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ABSTRAK

Penyelidikan ini bertujuan untuk mengkaji kesan penggunaan emoji senyum reka bentuk flat dan
skeuomorphism pada poster bercetak dalam aspek menstimulasi kesedaran pengguna. Sebanyak enam
buah poster kesedaran keselamatan yang terdiri daripada enam reka bentuk emoji senyum yang berbeza,
iaitu emoji garis, emoji garis berwarna, emoji vektor, emoji garis dan bayang, emoji tiga dimensi (3D)
dan emoji realistik dibangunkan dan diuji. Reka bentuk eksperimen kuasi telah digunakan bagi
menjawab persoalan kajian dan data yang diperolehi dianalisis dengan menggunakan analisis statistik
one-way ANOVA serta ujian post hoct. Seramai 700 orang pelajar Tahun 1 dalam bidang kejuruteraan
di Universiti Teknologi MARA (UiTM) terlibat sebagai sampel kajian. Setiap poster kesedaran dinilai
oleh 100 orang pelajar termasuk sebuah poster teks tanpa emoji sebagai kumpulan kawalan. Skala
stimulasi bagi instrumen User Experience Questionnaire (UEQ) digunakan bagi mendapatkan maklum
balas dari responden. Secara kesimpulannya, dapatan kajian ini menunjukkan bahawa penggunaan
emoji senyum dalam poster bercetak adalah lebih berkesan berbanding poster dengan teks semata-mata
bagi tujuan menstimulasi kesedaran pengguna. Namun, aspek reka bentuk emoji senyum di dapati turut
memberi kesan terhadap stimulasi kesedaran pengguna. Schubungan dengan itu, kajian ini
mengesyorkan reka bentuk emoji garis berwarna, emoji vektor, emoji garis dan bayang serta emoji 3D
lebih sesuai dijadikan pilihan bagi menghasilkan poster kesedaran bercetak.

Kata kunci: Emoji; flat; poster; stimulasi; skeuomorphism.

ABSTRACT

This research was aimed to study the effects of smiley emoji in printed poster with flat and
skeuomorphism design approach in stimulating user s awareness. Six safety awareness posters with six
different smiley emoji designs have been developed and tested, i.e. line emoji, coloured line emoji,
vector emoji, line and shadow emoji, three-dimensional (3D) emoji and realistic emoji. The quasi-
experimental design was applied in answering the research question derived and the data obtained was
analysed using one-way ANOVA and post hoc test. 700 first year engineering students from Universiti
Teknologi Mara (UiTM) were involved as the research sample. Each awareness poster was evaluated
by 100 students including a text only poster, i.e. without emoji, as the control group. User Experience
Questionnaire (UEQ), specifically stimulation scale, was utilised in obtaining feedback from
respondents. In conclusion, this study indicated that the use of smiley emoji in an awareness poster was
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more effective than poster with text alone. However, the design aspects of the smiley emoji are found to
have an impact on users. Therefore, this study recommends coloured line emoji, vector emoji, line and
shadow emoji and 3D emoji to be the better design choice for awareness poster in printed form.

Keywords: Emoji; flat; poster, stimulation; skeuomorphism.
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1. PENDAHULUAN

Emoji merupakan ikon yang dapat menggambarkan emosi dan fikiran seseorang, ia dapat
menambah baik komunikasi teks yang tidak berupaya menggambarkan ekspresi emosi dengan tepat
(Golden, 2015). Selain itu, emoji turut digunakan untuk membantu komunikasi dalam talian dan
dianggap sebagai medium baharu dalam komunikasi tidak bersemuka (Lu, Ai, Liu, Li, Wang, Huang
& Mei, 2016). Sepertimana melihat wajah manusia sebenar tersenyum, emoji dengan ekspresi senyum
yang terdapat pada komunikasi dalam talian dapat memberikan kesan yang sama terhadap struktur otak
manusia (Churches, Nicholls, Thiessen, Kohler & Keage, 2014).

Emoji pertama telah dibangunkan oleh Shigetaka Kurita, merupakan seorang pereka emoji dari
negara Jepun (Blagdon, 2013). Oleh itu, perkataan emoji berasal daripada bahasa Jepun iaitu #% (e
mewakili gambar), 3 (mo mewakili tulisan) dan 5 (ji mewakili karakter) (Danesi, 2017; Davis &
Edberg, 2016; Skiba, 2016). Daripada aspek sejarah perkembangan, emoji merupakan emoticon
generasi baru yang telah disesuaikan dengan peranti pintar. Ia berfungsi sebagai isyarat pelengkap
kepada mesej teks, khususnya bagi menggambarkan ekspresi wajah manusia (Davis & Edberg, 2016;
Stapa & Shaari, 2012). Emoticon sebenarnya telah pun mula digunakan sejak akhir tahun 1990-an dan
secara rasminya ia telah wujud dalam bentuk Unicode Standard pada tahun 2009 (Davis & Edberg,
2016). Oleh sebab itu, emoticon mempunyai fungsi yang hampir sama dengan emoji iaitu
menggambarkan emosi, cuma bezanya ialah reka bentuk emoticon direka dengan menggunakan
gabungan huruf dan tanda baca yang terdapat pada papan kekunci (Crystal, 2001; Extejt, 1998). Contoh
emoticon yang telah diubahsuai kepada emoji adalah seperti Jadual 1.

Jadual 1: Contoh simbol emoticon dan emoji

Maksud Simbol Senyum Sedap (Makanan) Sedih Menangis
Emoticon :D P :( (
Emoji AR -_—

Sumber: Aplikasi WhatsApp Messenger versi 2.17.82

1.1 Peranan Emoji

Emoji berperanan untuk mewakili ekspresi wajah tertentu secara lebih terperinci dalam komunikasi
tidak bersemuka, contohnya seperti senyum, marah, gembira dan sebagainya (Walther & D’Addario,
2001). Tujuan utama emoji dibangunkan adalah untuk menambah baik komunikasi teks yang tidak
berupaya menggambarkan ekspresi emosi (Golden, 2015). Emoji juga mampu menjelaskan dan
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memperbaiki kefahaman maksud sesebuah mesej teks serra dapat mengelakkan salah faham dalam
komunikasi tidak bersemuka (Tigwell & Flatla, 2016; Walter & D’ Addario, 2001; Lo, 2008). Selain itu,
emoji juga boleh memainkan peranan lain dalam komunikasi yang berasaskan teks semata-mata, iaitu
mengekalkan perbualan serta menggalakkan perbualan yang tidak terlalu serius dan menjadikan
komunikasi diselangi dengan jenaka (Kelly & Watts, 2015). Kesannya, emoji berupaya mencipta ruang
untuk penghantar dan penerima mesej berkongsi maklumat dan rahsia (Kelley & Watts, 2015).

