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ABSTRAK

Kajian eksperimen-kuasi ini bertujuan untuk menilai kesan emosi terhadap reka
bentuk pelbagai karakter puppet digital semasa sesi penceritaan masa nyata
bertemakan alam sekitar melibatkan kanak-kanak berumur lima hingga enam tahun.
Kajian ini memfokuskan pada dua dimensi emosi utama iaitu keseronokan (pleasure)
dan keterujaan (arousal) yang diukur menggunakan instrumen Self-Assessment
Manikin (SAM). Lima reka bentuk karakter puppet digital diuji iaitu karakter manusia
sebenar, manusia 2D, robot humanoid, haiwan, dan wayang kulit digital. Reka bentuk
ini dipilih berdasarkan prinsip teori uncanny valley bagi memastikan penerimaan
emosi yang positif dalam kalangan kanak-kanak. Setiap sesi penceritaan dikawal
secara langsung menggunakan pengawal Leap Motion, dan paparan visual
dipancarkan dengan kesan seperti persembahan wayang kulit tradisional. Dapatan
analisis one-way ANOVA menunjukkan bahawa terdapat perbezaan yang signifikan
dalam tahap keseronokan terhadap reka bentuk karakter yang berbeza, yang mana
reka bentuk wayang kulit mendapat skor keseronokan yang lebih rendah berbanding
reka bentuk lain. Walau bagaimanapun, tiada perbezaan signifikan dikesan dalam
tahap keterujaan, yang menunjukkan semua reka bentuk berjaya mengekalkan
perhatian dan minat kanak-kanak secara konsisten. Reka bentuk wayang kulit
walaupun mempunyai nilai budaya, berkemungkinan kurang mesra dari sudut emosi
kanak-kanak kerana unsur visualnya yang kompleks dan menyerupai unsur uncanny,
menyebabkan skor keseronokan menghampiri zon neutral. Secara keseluruhannya,
kajian ini menekankan kepentingan reka bentuk visual yang seimbang antara
kesesuaian budaya dan daya tarikan emosi dalam pembangunan puppet digital. Kajian
ini juga membuktikan bahawa puppet digital berpotensi tinggi sebagai medium
pendidikan alam sekitar yang berkesan apabila direka bentuk dengan mengambil kira
elemen emosi kanak-kanak.



Vi

THE EFFECT OF REAL-TIME DIGITAL PUPPET CHARACTER DESIGN
AS A STORYTELLING AGENT ON CHILDREN’S EMOTIONS

ABSTRACT

This quasi-experimental study aims to examine the emotional impact of various
digital puppet character designs during real-time storytelling sessions with an
environmental theme, involving children aged five to six years. The study focuses on
two primary emotional dimensions, pleasure and arousal measured using the Self-
Assessment Manikin (SAM) instrument. Five digital puppet character designs were
tested: realistic human, 2D human, humanoid robot, animal, and digital wayang kulit.
These designs were selected based on the principles of the uncanny valley theory to
ensure positive emotional reception among children. Each storytelling session was
controlled in real time using a Leap Motion controller, and the visual output was
projected with effects resembling traditional wayang kulit performances. The results
of a one-way ANOVA analysis revealed a significant difference in pleasure levels
across the different character designs, with the digital wayang kulit design receiving a
lower pleasure score compared to the others. However, no significant differences
were found in arousal levels, indicating that all character designs were able to
consistently maintain children's attention and interest. While the wayang kulit design
carries strong cultural value, it may be less emotionally engaging for children due to
its complex visual elements and resemblance to uncanny features, leading to pleasure
scores that approached a neutral zone. Overall, the study highlights the importance of
achieving a balance between cultural relevance and emotional appeal in the visual
design of digital puppets. It also demonstrates the high potential of digital puppetry as
an effective medium for environmental education when emotional elements relevant
to children are carefully considered in the design process.
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BAB 1

PENGENALAN

1.1 PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi telah memungkinkan animasi dikawal oleh pengguna dalam
masa nyata dapat dihasilkan dengan mudah melalui penggunaan peranti motion
capture atau singkatannya MoCap. MoCap adalah aplikasi untuk merakam
pergerakan manusia yang kemudiannya pergerakan tersebut boleh diintegrasikan
dengan karakter atau objek animasi digital (Syed Muhammad Hazry Asraf et al.,
2020). Selain dari MoCap yang mempunyai kapasiti untuk merakam pergerakan
keseluruhan badan manusia secara serentak, kini terdapat juga MoCap yang hanya
merakam bahagian tertentu badan seperti muka dan tangan (Yu et al., 2020). Hal ini
memungkinkan aplikasi-aplikasi animasi kawalan pengguna yang lebih berfokus

boleh dihasilkan.



