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ABSTRAK

Animasi agen pedagogi talking-head mampu menarik perhatian pengguna dan boleh digunakan
sebagai agen pedagogi dalam medium pembelajaran digital. Namun, animasi talking-head
berpotensi untuk mengakibatkan gangguan emosi dan perasaan tidak selesa terhadap pengguna
apabila karakter animasi talking-head direka bentuk terlalu realistik. Perasaan tidak selesa ini
dikenali sebagai fenomenon Uncanny Valley dan diperkenalkan Masahiro Mori pada tahun 1970
melalui kajiannya. Oleh itu, kertas kajian ini akan membincangkan serta mencadangkan suatu
kerangka konseptual sebagai panduan untuk kajian-kajian berkaitan permasalahan ini. Kertas
kajian ini akan membincangkan kepentingan dalam pemilihan karakter animasi dengan tahap
realistik yang betul untuk mengelakkan kesan fenomenon Uncanny Valley. Kerangka konseptual ini
dibina berdasarkan teori, prinsip dan tinjauan literatur yang dilakukan. Kertas kajian ini juga
mencadangkan kajian lanjutan untuk mengukuhkan kerangka konseptual yang dibina.

Kata Kunci: Animasi talking-head, Uncanny-valley, tahap realistik, emosi.

ABSTRACT

Animation of pedagogical agent talking-head are capable of capturing the user's attention and can be
used as pedagogical agents in digital learning media. However, talking-head animations have the
potential to cause emotional disturbance and discomfort to users when the character is designed too
realistically. This discomfort is known as the Uncanny Valley phenomenon, introduced by Masahiro
Mori in 1970 through his research. Therefore, this research will discuss and propose a conceptual
framework as a guide for studies related to this issue. This research will discuss the importance of
selecting animation characters with the appropriate level of realism to avoid the effects of the Uncanny
Valley phenomenon. The conceptual framework is built based on theories, principles, and literature
reviews conducted. This article also proposes further studies to strengthen the conceptual framework
that has been developed.
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1 PENGENALAN

Kemajuan teknologi komputer khususnya dalam bidang animasi digital telah menjadikan elemen
multimedia ini semakin mudah untuk dihasilkan dan penggunaannya telah berkembang ke pelbagai
bidang termasuklah bidang pendidikan (Cakmak & Kuhnapfel, 2000; Chan, 2015; Kainz et al., 2013).
Perkembangan medium ini sebenarnya telah meningkatkan lagi keperluan inovasi terhadap
penggunaannya dalam pengajaran dan pembelajaran di bilik kuliah secara berkesan (Chan, 2015; Tu &
Chiang, 2016). Terdapat pelbagai strategi persembahan animasi digital yang boleh digunakan sebagai
bahan bantu pembelajaran dan antaranya adalah animasi talking-head.

Animasi falking-head merupakan karakter animasi yang direka bentuk menyamai wajah manusia
dan berfungsi menggambarkan pertuturan dengan pergerakan bibir yang disegerakkan (synchronized)
dengan audio verbal seolah-olah karakter tersebut sedang bercakap atau memberikan penerangan
(Ostermann, Chen, & Huang, 1998; Xie, Sun, & Fan, 2014). Animasi talking-head kebiasaannya
digunakan pada aplikasi-aplikasi interaktif sebagai avatar dalam telepersidangan, aplikasi virtual reality
dan juga bahan pembelajaran interaktif (Lu et al., 2021). Penggunaan animasi talking-head secara betul
dan tepat dilihat berupaya memberi kesan yang positif kepada prestasi dan motivasi pelajar dalam
proses pembelajaran (Ahmad Zamzuri & Mohd Najib, 2016; Shiban et al., 2015; van der Meij et al.,
2015).

