan dinilai dari segi kualiti serta
keberkesanan kesan visual. Selepas itu, keherkesanan kesan visual akan diuji dari segi impak visual

terhadap emosi penonton, Kos pembikinan kesan visual pada data-data tersebut sama ada mahal atau