Kini boleh dikatakan bahawa kebanyakan interaksi dalam persekitaran digital
diantara manusia dengan komputer adalah menggunakan perantara tetikus, papan
kekunci dan skrin sesentuh. Namun, dengan adanya peranti MoCap yang berupaya
merakam bahagian tertentu badan, seperti jari dan tangan, kawalan aplikasi dan
program komputer boleh juga dilakukan dengan hanya menggunakan pergerakan jari
dan tangan (Binbin et al., 2021). Dengan keupayaan ini, pelbagai aplikasi animasi
interaktif boleh dibangunkan untuk pelbagai bidang termasuklah pendidikan dan
latihan. Antara aplikasi yang sering dibangunkan ialah seperti agen penceritaan

menggunakan avatar dan puppet (Vanderdonckt & Vatavu, 2020).

Sehubungan itu, objektif utama kajian ini adalah untuk mereka bentuk aplikasi
dan karakter puppet digital sebagai agen penceritaan, khususnya untuk kanak-kanak.
Seterusnya, menganalisis aspek penerimaannya oleh kanak-kanak; khususnya, dari

sudut emosi akibat pendekatan pelbagai reka bentuk karakter puppet digital.

1.2 Latar Belakang Kajian

Teknologi yang kian berkembang di era digitalisasi kini membolehkan penghasilan
animasi dengan pelbagai cara dan kaedah. Bermula dengan penghasilan animasi
dengan melukis di dinding gua-gua ribuan tahun dahulu menggunakan helaian kertas
pada awal abad 20 sehinggalah penggunaan komputer sebagai medium untuk
memudahkan penghasilan animasi melalui aplikasi seperti motion capture atau
MoCap (Rahul, 2018). Pada asalnya, MoCap ataupun penangkap pergerakan ini

digunakan untuk merakam pergerakan individu ataupun pelakon supaya memudahkan



juruanimasi menggerakkan sesuatu watak ataupun karakter dalam sesebuah filem
animasi. Di mana, juruanimasi menggunakan perisian khas yang mampu untuk
membenamkan pergerakan yang dilakonkan oleh manusia sebenar ke karakter

animasi (Frankton, 2018).

Perisian khas ini akan membaca pergerakan-pergerakan melalui beberapa
kategori pendekatan, di antaranya ialah akustik, optikal, elektromagnetik, mekanikal
dan berasaskan video (Zhu, 2019). Namun, tangkapan pergerakan ataupun MoCap
yang paling meluas digunakan ialah jenis optikal kerana ketepatannya dalam
merakam sesuatu (Frankton, 2018). Pergerakan-pergerakan digital tersebut terhasil
apabila pelakon-pelakon dipakaikan pakaian khas yang mempunyai titik-titik penanda
atau reflective markers yang membolehkan kamera MoCap menangkap pergerakan
tersebut serta merakamnya melalui cahaya infra merah yang dipancarkan dan
dipantulkan kembali dari titik-titik penanda di pakaian pelakon (Chatzitofis et al.,
2019). Walau bagaimanapun, pendekatan MoCap ini memerlukan persediaan yang
sangat rapi untuk menangkap pergerakan dan peratusan ralat juga adalah tinggi
sekiranya titik-titik penanda tidak dapat dibaca oleh kamera disebabkan tidak

diletakkan dengan betul dan rapi (Chengyu et al., 2023).

Dengan perkembangan teknologi, kini rakaman pergerakan boleh juga
dilakukan tanpa menggunakan titik penanda dan pakaian khas, iaitu dengan
menggunakan kamera penangkap pergerakan, seperti Leap Motion. Leap Motion ini
berfungsi khusus untuk menangkap pergerakan tangan melalui kamera monokrom
yang terletak pada alat tersebut (Arman et al., 2021). Leap Motion adalah bersaiz

kecil dan mudah untuk dihubungkan ke komputer dengan menggunakan USB serta



ianya mendokong sistem operasi seperti Windows dan Mac OS (Nosirov et al., 2020).
MoCap konvensional kosnya sangat tinggi serta memerlukan kepakaran teknikal yang
baik untuk menggunakannya, Leap Motion pula hanya memerlukan kos yang rendah
serta tidak memerlukan kepakaran teknikal yang kompleks dalam menggunakannya

(Tarakci et al., 2020).