Penggunaan emoji dalam mesej teks dapat menjimatkan masa pengguna apabila mereka tidak perlu
membaca keseluruhan mesej yang dihantar kerana maklumat yang diterima adalah lebih lengkap dan
lebih mudah difahami kerana emoji bertindak sebagai ejen pertuturan dalam mesej tersebut (Stapa &
Shaari, 2012). Begitu juga kesannya apabila emoji diletakkan pada akhir mesej teks pada ruangan
komen di media sosial, ia dapat menjimatkan masa pengguna untuk menaip mesej (Boia, Faltings,
Musat & Pu, 2013; Derks, Bos & von Grumbkow, 2008). Penggunaan emoji menjadi satu budaya
baharu apabila ia sering digunakan dalam komunikasi dalam talian seperti tweets, blog dan Facebook
(Boia, Faltings, Musat & Pu, 2013), malah popular dalam kalangan pengguna mesej ringkas untuk
platform seperti WhatsApps, We Chat, Telegram dan mesej e-mel (Provine, Spencer, & Mandell, 2007,
Markman & Oshima, 2007; Huffaker & Calvert, 2005; Baron, 2004; Merchant, 2001; Utz, 2000). Ini
secara tidak langsung menunjukkan emoji membantu dalam komunikasi tidak bersemuka dengan
menjadikannya lebih cekap, berkesan, jelas dan menyeronokkan (Yuizono, Qi & Munemori, 2012;
Varnhagen et al., 2010; Huang, Yen & Zhang, 2008; Kindred & Roper, 2004).

Selain digunakan secara meluas untuk komunikasi dalam talian, simbol emoji seperti senyum turut
dicetak pada cawan, alat tulis, pelekat kereta, gelang malah emoji senyum pernah juga dicetak pada
setem di Amerika Syarikat (Ibrahim, 2014). Simbol-simbol emoji juga pernah digunakan bagi
mengukur tahap emosi kepuasan pekerja sama ada mereka berasa sangat berpuas hati atau sebaliknya
(Suryani, 2011). Ini menunjukkan bahawa emoji tidak hanya digunakan secara meluas dalam medium
digital, malah turut memberi impak yang besar apabila digunakan pada medium bercetak.

1.2 Pendekatan Reka Bentuk Emoji

Secara asasnya bagi aspek reka bentuk, terdapat dua jenis pendekatan reka bentuk bagi emoji yang
terdapat pada paparan digital dan bercetak. Reka bentuk pertama ialah reka bentuk flat dan kedua ialah
reka bentuk skeuomorphism. Reka bentuk flat merupakan paparan 2 Dimensi (2D) yang mana reka
bentuknya tidak menyerupai objek dalam dunia sebenar seperti tidak mempunyai elemen bayang-
bayang, tekstur atau gradien (Banga & Weinhold, 2014). Reka bentuk ini mempunyai ciri-ciri
minimalisme, oleh itu ia berupaya menunjukkan tujuan sebenar reka bentuk dalam interaksi antara
muka pengguna (UI) (Hooten, Hayes & Adams, 2013). Antara contoh emoji dengan reka bentuk flat
seperti di Rajah 1, Rajah 2 dan Rajah 3.

“<.\ (% &)
J \ J

Rajah 1: Emoji untuk Reka bentuk Flat (Garis)
Sumber: http://dribble.com/shots/1894984-Emoji-icons
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Rajah 2: Emoji untuk Reka bentuk Flat (Garis berwarna)
Sumber: http://www.interaction design.org/literature/article/flat-design-an-introduction?
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Rajah 3: Emoji untuk Reka bentuk Flat (vektor)
Sumber: http://www.freepik.com/free-photos-vectors/emoticon

Emoji dengan reka bentuk skeuomorphism pula merupakan reka bentuk yang realistik dan
mempunyai kebolehgunaan yang tinggi serta berupaya mewujudkan emosi positif dalam kalangan
pengguna (Downer, 2012). Ini kerana, kesan 3 Dimensi (3D) pada reka bentuk skeuomorphism
membuatkan pengguna lebih mudah untuk berinteraksi dengan aplikasi—aplikasi yang dihasilkan
(Sanchez, 2012). Selain itu, reka bentuk skeuomorphism juga mempunyai ciri-ciri yang hampir sama
dengan ciri-ciri objek asal namun tidak mempunyai fungsi seperti objek asal (Grief, 2013; Greif,
2012b). Ironinya, reka bentuk skeuomorphism hanyalah ditiru daripada objek asal dalam dunia sebenar
dan hanya cenderung untuk menyerupai objek sebenar sahaja (Wu et al., 2015; Cyr, Head & Larios,
2010).

Walaubagaimana pun, reka bentuk skeuomorphism dikatakan dapat menarik minat serta berupaya
mewujudkan emosi positif dalam kalangan pengguna dalam komunikasi tidak bersemuka (Downer,
2012). Namun, reka bentuk skeuomorphism yang mempunyai tahap realistik yang terlalu tinggi seperti
contoh emoji yang menyerupai wajah manusia sebenar berpotensi menyebabkan emosi pengguna
terganggu. Reka bentuk paparan wajah yang mempunyai tahap realistik yang tidak tepat sebenarnya
boleh menyebabkan emosi pengguna terganggu kerana ia mendatangkan rasa kurang selesa,
terutamanya jika mempunyai ciri-ciri reka bentuk yang sangat mirip dengan wajah manusia sebenar
(Piwek, Mckay & Pollick, 2014; Kaba, 2013; Yamada, Kawabe & Ihaya, 2013; Tinwell, Grismhaw &
William, 2010). Reka bentuk skeuomorphism seperti ini secara tidak langsung mendatangkan rasa
kurang selesa kepada pengguna. Namun, masalah ketidakselesaan ini boleh dikawal dengan
mengurangkan tahap realistik pada paparan 3D tersebut (Ventrella, 2011). Rajah 4, Rajah 5 dan Rajah
6 merupakan contoh-contoh reka bentuk emoji skeuomorphism.
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Rajah 4: Emoji untuk Reka bentuk Skeuomorphism (garis dan bayang)
Sumber: http://m.zerohora.com.br/291/tecnologia/4635856/aprenda-a-habilitar-o-teclado-
de-carinhas-em-seu-celular
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Rajah 5: Emoji untuk Reka bentuk Skeuomorphism (3 Dimensi)
Sumber: http://www.cgtrader.com/3d-models/character/fantasy/emoji-pack-printable