2 KARAKTER VIRTUAL TALKING-HEAD

Karakter virtual digunakan dalam pelbagai bidang atau konteks seperti dalam permainan video,
avatar dalam aplikasi atas talian, dan karakter dalam bahan pembelajaran multimedia seperti agen
pedagogi (Schroeder & Gotch, 2015). Agen pedagogi merupakan karakter virtual yang dipaparkan pada
skrin komputer serta berperanan untuk menyampaikan isi kandungan pembelajaran dalam persekitaran
multimedia (Kim et al., 2017; Lin et al., 2020; Schroeder, 2017). Agen pedagogi kebiasaannya direka
bentuk dalam pelbagai rupa seperti haiwan (Liu et al., 2022), karakter yang menyerupai manusia seperti
talking-head (Mohammadhasani et al., 2018), dan karakter berbentuk objek (Yung & Paas, 2015)
seperti pada Rajah 1. Agen pedagogi Talking-head boleh dipersembahkan dalam bentuk yang paling
asas iaitu imej statik pada skrin sehinggalah bentuk yang lebih kompleks seperti karakter animasi 3D
(Schroeder et al., 2013).
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Rajah 1 (Kiri) — karakter menyerupai haiwan (Liu et al., 2022), (Tengah) — talking-head
(Mohammadhasani et al., 2018) , (Kanan) — karakter berbentuk objek (Yung & Paas, 2015)
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Animasi falking-head berinteraksi dengan pengguna melalui suara atau teks pada skrin (Lin et al.,
2020; Unal-Colak & Ozan, 2012; Xie et al., 2014) dan pengaplikasian animasi talking-head pada bahan
pembelajaran multimedia dilihat mampu untuk mewujudkan persekitaran pembelajaran yang berkesan
(Wang & Soong, 2015). Animasi talking-head berupaya untuk menarik perhatian pelajar dan
melibatkan mereka dalam aktiviti pembelajaran untuk tempoh yang lebih lama serta mewujudkan
persekitaran pembelajaran yang menyeronokkan (Unal-Colak & Ozan, 2012) selain memberi kesan
yang positif terhadap emosi dan motivasi pelajar (Johnson & Lester, 2016; Tze et al., 2017). Selain dari
itu, penggunaan animasi talking-head dilihat berkesan untuk membantu pelajar dalam menangani kesan
emosi negatif dalam pembelajaran seperti keresahan atau anxiety terhadap sesuatu mata pelajaran (Kim
et al., 2017).

Walaupun pengaplikasian animasi talking-head pada bahan pembelajaran multimedia dilihat
memberi banyak kelebihan, namun begitu terdapat juga kajian yang menunjukkan keputusan yang
sebaliknya. Saidatul Maizura et al. (2010) telah mengkaji kesan animasi talking-head yang berbeza
tahap realistik dan mendapati tidak terdapat perubahan yang signifikan kesan animasi talking-head yang
berbeza tahap realistik terhadap prestasi pembelajaran pelajar. Kajian yang dijalankan oleh (Domagk,
2010) pula mendapati tiada keputusan yang signifikan terhadap emosi bagi kumpulan pelajar yang
menggunakan bahan pembelajaran animasi 3D talking-head realistik berbanding kumpulan kawalan
yang menggunakan bahan pembelajaran berupa teks yang dipersembahkan pada skrin komputer.
Manakala, kajian yang dijalankan oleh (Patel & MacDorman, 2015) pula mendapati sampel kajian
menilai karakter animasi 3D talking-head sebagai pelik dan kelihatan mengerikan.

Hasil keputusan kajian lepas yang tidak konsisten ini menunjukkan bahawa pemilihan karakter
animasi talking-head yang tepat perlu diberi perhatian semasa mereka bentuk bahan pembelajaran. Ini
kerana pemilihan karakter yang tidak sesuai akan memberi kesan terhadap keberkesanan pembelajaran
(Domagk, 2010). Peng, Chen, Wang dan Wang (2018) dalam kajian mereka mencadangkan supaya
karakter animasi talking-head perlulah direka bentuk dengan wajah manusia yang lebih semula jadi dan
tidak terlalu realistik. Ini kerana karakter yang direka bentuk kelihatan terlalu realistik seperti manusia
sebenar dinilai sebagai kurang meyakinkan oleh pengguna (MacDorman et al., 2009).