Dari segi teknikal, Leap Motion mampu untuk merakam pergerakan di dalam
koordinasi X, Y dan Z iaitu koordinasi yang sering digunakan di dalam animasi tiga
dimensi (3D) untuk menentukan kedudukan objek 3D. laitu, sama ada berada di
hadapan, belakang, bawah atau atas yang ditetapkan melalui kedudukan atau posisi
kedudukan pergelangan tangan, tapak tangan, metacarpal, proksimal, pertengahan,

bahagian tulang jari dan hujung jari pengguna seperti di Rajah 1.1

Rajah 1.1

Kedudukan Data Tersedia daripada Leap Motion sumber dari Vaitkevicius et al.,
2019




Walau bagaimanapun, Leap Motion mempunyai limitasi kerana ia hanya
mampu untuk mengenal pasti pergerakan tangan secara bebas pada jarak linkungan
600mm dari peranti (Vaitkeviius et al., 2019). Leap Motion juga memerlukan
perisian sokongan, seperti Unity dan Unreal Engine, untuk menghasilkan pergerakan

yang dapat diintegrasikan dengan animasi 3D (Obrero-Gaitan et al., 2021).

Walau dengan batasan ini, Leap Motion tetap boleh digunakan untuk
membangunkan aplikasi-aplikasi animasi yang boleh dikawal dengan pergerakan jari
dan tangan, seperti misalnya agen penceritaan masa nyata melalui avatar dan puppet,
yang akan menjadi fokus utama kajian ini, tertutamanya dalam kalangan kanak-kanak.
Di mana, agen penceritaan masa nyata secara digital ini dapat dihasilkan dengan

mudah dengan menggunakan Leap Motion (Vanderdonckt & Vatavu, 2020).

Pelbagai usaha penghasilan animasi interaktif sebenarnya telah dilakukan
dengan menggunakan Leap Motion (Ahmad Haryth Ahmad Hilmy & Norhaida Mohd
Suaib, 2018). Hal ini kerana, animasi adalah medium yang berpotensi memberi
impak positif dalam kalangan kanak-kanak untuk memahami sesuatu penceritaan,
ditambah pula sekiranya karakter-karakter yang menarik perhatian mereka digunakan
(Yasa et al., 2021). Namun, kebanyakan kajian-kajian keberkesanan animasi sebagai
agen penceritaan ini adalah bukan bersifat dikawal guru dalam masa nyata. Oleh itu,
kajian ini akan cuba melihat aspek yang ditinggalkan ini, iaitu mengkaji tahap

penerimaan pengguna terhadap pendekatan ini, khususnya kanak-kanak.

Pendekatan semasa ini sebenarnya boleh dimanfaatkan oleh guru-guru sebagai

media interaktif alternatif, terutamanya untuk pendekatan pembelajaran secara



penceritaan dalam skop pendidikan awal kanak-kanak. Pendekatan ini berpotensi
memudahkan pelajar dalam memahami sesuatu cerita atau pelajaran yang
disampaikan oleh guru mereka (Norita & Hadiyanto, 2021). Ditambah pula, dengan
pengaruh daripada karakter-karakter animasi berunsur tempatan, di mana nilai-nilai
murni dan kesantunan dapat diterapkan seiring dengan amalan dan budaya rakyat

Malaysia sejak dari dahulu lagi (Nor Hasnoor Mohamad et al., 2019).

Kaedah penceritaan adalah diantara teknik pengajaran yang sering digunakan
oleh guru-guru untuk tujuan pengajaran dalam kalangan kanak-kanak. Di mana,
mereka menggunakan pelbagai alternatif seperti menggunakan gambar bersiri supaya
penceritaan lebih jelas dan dapat divisualkan oleh kanak-kanak (Hazlin Haris &
Khairul Farhah Khairuddin, 2021). Selain itu, diantara kaedah yang guru gunakan
untuk membuatkan kanak-kanak memahami penceritaan adalah dengan menggunakan
finger puppet. Di mana, kaedah ini digunakan untuk membantu meningkatkan
pemahaman kanak-kanak terhadap kandungan buku cerita, berbanding sekiranya
hanya dibacanya semata-mata (Nurul Mujahidah et al., 2021). Selain finger puppet,
puppet sebenar juga sering digunakan oleh guru sebagai agen penceritaan untuk

tujuan pembelajaran kanak-kanak (Kréger & Nupponen, 2019).