L
Y’
¢f

Rajah 6: Emoji untuk Reka bentuk Skeuomorphism (Realistik)
Sumber: Aplikasi Emojiface 1.0
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Kajian-kajian lampau yang berkaitan dengan emoji sebenarnya banyak berfokus dalam bidang
komunikasi maya dan emosi sahaja, masih kurang kajian yang dijalankan mengenai pendekatan jenis
reka bentuk emoji yang digunakan amnya dan dalam media bercetak khususnya. Sebagai contoh,
kebanyakan kajian sedia ada lebih fokus untuk memahami tingkah laku pengguna semasa menggunakan
emoji di dalam aplikasi-aplikasi dalam talian (Tauch & Kanjo, 2016), fokus pada penggunaan emoji
apabila merentasi platform berbeza (Miller, Thebault-Spieker, Chang, Johnson, Terveen & Hecht,
2016), fokus pada penggunaan emoji merentasi negara dan budaya (Lu et al., 2016; Park, Fink, Barash
& Cha, 2013) serta fokus pada semiotik emoji dalam komunikasi maya (Chen, Lu, Shen, Ai, Liu &
Mei, 2017). Sehubungan dengan itu, kajian ini bertujuan untuk mengkaji dan melihat kesan apabila
pelbagai jenis pendekatan reka bentuk emoji digunakan dan kesannya terhadap aspek stimulasi
kesedaran pengguna terutamanya di dalam media komunikasi seperti poster kesedaran bercetak.
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1.3 Emoji Dalam Poster Bercetak

Umum telah didedahkan dengan penggunaan emoji, oleh itu emoji kini telah digunakan secara
meluas di dalam pelbagai medium seperti poster, brosur, iklan, filem dan sebagainya bagi membantu
menyampaikan mesej. Antara contoh penggunaan emoji pada poster bercetak yang telah dilaksanakan
ialah poster promosi jualan sayur-sayuran dan susu putih bebas lemak di kafeteria sekolah awam di
Cincinnati, Amerika Syarikat. Kajian penggunaan poster bercetak dengan gabungan emoji ini di
jalankan terhadap kanak-kanak yang berusia enam tahun, kesannya ia mampu meningkatkan hasil
jualan barangan yang dipaparkan (Siegel et al., 2015). Dapatan Kajian ini selari dengan Sodikin et al.
(2016) dan Gallo (2016) yang menyatakan bahawa poster kempen yang menggunakan simbol emoji
berupaya memberi kesan emosi positif kepada pengguna dalam membuat pertimbangan bermakna.
Sebagai contoh, simbol emoji yang diubah suai dan digunakan dalam sistem trafik menjadi satu
pendekatan yang inovatif dalam komunikasi berbentuk arahan dan amaran, terutamanya terhadap
pemandu yang mempunyai situasi semasa yang sama dengan paparan emoji yang dilihat sewaktu itu
(Sodikin et al., 2016).

Secara kesimpulan, penggunaan emoji dalam poster bercetak dilihat memberi kesan dalam
menstimulasi kesedaran pengguna untuk membuat pilihan yang lebih baik. Emoji yang terdapat pada
poster berupaya mempengaruhi pendirian pengguna dalam membuat keputusan. Hal ini dapat dilihat
dari dapatan kajian Siegel et al. (2015), Sodikin et al. (2016) dan Gallo (2016) seperti yang telah
dilaporkan. Walaubagaimana pun, kajian-kajian ini hanya terbatas dalam melihat kesan pengaruh
penggunaan emoji terhadap keputusan pengguna sahaja. Kajian-kajian ini tidak melihat secara
terperinci aspek jenis reka bentuk emoji yang digunakan. Oleh itu, timbul persoalan adakah poster
kesedaran dengan gabungan reka bentuk emoji yang berbeza tahap realistik mencetuskan kesan
stimulasi yang sama atau sebaliknya?

Pendekatan reka bentuk emoji yang berbeza dalam poster juga penting dikaji, terutamanya pada
kesan yang diakibatkan oleh tahap realistik emoji yang digunakan. Ini kerana, fenomena Uncanny
Valley menyatakan bahawa tahap realistik sesuatu reka bentuk yang tidak sesuai boleh mewujudkan
perasaan tidak selesa dalam kalangan pengguna (Mori, 2012). Perasaan tidak selesa ini mungkin turut
memberi kesan terhadap aspek stimulasi pengguna. Oleh itu, kajian ini adalah bertujuan untuk melihat
kesan stimulasi pengguna terhadap poster kesedaran dengan gabungan emoji pelbagai tahap realistik.
Kajian ini tidak akan melihat aspek lain seperti penetapan keputusan pengguna, sebaliknya ia akan
dilihat di dalam kajian lain. Rajah 7 di bawah adalah merupakan contoh-contoh emoji yang telah
ditetapkan berdasarkan tahap realistik. la dimulai dengan reka bentuk flat yang paling ringkas sehingga
reka bentuk flat yang lebih realistik dan diikuti dengan reka bentuk skeuomorphism yang ringkas
sehingga reka bentuk skeuomorphism paling realistik. Emoji-emoji ini digabungkan pada poster

kesedaran yang dibangunkan bagi tujuan kajian ini.
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Rajah 7: Reka bentuk emoji dengan tahap realistik berbeza
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2. METODOLOGI
2.1 Objektif Kajian

Kajian ini adalah bertujuan untuk melihat kesan terhadap aspek stimulasi pengguna setelah melihat
poster kesedaran yang mengandungi reka bentuk emoji dengan tahap realistik yang berbeza. Secara
khususnya, persoalan kajian yang ingin dijawab adalah seperti berikut:

Adakah poster kesedaran bercetak dengan paparan emoji pelbagai tahap realistik memberi kesan
yang signifikan dalam menstimulasi kesedaran pengguna?

2.2 Pembangunan Poster Kesedaran

Proses membangunkan poster kesedaran dengan sokongan emoji dalam kajian ini menggunakan
Design Thinking Framework. Kerangka ini merujuk kepada kaedah dan pendekatan yang diperlukan
oleh pereka untuk menyelesaikan masalah dalam reka bentuk (Gestwicki & McNely, 2012). Oleh itu,
poster bagi kajian ini dibangunkan dengan berpandukan kepada lima fasa dalam Design Thinking
Framework. Gambaran aliran bagi kelima-lima fasa adalah seperti Rajah 8.

Membentuk
idea

Berempati

Rajah 8: Design Thinking Framework

a. Berempati

Berdasarkan kajian lapangan dan tinjauan literatur yang dijalankan, peta empati yang dihasilkan
pada Rajah 9 menggambarkan ciri-ciri pengguna sasaran iaitu pelajar jurusan kejuruteraan. Dapat
dilihat, pelajar dari bidang kejuruteraan kebiasaannya kurang tertarik dengan paparan poster peraturan
keselamatan yang terlalu sarat dengan teks serta berbentuk arahan.

PETA EMPATI

Apayang pengguna CAKAP?

* Kurang tertarik dengan paparan poster, peraturan dan
peringatan yang sedia ada

* Paparan poster dan peringatan yang sedia ada tidak
memaparkan visual dengan pendekatan memujuk

* Poster peraturan mempunyai terlalu banyak teks

« Pengguna lebih meminati visual berbanding teks.

Apayang pengguna LAKUKAN?

«Kurang peka dengan peraturan makmal dan bengkel
yang tidak mempunyai elemen visual

«Mudah terlupa pada peraturan makmal dan bengkel
tanpa sokongan elemen visual

* Mereka mematuhi arahan pemakaian dalam makmal

dan bengkel tetapi merasa diri kurang dihargai
Qe
=
°° .
Ta ¥

« Memerlukan visual yang lebih menonjol dan menarik
perhatian.