3 ANIMASI TALKING-HEAD DAN KESAN TERHADAP EMOSI

Penggunaan karakter falking-head yang betul dalam bahan bantu pembelajaran dilihat mampu
meningkatkan emosi positif sepanjang proses pembelajaran (Um et al., 2012; Villavicencio & Bernardo,
2013). Namun begitu, apabila karakter animasi talking-head yang berbeza tahap realistik diuji, kesan
terhadap emosi menunjukkan ke arah yang semakin negatif apabila karakter animasi talking-head
tersebut direka bentuk pada tahap realistik yang tinggi dan hampir menyerupai manusia sebenar
(Tinwell & Sloan, 2014). Ini adalah kerana, karakter yang terlalu realistik memberi gangguan terhadap
emosi dan mendatangkan perasaan yang tidak selesa bagi pengguna (MacDorman & Chattopadhyay,
2016; Mori, 2012). Selain itu, karakter realistik seperti animasi talking-head 3D juga berupaya untuk
mencetus emosi keresahan terhadap pelajar yang menonton karakter tersebut (Peng et al., 2020). Umum
mengetahui bahawa emosi memainkan peranan yang signifikan terhadap motivasi di mana emosi positif
akan meningkatkan motivasi pelajar untuk terus belajar manakala emosi negatif akan menyebabkan
motivasi pelajar menurun dan seterusnya mengelak dari meneruskan pembelajaran (Lei & Cui, 2016;
Mega et al., 2014; Pekrun et al., 2002, 2011). Ini secara tidak langsung akan memberi kesan terhadap
keberkesanan pembelajaran secara keseluruhannya.

Selain daripada itu, ekspresi pada wajah karakter animasi falking-head juga dilihat memberi kesan
terhadap emosi pengguna. Ekspresi pada wajah karakter boleh dibahagi kepada beberapa emosi asas
iaitu marah, benci, takut, gembira, sedih, terkejut dan emosi neutral (Tinwell & Sloan, 2014). Pengguna
melihat ekspresi wajah yang positif seperti gembira sebagai lebih mesra dan mampu untuk memberikan
kesan yang positif terhadap emosi berbanding ekspresi wajah karakter yang lain (Liew et al., 2022;
Tinwell & Sloan, 2014; Y. Wang et al., 2022). Kajian lampau dilihat tidak banyak menumpukan
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terhadap faktor ekspresi dan tahap realistik karakter talking-head, terutamanya dalam meningkatkan
motivasi dalam pembelajaran.

Dari hasil kajian lampau boleh disimpulkan bahawa karakter falking-head realistik memberi kesan
negatif terhadap emosi pengguna berbanding dengan karakter talking-head yang tidak realistik (Mohd
Najib, 2015). Namun begitu, adakah keputusan yang sama akan diperoleh sekiranya karakter animasi
talking-head pelbagai tahap realistik dengan ekspresi wajah yang positif digunakan? Ini kerana,
ekspresi wajah yang positif seperti senyuman berkemungkinan dapat menghilangkan atau
mengurangkan kesan negatif terhadap emosi pengguna.

4 KERANGKA TEORI

Kerangka teori kajian ini dibina bersandarkan kepada teori Control-Value of Achievement Emotions
bagi emosi dalam pembelajaran dan fenomenon Uncanny Valley.

Teori Control-Value of Achievement Emotions yang telah dibangunkan oleh (Pekrun, 2006)
berfokus terhadap emosi pencapaian dan bertujuan untuk menganalisis penyebab berlakunya perubahan
emosi dan kesan emosi yang dialami dalam persekitaran pembelajaran (Mufioz et al., 2016; Pekrun,
2006). Emosi pencapaian merupakan emosi yang dirasai secara langsung oleh pelajar semasa
melakukan aktiviti pembelajaran atau emosi yang dirasai oleh pelajar hasil dari pencapaian yang
diperoleh dari aktiviti pembelajaran yang telah dilakukan (Artino et al., 2012; Pekrun et al., 2002, 2007;
Pekrun & Linnenbrink-Garcia, 2012). Teori Control-Value of Achievement Emotions membahagikan
emosi pencapaian kepada tiga nilai atau dimensi iaitu tindak balas emosi (positif atau negatif), tahap
pengaktifan emosi (mengaktifkan atau menyahaktifkan) serta objek fokus (aktiviti atau hasil
pembelajaran) (Artino et al., 2012) dan taksonomi tiga dimensi bagi emosi pencapaian telah
dibangunkan berdasarkan dari ketiga-tiga nilai tersebut (Pekrun et al., 2007).