Mengambil kira kelebihan pendekatan puppet tradisional ini, pendekatan
puppet digital juga mempunyai potensi yang sangat baik untuk diterokai sebagai agen
penceritaan masa nyata untuk tujuan pendidikan dalam kalangan kanak-kanak.
Dengan menggunakan MoCap seperti Leap Motion, perkara ini sebenarnya akan
dapat direalisasikan dengan mudah. Walau bagaimanapun, dengan limitasi Leap

Motion yang hanya mampu mengenal pasti pergerakan tangan pada jarak linkungan



600mm dari peranti, adalah penting strategi pergerakan yang paling mesra pengguna
dikenal pasti (Vaitkevicius et al., 2019). Oleh itu, kajian ini akan mengenal pasti

pendekatan terbaik bagi mengawal puppet digital bagi tujuan penceritaan masa nyata.

Selain aspek kawalan puppet digital, aspek reka bentuk karakter puppet juga
harus diberikan perhatian penting dalam menerokai pendekatan penceritaan digital
masa nyata ini. Ini kerana, reka bentuk karakter mempunyai kesan yang signifikan
terhadap pembelajaran kanak-kanak (Liu & Elms, 2019). Dapatan kajian juga jelas
menunjukkan kesan reka bentuk karakter terhadap emosi dalam pembelajaran pelajar
(Mohd Khairulnizam Ramlie, 2021). Emosi terbahagi kepada negatif dan positif, di
mana, emosi positif berpotensi menjana perasaan seperti seronok, teruja, minat dan
bangga. Manakala emosi negatif berpotensi menjana perasaan seperti takut, risau dan

bosan.

Oleh itu, sekiranya puppet ingin diterjemahkan ke dalam bentuk digital
sebagai agen penceritaan dalam kalangan kanak-kanak, aspek reka bentuk karakter
perlulah diolah dan dilihat semula supaya bersesuaian dengan penjanaan emosi positif
kanak-kanak. Kajian-kajian lampau berkenaan reka bentuk dan penampilan karakter
dalam bidang animasi dan permainan jelas menunjukkan kesan reka bentuk karakter
terhadap emosi, motivasi dan pembelajaran (Mohd Najib Hamdan, 2015; Vicneas
Muniady, 2020, Kogilathah Segaran, 2021; Muhammad Thsan Rokeman, 2021; Mohd

Khairulnizam Ramlie, 2021).

Puppet digital merupakan karakter maya yang dihasilkan melalui teknologi

komputer dan semakin mendapat tempat dalam bidang pendidikan, khususnya untuk



kanak-kanak. Teknologi ini membawa banyak manfaat, bukan sahaja dari aspek
pengajaran tetapi juga dari segi perkembangan emosi dan keterampilan sosial kanak-
kanak (Childs, 2022). Dengan menggunakan puppet digital, pengalaman
pembelajaran menjadi lebih interaktif, dinamik, dan menyeronokkan, yang mana ini
amat penting dalam membina minat dan penglibatan aktif kanak-kanak terhadap

pembelajaran seperti di Rajah 1.2 (Kongcharoen & Singnakrong, 2021).

Rajah 1.2

Puppet Digital sumber dari Kongcharoen & Singnakrong, 2021

Salah satu aspek utama dalam penggunaan puppet digital ialah keupayaannya
untuk pergerakan manusia. Ini sangat membantu dalam proses pembelajaran kanak-
kanak yang masih dalam perkembangan emosi dan sosialisasi (Azlina Abdul Aziz &
Thamesh, 2023). Misalnya, dengan kemampuan meniru ekspresi emosi, puppet digital
membantu kanak-kanak, terutama mereka yang mengalami autisme, untuk mengenal
pasti dan memahami emosi orang lain (Vanderdonckt, & Vatavu, 2020). Kajian
menunjukkan bahawa penggunaan puppet digital dalam sesi pembelajaran dapat
meningkatkan kemampuan kanak-kanak untuk mengekspresikan diri mereka dan
memahami perasaan individu di sekeliling mereka, yang seterusnya menyumbang

kepada perkembangan keterampilan sosial yang lebih baik (Pan et al., 2020).



Dalam konteks pendidikan di era digital, puppet digital memainkan peranan
penting sebagai medium interaktif yang memudahkan penyampaian pelbagai topik
pembelajaran (Irhas et al., 2022). Dengan adanya pelbagai platform digital dan alat
teknologi di dalam bilik darjah moden, puppet digital membantu menjadikan suasana
pembelajaran lebih dinamik dan menarik (Kloetzer, & Tau, 2022). Kanak-kanak dapat
berinteraksi secara langsung dengan watak maya, yang berperanan sebagai pengajar
atau rakan pembelajaran mereka (Drigas & Mitsea, 2022). Ini bukan sahaja membantu
dalam mengatasi jurang komunikasi antara pelajar dan guru tetapi juga meningkatkan
motivasi kanak-kanak untuk terus belajar dalam persekitaran digital yang serba

moden (Seo et al., 2021).