« Pengguna memerlukan elemen visual yang lebih dekat
dengan remaja seperti emaji.

« Pengguna berpendapat warna-warna panas lebih menarik
perhatian berbanding warna-warna sejuk

Apayang pengguna FIKIR?

* Mudah berasa jemu dengan paparan yang tidak
mempunyai visual berkaitan emosi

* Pengguna berasa malas untuk membaca teks peraturan
yang panjang dan mengambil masa yang panjang

* Pengguna mudah lupa peraturan dan peringatan

yang telah dibaca tanpa visual

Apa yang pengguna RASA?

Rajah 9: Peta empati
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Berdasarkan peta empati, dapat disimpulkan bahawa penggunaan teks yang terlalu banyak boleh
menyebabkan pengguna cepat bosan dan malas untuk membaca keseluruhan teks. Pengguna yang
merupakan pelajar dari bidang kejuruteraan lebih meminati visual berbanding teks, ketiadaan visual
boleh menyebabkan mereka mudah terlupa akan maklumat yang telah dibaca. Ini secara tidak langsung
menyebabkan mereka mudah terlupa peraturan serta peringatan yang dibaca tanpa visual yang diakui
lebih dekat dengan emosi mereka. Manakala dari segi emosi pula, pendekatan yang berbentuk arahan
menyebabkan pengguna merasakan diri mereka tidak dihargai walau pun telah mematuhi peraturan
serta larangan di bengkel. Oleh itu, pendekatan yang berbentuk memujuk adalah lebih mesra pengguna
berbanding dengan pendekatan yang berbentuk arahan yang lebih konvensional.

b. Definisi

Aspek yang ditentukan pada fasa ini ialah merumuskan pendekatan reka bentuk poster kesedaran
keselamatan dalam bengkel agar sesuai dengan ciri-ciri pengguna yang dikenal pasti pada fasa
berempati. Oleh kerana peringatan secara teks dan verbal kurang memberi kesan kepada pengguna,
maka konsep poster yang sesuai ialah dengan menggabungkan elemen visual dan teks peraturan
bengkel. Elemen visual yang berupaya menyampaikan ekspresi emosi dan paling dekat dengan pelajar
ialah emoji, ini dapat dilihat apabila kebanyakan ayat-ayat dalam mesej teks pelajar kolej yang berumur
dari 18 sehingga 24 tahun kebiasaannya mempunyai emoji (Stapa & Shaari, 2012; Krohn, 2004).
Daripada segi kriteria utama pemilihan emoji pula, ia mestilah menyampaikan emosi positif agar
pengguna turut sama menjiwai ekspresi emoji yang dilihat. Maka, emoji yang mempunyai ekspresi
positif seperti senyum sahaja yang digunakan untuk digabungkan pada paparan poster kesedaran
keselamatan. Oleh kerana pengguna sering terlupa dengan peringatan yang terdapat dalam bengkel,
emoji senyum telah ditetapkan kepada saiz dominan berbanding teks agar pandangan mata pengguna
sentiasa menangkap imej emoji ini dan seterusnya membaca keseluruhan teks. Ditambah pula dengan
warna kuning emoji yang menonjol, ini menjadikan paparan sentiasa menarik perhatian pengguna untuk
dilihat.

Penambahbaikan seperti ini membuatkan pengguna tidak mudah berasa jemu kerana emoji dengan
ekspresi senyum berupaya mengurangkan rasa bosan mereka apabila melihat paparan poster. Selain
itu, penggunaan emoji positif yang tepat pada paparan poster turut membantu menyampaikan mesej
dengan lebih lengkap serta dapat mengurangkan masa pengguna untuk membaca keseluruhan teks pada
paparan (Stapa & Shaari, 2012). Selain itu, elemen visual seperti emoji turut menjadikan pengguna
tidak mudah lupa akan peraturan malah lebih peka dengan peraturan bengkel.

Pendekatan seperti kaedah memujuk dilihat dapat merangsang pengguna untuk lebih peka kepada
persekitaran kerja berbanding arahan dan peringatan. Sehubungan dengan itu, reka bentuk poster
kesedaran keselamatan dengan menggunakan gabungan konsep visual emoji senyum bersama tag line
memujuk adalah lebih sesuai untuk pengguna dari kalangan pelajar kejuruteraan berbanding dengan
poster konvensional. Emoji senyum dengan kombinasi zag /ine memujuk dilihat sangat sesuai bagi
membuatkan pengguna berasa lebih dihargai setelah mematuhi peraturan. Ini kerana emoji dengan
ekspresi senyum yang dilihat dapat membantu pengguna untuk mempunyai perasaan dan pengalaman
yang sama seperti visual yang dilihat (Keen, 2007; Davis, 1996; Levenson & Ruef, 1992; Eisenberg &
Strayer, 1987). Rajah 10 menunjukkan 33 emoji yang terdiri daripada emoji positif dan emoji negatif
dalam statistik kajian Novak et al. (2015). Berdasarkan kedudukan skor tertinggi (berwarna hijau
terang), emoji positif dengan ekspresi senyum telah dipilih.
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Rajah 10: 33 jenis emoji yang kerap digunakan
Sumber: Novak, Smailovi¢, Sluban & Mozetic, 2015

Setelah melalui beberapa siri ujian, 6 reka bentuk akhir emoji yang dipilih sebagai elemen visual
bagi poster kesedaran keselamatan adalah seperti Rajah 11. Setiap ekspresi yang dipilih mewakili setiap
tahap realistik emoji bermula dari emoji flat ringkas sehingga emoji skeuomorphism yang realistik.

Set 1 2 3 4 5 6

Reka bentuk
Emoji @ AA A A '!_p'

v & | &

Rajah 11: Reka bentuk emoji akhir yang telah dipilih
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Dapat disimpulkan bahawa pengguna yang merupakan pelajar dari bidang kejuruteraan lebih
menyukai visual, oleh itu peringatan secara teks dan verbal kurang memberi kesan kepada mereka.
Maka, reka bentuk poster yang dihasilkan perlulah menggabungkan elemen teks dan visual bagi
menarik minat pengguna. Ini kerana, tujuan sebenar poster kesedaran keselamatan adalah untuk
membina hubungan dan kesan stimulasi melalui penggunaan emoji.

c. Membentuk idea

Pada fasa ini saiz paparan poster kesedaran keselamatan ditetapkan. Melalui pemerhatian yang
dijalankan, poster dengan saiz skala besar perlu dihasilkan iaitu A1 (59.4cm X 84.1cm). Poster ini akan
ditampal pada dinding bengkel yang mempunyai keluasan seperti bilik darjah. Lakaran idea poster
kesedaran keselamatan dimulai dengan thumbnail layout, rough layout dan diakhiri dengan
comprehensive layout. Oleh sebab titik fokal poster kesedaran keselamatan ini adalah emoji, maka imej
emoji digunakan bagi menggantikan teks yang seharusnya berada pada garisan golden proportion pada
reka bentuk poster. Pada peringkat awal, sebanyak 45 idea thumbnail layout reka bentuk poster
kesedaran keselamatan telah dihasilkan seperti Rajah 12.