Berdasarkan taksonomi tiga dimensi bagi emosi pencapaian, emosi positif yang dialami oleh pelajar
semasa aktiviti pembelajaran berlaku terbahagi kepada dua tahap pengaktifan emosi iaitu mengaktifkan
(seronok) dan menyahaktifkan (bersantai). Emosi positif seperti berasa seronok atau gembira semasa
melakukan aktiviti pembelajaran dilihat mampu untuk meningkatkan motivasi pelajar manakala emosi
negatif seperti bosan dengan aktiviti pembelajaran pula akan menjejaskan motivasi pembelajaran
pelajar (Pekrun et al., 2002; Plass & Kalyuga, 2019; Um et al., 2012). Oleh yang demikian, kajian ini
akan menumpukan kepada dimensi tindak balas emosi positif (seronok) (seperti pada Rajah 2) serta
mengenal pasti tahap realistik karakter yang dapat meningkatkan emosi positif pelajar terhadap
pembelajaran.

Positif Negatif

(Positive) (Negative)
Objek Fokus Mengaktifkan ~ Menyahaktifkan Mengaktifkan ~ Menyahaktifkan
(Object Focus) (Activating) (Deactivating) (Activating) (Deactivating)
Fokus - Seronok - Santai - Marah - Bosan
terhadap (Enjoyment) (Relaxation) (Anger) (Boredom)
AKktiviti
(Activity - Kecewa
Focus) (Fl”uS[I’ClliOl’l)

Rajah 2 Dimensi tindak balas emosi positif (seronok) berdasarkan teori Control-Value of
Achievement Emotions (Pekrun et al., 2007)
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Teori kedua yang disandarkan dalam kajian ini ada fenomenon Uncanny Valley. Fenomenon
Uncanny Valley menerangkan perkaitan di antara perbezaan tahap realistik karakter terhadap tahap
keselesaan dan emosi manusia (Mori, 2012). Fenomenon ini digambarkan melalui graf Uncanny Valley
seperti pada Rajah 3. Fenomenon Uncanny Valley menyatakan bahawa karakter animasi yang terlalu
realistik memberikan kesan yang negatif terhadap tahap keselesaan dan emosi pengguna yang menonton
karakter tersebut (Lay et al., 2016; MacDorman & Chattopadhyay, 2016; Mori, 2012). Oleh itu, adalah
penting untuk memastikan pemilihan karakter animasi dengan tahap realistik yang sesuai dilakukan
semasa proses pembangunan kerana kesilapan dalam pemilihan karakter animasi dengan tahap realistik
yang bertepatan akan menyebabkan kesan fenomenon Uncanny Valley berlaku kepada pengguna
(Ahmad Zamzuri & Mohd Najib, 2016; Kaba, 2013; Kunz, 2015). Oleh yang demikian, kajian ini akan
mengaplikasikan teori fenomenon Uncanny Valley untuk menilai adakah emosi pelajar terhadap
karakter animasi falking-head memberi kesan terhadap emosi pembelajaran pelajar secara
keseluruhannya.

Uncanny Valley
+ Dinamik ________. —fcanny TaTey
Statik Patung Manusia
Bunraku
A Robot Humanoid \
| s !
a| E - |
= . Halwan di awet !
c| @ Robot g !
x| $| Mekanikal t
© a e
| o I
[ © L :
(2] = e H
~| = - H d
%50 Y \ % 100
Menyerupai Manusia v l:
Mayat — i
(Human - Likeness ) 4 ;:/Tangan Palsu
s ,'
Zombi -~

[
>

Semakin Menyerupai Manusia

Rajah 3 The Uncanny Valley (Mori, 2012)