Rajah 12: 45 idea awal peringkat thumbnail layout
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Setelah itu, hanya idea ke-44 pada thumbnail layout sahaja telah dipilih untuk dikembangkan di
peringkat lakaran rough layout. Pemilihan ini dilakukan berdasarkan kepada dapatan daripada temubual
bersama pakar dan juga pelajar. Di peringkat ini, kedudukan susun atur bagi setiap elemen diperincikan.
Rajah 13 menunjukkan lakaran rough layout bagi susun atur slogan poster kesedaran keselamatan.
Berdasarkan Rajah 13 juga, arah pergerakan anak panah menunjukkan imej emoji yang berada pada
garis golden proportion menjadi fokus utama apabila pembaca melihat poster ini. Kebiasaannya, setelah
pembaca melihat imej visual, fokus mereka akan terus beralih kepada tajuk utama dan seterusnya
membaca teks maklumat pada poster. Bagi memastikan teks-teks tertentu kelihatan lebih menonjol
berbanding yang lain, prinsip kontras pada fon digunakan agar bahagian teks tersebut kelihatan lebih
dominan. Oleh itu, kedudukan teks slogan (memuji/memujuk) diletakkan selepas imej emoji yang
berwarna kuning manakala senarai peraturan bengkel diletakkan pada ruang paling bawah yang
berwarna biru firus.

Bagi mendapatkan margin yang seimbang dan selesa untuk dibaca, keluasan margin kiri dan kanan
ditetapkan pada nisbah yang sama, margin atas pula lebih besar berbanding kiri dan kanan, manakala
margin bawah adalah paling besar. Daripada segi peletakan dan susun atur item, ia perlu memberi
keselesaan kepada sudut pandangan mata pembaca sepanjang proses pembacaan. Daripada segi
penggunaan warna, poster kesedaran ini menggabungkan warna panas seperti merah dan kuning untuk
memberi rasa hebat dan ceria kepada pembaca (Ocvirk, Stinson, Wigg, Bone & Cayton, 2013; Birren,
2007; Pamuk & Goknar, 2002, Wright, 1998). Manakala, warna sejuk seperti hijau-biru pula bagi
membuatkan pembaca merasakan diri mereka dihargai dan dimuliakan (Ocvirk, Stinson, Wigg, Bone
& Cayton, 2013; Itten, 1973; Wright, 1998).

Pada peringkat terakhir iaitu lakaran comprehensive layout, susun atur reka bentuk dihasilkan dalam
bentuk semi-komputer. Sehubungan dengan itu, berdasarkan kepada contoh-contoh lakaran idea awal
dan berpandukan aspek yang telah dibincangkan, susun atur akhir bagi reka bentuk poster kesedaran
keselamatan bengkel dihasilkan. Selain daripada tajuk dan peraturan-peraturan bengkel, idea-idea yang
lebih kreatif dijana agar mesej menjaga keselamatan berjaya disampaikan dengan berkesan. Melalui
input dalam temu bual bersama pelajar dan pensyarah, slogan ‘Anda bijak! Anda pilih selamat! telah
dipilih. Reka bentuk poster direka dengan tidak terlalu sarat dan latar belakang dengan warna putih
digunakan untuk poster agar item-item seperti imej dan teks kelihatan lebih menonjol. Antara tujuan
lain latar putih digunakan ialah supaya tidak mengganggu emosi pembaca dan fokus dapat diberikan
kepada elemen visual dan teks sahaja.

Rajah 14 menunjukkan secara terperinci mengenai pemilihan saiz dan jenis fon, slogan yang telah
dimuktamadkan, gabungan warna, penjajaran, kerning dan leading bagi setiap teks. Oleh sebab emoji
yang dihasilkan pada peringkat rough layout kelihatan kurang menonjol kerana bersaiz kecil, maka saiz
emoji dibesarkan agar kelihatan lebih dominan.

10
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Rajah 14: Lakaran comprehensive sketches poster kesedaran keselamatan

Hasil lakaran akhir menunjukkan slogan dan tajuk poster menggunakan fon yang sama iaitu
Chosense, manakala senarai peraturan bengkel pula menggunakan fon Century Gothic. Kedua-dua jenis
fon ini merupakan muka taip Sans Serif yang kelihatan moden dan mudah dibaca. Lakaran yang
dihasilkan ini merupakan susun atur yang paling hampir dengan prinsip-prinsip yang dipilih. Oleh itu,
secara tidak langsung ia dapat menjadikan comprehensive layout yang telah siap hampir menyamai reka
bentuk akhir poster kesedaran keselamatan bengkel. Selain itu, lakaran akhir ini turut memudahkan
poster sebenar dibangunkan.

d. Prototaip

Fasa keempat dalam Design Thinking Framework ialah prototaip. Pada fasa ini, reka bentuk poster
dihasilkan dengan menggunakan perisian Adobe Illustrator. Setelah fail baharu dan mode warna
ditetapkan, reka bentuk poster kesedaran dibangunkan berpandukan kepada idea akhir yang dipilih.
Pada peringkat awal, warna keseluruhan poster masih belum dimasukkan bagi memberi fokus kepada
susun atur dan keseimbangan poster terlebih dahulu. Setelah susun atur dan gabungan imej dengan
tipografi kelihatan seimbang, pemilihan gabungan warna diteliti. Pakar rujuk telah mencadangkan
warna kuning dan biru firus dengan ton warna yang lebih ketara perbezaannya digunakan bagi
mendapatkan keharmonian warna. Selain itu, gabungan warna bagi tajuk ‘Peraturan Bengkel 'dan
slogan memujuk juga dikembangkan kepada beberapa idea. Berdasarkan komen pakar rujuk,
penggunaan fon bagi ‘Senarai peraturan bengkel 'perlu ditukar kepada fon yang lebih mudah untuk
dibaca. Oleh itu, penggunaan fon Arial digantikan dengan fon Century Gothic yang lebih ringkas dan
mempunyai karakter huruf yang jelas.

Kelainan penggunaan warna untuk perkataan ‘BIJAK ’'dan ‘SELAMAT ’pada slogan dihasilkan,
iaitu dengan menggunakan warna merah sebagai warna latar. Penggunaan warna merah ini bagi
menjadikan kedua-dua kata kunci slogan lebih menonjol. Setelah cadangan reka bentuk poster siap, ia
perlu melalui sesi penilaian oleh pakar rujuk yang mahir dalam bidang berkaitan sebelum boleh
digunakan dalam kajian. Rajah 15 menunjukkan enam reka bentuk poster yang telah dibangunkan.

PERATURAN BENGHEL JR PERATURAN BENGHEL PERATURAN BENGHEL

5= {an) : ﬂ .
wlﬂﬂlﬂ] L ANDA an w

ANDA PILIH : ANDA PILIH

: PILIH
SELAVIATRERISELAWAT IR AMAT

Rajah 15: Reka bentuk poster kesedaran keselamatan yang telah dibangunkan
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e. Menguiji

Bagi mendapatkan kesahan reka bentuk dan kandungan, pandangan dari pakar rujuk mengenai
kesesuaian keseluruhan susun atur dan kandungan poster kesedaran keselamatan telah diperolehi.
Berdasarkan pandangan pakar, penambahbaikan bagi ketepatan susun atur poster telah dilakukan.
Selain pakar, wakil populasi yang disasarkan bagi penilaian kesahan kandungan ialah 30 orang pelajar
kejuruteraan di peringkat diploma di Universiti Teknologi MARA (UiTM) Pulau Pinang. Tujuan utama
kedua-dua pakar dan wakil populasi ini dirujuk adalah bagi menjadikan penilaian terhadap reka bentuk
poster kesedaran keselamatan lebih tepat dan hasil akhir turut mempertimbangkan keselesaan
responden yang disasarkan.

Setelah melalui fasa penilaian kesahan reka bentuk dan kandungan oleh pakar rujuk dan wakil
populasi yang relevan, reka bentuk poster telah ditambah baik berdasarkan komen serta cadangan yang
diberi. Antara penambahan yang dilakukan ialah saiz teks tajuk poster telah dibesarkan serta ditebalkan,
penjajaran justify digunakan pada slogan memujuk, penambahan jarak pada leading slogan,
penambahan visual untuk setiap senarai peraturan bengkel serta perubahan penjajaran justify pada
senarai peraturan bengkel. Selain itu, antara penambahbaikan lain ialah penambahan jarak kerning pada
teks tajuk utama poster agar kelihatan menonjol, penggunaan istilah Bahasa Inggeris dalam kurungan,
penggunaan warna hitam dan putih sahaja pada semua visual peraturan bengkel agar lebih seragam
serta penjajaran peraturan bengkel diubah kepada penjajaran left alignment agar kelihatan selesa ketika
dibaca. Melalui proses penilaian dan penambahbaikan yang panjang, reka bentuk yang dihasilkan
akhirnya berjaya mencapai piawaian poster kesedaran sedia ada. Rajah 16 menunjukkan reka bentuk
akhir poster kesedaran keselamatan yang telah dimuktamadkan manakala Rajah 17 merupakan poster
teks semata-mata untuk kumpulan kawalan.

PERATURAN BENGHEL B PERATURAN BEWGHEL N PERATURAN BENGHEL N PERATURAN BENEHEL PERATURAN BENGHEL PERATURAN BENGHEL

n A A :'l

- S — X
ADAETNT) [N NOAERIT] [ ANCAEDTD JOAEDTY]
SELAMAT SELAMAT SELAMAT SELAVAT] SELAMAT
$ $ 3 3 2 §

Rajah 16: Reka bentuk akhir poster kesedaran keselamatan yang telah dimuktamadkan

PERATURAN BENGREL

NDA CIRET]
ANDA PILIH

B SELAMAT

P20

Rajah 17: Reka bentuk poster kumpulan kawalan

2.3 Sampel Kajian

Sampel untuk kajian ini terdiri daripada pelajar semester satu program Diploma Kejuruteraan dari
dua buah kampus Universiti Teknologi MARA (UiTM). Sebanyak tujuh buah kelas di setiap kampus
cawangan dijadikan sampel kajian seperti yang ditetapkan oleh pihak pengurusan UiTM cawangan
berkenaan. Ini menjadikan 14 buah kelas secara keseluruhan dari kedua-dua kampus. Enam kelas
disetiap kampus dijadikan sebagai kumpulan rawatan dan satu kelas dijadikan sebagai kumpulan
kawalan. Setiap kelas ini terdiri dari 50 orang pelajar, ini menjadikan jumlah keseluruhan sampel
seramai 700 orang.
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2.4 Prosedur Kajian

Bagi melengkapkan kajian ini, kaedah eksperimen kuasi dipilih dan dijalankan di dua buah kampus
Universiti Teknologi MARA (UiTM). Dua cawangan UiTM yang dipilih ialah UiTM cawangan Pulau
Pinang dan UiTM cawangan Terengganu. Kedua-dua cawangan ini menawarkan kursus Diploma
Kejuruteraan. Kaedah pensampelan yang digunakan bagi kajian ini ialah pensampelan berperingkat dan
sampel kajian terdiri daripada pelajar-pelajar semester satu program Diploma Kejuruteraan dari setiap
cawangan UiTM yang dipilih. Sebanyak tujuh buah kelas dari program Diploma Kejuruteraan semester
satu dipilih dari setiap cawangan UiTM. Satu daripada tujuh buah kelas ini merupakan kelas bagi
kumpulan kawalan, dan ini secara tidak langsung menjadikan 14 buah kelas secara keseluruhan di
kedua-dua kampus.

Setiap kelas terdiri dari 50 orang pelajar, ini menjadikan jumlah keseluruhan sampel seramai 700
orang. Bagi penentuan kelas, ia telah ditetapkan oleh pihak pengurusan UiTM cawangan masing-
masing. Tidak terdapat sebarang ujian atau penilaian tertentu yang dilakukan bagi memilih responden
di kedua-dua cawangan UiTM. Responden kajian juga telah diberi taklimat terlebih dahulu sebelum
soal selidik mula diedarkan. Jadual 2 menunjukkan pengelasan kumpulan pelajar di kedua-dua
cawangan UiTM.

Kumpulan olahan eksperimen diberi taklimat terlebih dahulu, kemudian sesi penilaian ujian
dijalankan. Setiap kumpulan responden diberi masa selama 3 minit untuk melihat poster kesedaran
dengan gabungan reka bentuk emoji yang mempunyai tahap realistik yang berbeza. Setelah itu, borang
soal selidik User Experience Questionnaire (UEQ) diedarkan kepada responden dan responden diminta
untuk menilai emosi mereka berdasarkan poster yang dilihat. Responden hanya memberi maklum balas
pada skala stimulasi UEQ Sahaja. Masa yang diperuntukkan untuk responden memberi maklum balas
bagi soal selidik ini juga ialah 3 minit. Berdasarkan kepada kajian rintis, tempoh masa 3 minit adalah
memadai untuk responden melihat poster kesedaran dengan gabungan emoji serta menjawab soal
selidik UEQ.