5 KERANGKA KONSEPTUAL KAJIAN

Berdasarkan dari tinjauan literatur dan teori yang disandarkan, kajian ini mencadangkan satu
kerangka konseptual animasi talking-head sebagai agen pedagogi seperti pada Rajah 4. Berdasarkan
daripada kerangka konseptual yang dibina, animasi talking-head dengan tahap realistik karakter yang
betul dilihat dapat memberikan kesan yang signifikan terhadap emosi pembelajaran. Berdasarkan teori
Control-Value of Achievement Emotions oleh (Pekrun et al., 2007), emosi positif yang dirasai oleh
pelajar seperti seronok dan gembira semasa pembelajaran mampu untuk meningkatkan motivasi dan
emosi pembelajaran. Emosi positif dilihat mampu untuk meningkatkan motivasi pelajar untuk terus
belajar dalam satu tempoh masa yang bermakna. Namun begitu, tahap realistik karakter animasi talking-
head mungkin menjadi penyebab berlakunya perubahan emosi yang dialami oleh pelajar dalam sesi
pembelajaran. Oleh itu, Animasi talking-head dengan tahap realistik yang betul dan bersesuaian perlu
dikenal pasti.

Reka bentuk karakter yang terlalu realistik akan memberikan kesan yang negatif terhadap tahap
keselesaan dan emosi pengguna. Hal ini berlaku kerana kesilapan dalam memilih reka bentuk karakter
yang bersesuaian terutamanya pemilihan dari sudut tahap realistik karakter. Berdasarkan dari
fenomenon Uncanny Valley, tahap realistik karakter merupakan elemen utama yang perlu diberi
perhatian semasa mereka bentuk animasi talking-head agar gangguan terhadap emosi pengguna dapat
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dielakkan. Emosi negatif yang dirasai pelajar terhadap karakter berkemungkinan akan menyebabkan
motivasi pelajar menurun dan seterusnya akan mengelakkan diri dari meneruskan pembelajaran. Ini
secara tidak langsung akan memberi kesan kepada emosi pembelajaran pelajar secara keseluruhannya.
Selain daripada itu, ekspresi wajah karakter juga perlu diberi perhatian semasa mereka bentuk animasi
talking-head. Ini kerana pengguna menilai ekspresi wajah yang positif seperti senyuman adalah lebih
mesra dan mampu memberikan kesan yang positif terhadap emosi. Sehubungan dengan itu, emosi
pelajar terhadap karakter animasi talking-head yang menunjukkan ekspresi muka yang positif perlu
dikenal pasti dan seterusnya melihat adakah emosi pelajar terhadap karakter mempengaruhi emosi
pembelajaran mereka.

Emosi

terhadap

Karakter
Karakter

talking-head Emosi
dengan N A =) »  terhadap
pelbagai tahap Talking- pembelajaran

realistik head

Rajah 4 Kerangka Konseptual Kajian Yang Dicadangkan
6 KESIMPULAN

Animasi talking-head dilihat mempunyai potensi untuk dibangunkan sebagai bahan bantu
pembelajaran yang dinamik. Inovasi bahan bantu pembelajaran sebegini mampu memberi ruang kepada
tenaga pengajar atau pensyarah untuk mempelbagaikan kaedah pengajaran di dalam kelas. Namun
begitu, kesilapan dalam pembangunan animasi khususnya pemilihan karakter animasi dengan tahap
realistik yang sesuai akan memberi kesan yang negatif kepada pelajar terutamanya emosi terhadap
pembelajaran pelajar. Oleh itu, kajian ini akan menilai kesan penggunaan karakter animasi talking-head
yang berbeza tahap realistik terhadap emosi pembelajaran pelajar. Penilaian ini akan mengukur kesan
emosi pelajar terhadap karakter animasi dan seterusnya melihat adakah kesan emosi terhadap tahap
realistik karakter ini mempengaruhi emosi pelajar terhadap pembelajaran. Keputusan dari kajian
terhadap penggunaan animasi talking-head ini diharapkan dapat menjadi panduan dalam pemilihan
karakter yang paling sesuai agar mampu memberi kesan yang positif terhadap emosi pembelajaran
pelajar.
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