Jadual 2: Pengelasan kumpulan kajian di kedua-dua cawangan UiTM

Kumpulan Jenis Olahan Jumlah pelajar
Kumpulan 1
P Fl k k
UiTM Pulau Pinang — 50 orang osterEr:ct).?ZZ%?Sn(;iEg)bentu 100
UiTM Dungun —50 orang )
Kumpulan 2
. . Poster Flat dengan reka bentuk
UITM Pulau Pinang — 50 orang Emoji Garis Berwarna (PFEGB) 100
UiTM Dungun — 50 orang
Kumpulan 3
UiTM Pulau Pinang — 50 orang Poste; FIa'F_(i;enkgtan rsll:fvbentuk 100
UiTM Dungun — 50 orang moji Vektor ( )
Kumpulan 4 Poster Skeumorphism dengan reka
UiTM Pulau Pinang — 50 orang bentuk Emoji Garis dan Bayang 100
UiTM Dungun — 50 orang (PSEGB)
Kumpulan 5 .
UiTM Pulau Pinang — 50 orang Pf;ftruskk?;‘n;f)i?g;:g:;?g:;;g;(a 100
UiTM Dungun —50 orang )
Kumpulan 6 .
UiTM Pulau Pinang — 50 orang Pos;:rr]tsuk;:mg.rip;;irﬁsgirzﬁzgRr;eka 100
UiTM Dungun —50 orang L
Kumpulan Kawalan
UiTM Pulau Pinang — 50 orang Poster kesedaerr;:]r;.rinakmal tanpa 100
UiTM Dungun —50 orang )
Jumlah 700
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2.5 Instrumen Kajian

Secara terperinci instrumen yang digunakan untuk kajian ini ialah User Experience Questionnaire
(UEQ). UEQ memudahkan pengguna untuk menunjukkan perasaan, tanggapan dan sikap yang wujud
serta dialami semasa menggunakan produk dengan cara yang sangat cepat dan mudah. Antara faktor
soal selidik UEQ dipilih ialah kerana ia telah diringkaskan sehingga menjadikannya lebih mudah untuk
dijawab oleh responden (Schrepp et al., 2017). Kebiasaannya, kadar masa yang diambil oleh responden
untuk menjawab soal selidik UEQ hanyalah tiga sehingga lima minit sahaja (Schrepp et al., 2017).

Soal selidik UEQ pada asasnya mempunyai enam skala dan terdiri daripada 26 item. Namun begitu,
kajian ini hanya melihat skala stimulasi yang merupakan aspek kualiti hedonik yang tidak
berorientasikan matlamat. Skala stimulasi ini adalah bertujuan untuk menilai tahap keterujaan dan
motivasi pengguna terhadap produk. Secara khususnya skala stimulasi mempunyai empat item, iaitu
kurang bernilai / bernilai, membosankan / mengujakan, tidak menarik minat / menarik minat dan tidak
memotivasikan / memotivasikan. Rajah 18 merupakan item-item bagi skala stimulasi.

(inferior) tidak bernilai - O O O OO OO bernilai (valuable)
(boring) membosankan O O O OO OO  mengujakan (exciing)
(not interesting) tidak menark minat O O O OO OO  menark minat (inferesting)
(demotivating) tidak memotivaskan O O QOO OO  memotivasikan (motivating)

Rajah 18: Maklum balas item dalam skala stimulasi UEQ
Sumber: Schrepp et al. (2017); Schrepp (2015)

Berdasarkan pilihan maklum balas dalam Rajah 18, responden dapat melihat bahawa setiap item
dalam soal selidik mewakili dua item yang mempunyai maksud yang berbeza. Skala item ini bermula
dari -3 yang merupakan jawapan yang paling negatif manakala +3 yang merupakan jawapan yang
paling positif. Daripada segi skala, item ini mempunyai tujuh pilihan jawapan di mana jawapan yang
berada di bahagian tengah atau pun jawapan keempat dari kedua-dua arah merupakan jawapan yang
berbentuk neutral, iaitu 0 (Schrepp et al., 2017). Markah untuk soal selidik UEQ diperolehi dengan
mengambil nilai min atau purata bagi keseluruhan item stimulasi yang telah dijawab oleh setiap
responden. Setelah responden menjawab soal selidik UEQ, keempat-empat skor yang telah dinilai bagi
item stimulasi dicampur dan dibahagikan dengan empat bagi mendapatkan purata markah setiap
responden.

3. ANALISIS DATA

Analisis one-way ANOVA telah digunakan untuk menguji sama ada poster berkonsepkan kesedaran
dengan paparan emoji pelbagai tahap realistik memberi kesan perbezaan yang signifikan dalam
menstimulasi kesedaran pengguna. Terlebih dahulu, kesetaraan varians dipastikan dipenuhi agar data
yang diperoleh dapat digunakan untuk menjawab persoalan kajian. Hasil dapatan analisis menunjukkan
terdapat perbezaan yang signifikan pada penggunaan poster berkonsepkan kesedaran dengan gabungan
paparan emoji pelbagai tahap realistik terhadap stimulasi, F (6,693) =5.62, nilai p<0.05 manakala
partial eta square =0.05 iaitu berada dalam julat kesan saiz sederhana mengikut Cohen 1988 (Pallant,
2007). Jadual 3 menunjukkan ujian one-way ANOVA bagi skor min stimulasi.
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Jadual 3: Ujian one-way ANOVA bagi skor min stimulasi

Jumlah Kuasa Eta Kuasa
Dua Min Kuasa Dua
Sumber Jenis IlI df Dua F Sig. Separa
Corrected Model 43.15° 6 7.19 5.62 0.00 0.05
Intercept 746.24 1 746.24 583.57 0.00 0.46
KUMPULAN 43.15 6 7.19 5.62 0.00 0.05
Error 886.17 693 1.28
Total 1675.56 700
Corrected Total 929.32 699

a. R Kuasa Dua = 0.05 (R Kuasa Dua Selepas Pelarasan = 0.04)

Manakala, bagi mengenalpasti pasangan strategik yang manakah menunjukkan perbezaan yang
signifikan, ujian perbandingan post-hoc Tukey telah dijalankan. Perincian statistik deskriptif pada
Jadual 4 menunjukkan skor min stimuli paling rendah pada Kumpulan 7 (poster kesedaran teks semata-
mata) iaitu kumpulan kawalan (M=0.63, SP=1.03, n=100), diikuti Kumpulan 6 (poster kesedaran
dengan emoji realistik) (M=0.76, SP=1.38, n=100), Kumpulan 1 (poster kesedaran dengan emoji garis)
(M=0.96, SP=1.06, n=100), Kumpulan 3 (poster kesedaran dengan emoji vektor) (M=1.10, SP=1.10,
n=100), Kumpulan 2 (poster kesedaran dengan emoji garis berwarna) (M=1.14, SP=1.20, n=100),
Kumpulan 4 (poster kesedaran dengan emoji garis dan bayang) (M=1.26, SP= 1.02, n=100) dan
Kumpulan 5 (poster kesedaran dengan emoji 3D) (M=1.38, SP=1.09, n=100)

Jadual 4: Statistik deskriptif

KUMPULAN Min Sisihan Piawai N
5 1.38 1.38 100
4 1.26 1.02 100
2 1.14 1.20 100
3 1.10 1.10 100
1 0.96 1.06 100
6 0.76 1.38 100
7 0.63 1.03 100
Jumlah 1.03 1.15 700

Dapatan analisis Ujian Post-Hoc Tukey pula menunjukkan bahawa Kumpulan 7 (poster kesedaran
teks semata-mata) berbeza secara signifikan dengan Kumpulan 1 (poster kesedaran dengan emoji garis),
Kumpulan 2 (poster kesedaran dengan emoji garis berwarna), Kumpulan 3 (poster kesedaran dengan
emoji vektor), Kumpulan 4 (poster kesedaran dengan emoji garis dan bayang) dan Kumpulan 5 (poster
kesedaran dengan emoji 3D). Skor min Kumpulan 7 juga lebih rendah berbanding skor min Kumpulan
6 (poster kesedaran dengan emoji realistik). Ini jelas menunjukkan bahawa poster teks semata-mata
tanpa gabungan emoji dalam Kumpulan 7 dilihat memberi kesan stimuli paling rendah berbanding
kumpulan-kumpulan lain. Manakala, skor min stimuli pelajar adalah paling tinggi pada poster
kesedaran Kumpulan 5 (poster kesedaran dengan emoji 3D). Daripada sudut signifikan dan juga skor
min, Kumpulan 1 (poster kesedaran dengan emoji garis), Kumpulan 2 (poster kesedaran dengan emoji
garis berwarna), Kumpulan 3 (poster kesedaran dengan emoji vektor), Kumpulan 4 (poster kesedaran
dengan emoji garis dan bayang) dan Kumpulan 5 (poster kesedaran dengan emoji 3D) adalah tidak
berbeza secara signifikan. Seterusnya, skor min kesemua reka bentuk berada dalam julat positif, kecuali
poster kesedaran dengan teks semata-mata dan poster dengan gabungan emoji realistik berada pada
julat neutral.

Sehubungan dengan itu, dapat disimpulkan bahawa poster kesedaran dengan emoji adalah lebih
berkesan dalam menstimulasi kesedaran pelajar berbanding teks semata-mata. Manakala poster
kesedaran dengan emoji garis berwarna, emoji vektor, emoji garis dan bayang serta emoji 3D seperti
Rajah 19 adalah disyorkan oleh kajian ini untuk dijadikan pilihan gabungan paparan poster yang
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berkonsepkan kesedaran. Emoji realistik dan emoji garis pula sebaiknya dielakkan atau dijadikan
sebagai pilihan terakhir untuk digabungkan pada paparan poster kesedaran.

PEHATURMAHMAL PERATURAN MARMAL PERATURAN MARMAL PERATURAN MARMAL

-~ ( AA Y AA
 ANDAEIAIT} ANDA g . ANDACINE . ANDAEINTT
. ANDA PILIH . NDAPILIH . ANDAPILH . ANDA PILIH

SELAMAT | MSELAMAT

BISELAMAT |

v200.

4. PERBINCANGAN DAN KESIMPULAN

Penggunaan elemen visual seperti emoji senyum pada poster kesedaran merupakan satu konsep
simulasi bagi menstimuli empati positif pengguna sepertimana kesan senyum dalam komunikasi
bersemuka. Melalui emoji senyum yang terdapat pada paparan poster kesedaran, seseorang individu
akan melalui proses stimulasi dan membina imej visual positif dalam minda berpandukan kepada
maklumat yang sedia ada (Shanton & Goldman, 2010). Kesan keseronokan positif yang dibina melalui
mekanisme kognitif ini cenderung mencetuskan emosi positif seseorang individu setelah melihat poster
kesedaran keselamatan dengan gabungan emoji senyum. Ini kerana, seseorang individu secara dasarnya
akan meletakkan diri mereka dalam situasi yang telah dilihat dan berpura-pura berada dalam keadaan
tersebut malah mencipta perasaan sama seperti visual yang dilihat (Shanton & Goldman, 2010;
Goldman, 1989). Dapatan kajian ini hampir selari dengan kajian Privitera et al. (2014) yang menyatakan
bahawa penggunaan emoji pada poster berupaya menstimuli kesan emosi positif. Sehubungan dengan
itu, penggunaan emoji dengan ekspresi senyum pada poster kesedaran dilihat berpotensi menstimuli
empati seronok yang diharapkan.

Emoji garis dan emoji realistik paling kurang berpotensi membina empati positif apabila
digabungkan di dalam poster, malah skor minnya juga turut menghampiri neutral. Ini menunjukkan
kesan stimulasi positif terhadap poster kesedaran mempunyai hubungan dengan emosi seronok kesan
dari penggunaan reka bentuk emoji yang berbeza tahap realistik. Selain itu, aspek reka bentuk
keseluruhan poster kesedaran turut memainkan peranan terhadap stimulasi positif seperti seronokan ini.
Dapat dilihat dari skor min kualiti keseronokan yang diperoleh iaitu kumpulan poster kesedaran dengan
gabungan emoji garis berwarna, emoji garis dan bayang, emoji vektor dan emoji 3D memperoleh skor
min positif untuk kualiti keseronokan.

Hasil dapatan yang diperoleh dalam kajian ini memberi panduan kepada pelbagai pihak dalam
menghasilkan susun atur terbaik paparan poster kesedaran bagi memaksimakan kesan stimulasi
terhadap pengguna sasaran. Semua pihak dari pelbagai bidang berpeluang mengaplikasikan pemilihan
reka bentuk emoji yang berupaya mendatangkan kesan empati positif dalam kalangan pengguna.
Terdapat empat jenis reka bentuk emoji yang disarankan untuk digabungkan bersama dengan paparan
poster kesedaran iaitu emoji garis berwarna, emoji vektor, emoji garis dan bayang serta emoji 3D.
Hanya empat jenis reka bentuk emoji ini sahaja yang berpotensi membantu memaksimakan kesan
stimulasi pengguna. Manakala terdapat dua jenis reka bentuk emoji yang seharusnya dielakkan dalam
penghasilan paparan poster kesedaran iaitu emoji garis dan emoji realistik, malah poster teks tanpa
sebarang gabungan elemen visual juga seharusnya dielakkan.

Kajian ini telah mendapati bahawa penggunaan reka bentuk emoji senyum yang positif mempunyai

peranan dalam menstimuli emosi keseronokan positif seseorang individu sama ada pada pendekatan
reka bentuk flat mahu pun reka bentuk skeuomorphism. Oleh itu, kajian lanjutan yang dicadangkan
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ialah kajian yang berbentuk eksperimen bagi melihat kesan perbandingan apabila pelbagai ekspresi
wajah emoji positif, neutral dan negatif digunakan. Dengan itu, ekspresi wajah seperti senyum, neutral,
serius dan lain-lain boleh digunakan untuk digabungkan dengan poster kesedaran yang bakal dibina.
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