Selain membantu dalam aspek akademik, puppet digital juga berperanan
sebagai medium untuk mengajar nilai-nilai moral dan etika kepada kanak-kanak
(Hidayat & Kasiyan, 2024). Dalam pendidikan nilai dan karakter, puppet digital
digunakan sebagai agen penceritaan untuk menyampaikan konsep-konsep seperti
kejujuran, tanggungjawab, dan empati (Leung, Choi, & Yuen, 2020). Melalui cerita-
cerita yang disampaikan oleh puppet digital, kanak-kanak lebih mudah memahami
dan menginternalisasikan nilai-nilai positif ini, yang amat penting untuk membentuk

peribadi mereka sejak kecil (Azlina Abdul Aziz & Thamesh, 2023).

Secara keseluruhannya, penggunaan puppet digital dalam pendidikan kanak-
kanak menawarkan banyak potensi dalam membina suasana pembelajaran yang
menyeluruh, mesra, dan interaktif (Rukiyati, Siswoyo, & Hendrowibowo, 2020). Ia
bukan sahaja meningkatkan minat kanak-kanak terhadap pembelajaran tetapi juga

membantu mereka dalam perkembangan emosi dan keterampilan sosial (Nurasiah,
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Sumantri, Nurhasanah, & Casmana, 2022). Dengan keupayaan masa nyata yang
ditawarkan, puppet digital berperanan penting dalam menyediakan pengalaman
pembelajaran yang lebih responsif dan sesuai dengan keperluan individu kanak-kanak

(Sysoev, 2020).

Secara kesimpulan, berdasarkan tinjauan literatur yang dilakukan, matlamat
kajian ini adalah untuk mereka bentuk aplikasi puppet digital sebagai agen penceritan.
Khususnya, dalam mengenal pasti aspek kawalan pengguna yang mudah serta aspek

reka bentuk atau penampilan karakter yang bersesuaian.

1.3 Pernyataan Masalah

Kebanyakan interaksi dalam persekitaran digital antara manusia dengan komputer
adalah menggunakan perantara tetikus, papan kekunci dan skrin sesentuh. Namun,
dengan adanya peranti MoCap yang berupaya merakam bahagian tertentu badan,
seperti jari dan tangan, kawalan aplikasi dan program komputer boleh juga dilakukan
dengan hanya menggunakan pergerakan jari dan tangan (Bollmer, 2019). Keupayaan
ini telah memungkinkan animasi dikawal oleh pengguna dalam masa nyata dapat
dihasilkan dengan mudah melalui penggunaan peranti MoCap seperti Leap Motion

dan sebagainya.

Dengan keupayaan ini, pelbagai aplikasi animasi interaktif boleh dibangunkan
untuk bidang pendidikan; misalnya agen penceritaan menggunakan puppet digital.

Walau bagaimanapun, Leap Motion mempunyai limitasi kerana ia hanya mampu
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untuk mengenal pasti pergerakan tangan secara bebas pada jarak linkungan 600mm
dari peranti (Vysocky et al., 2020). Ini bermakna pengguna, termasuk pelajar atau
tenaga pengajar, perlu berada dalam jarak yang dekat dengan peranti tersebut untuk
berinteraksi dengan agen penceritaan atau puppet digital dengan lancar. Apabila
pengguna berada di luar jarak ini, pengesanan pergerakan menjadi kurang tepat, atau

dalam sesetengah kes, tidak dapat dikesan langsung (Zhu & Zhang, 2024).

Keterbatasan ini boleh mengganggu pengalaman pembelajaran, terutamanya
dalam situasi bilik darjah yang besar atau apabila pelajar perlu bergerak bebas untuk
aktiviti fizikal yang lebih dinamik. Hal ini mungkin memerlukan tenaga pengajar atau
pelajar untuk sentiasa menyesuaikan kedudukan mereka agar tetap berada dalam jarak
pengesanan Leap Motion, yang boleh menjadi tidak praktikal dalam keadaan tertentu
(Colombini et al., 2021). Bagi penggunaan dalam kalangan pelajar yang memerlukan
kebebasan bergerak yang lebih besar, limitasi ini juga boleh membatasi potensi
penggunaan teknologi tersebut secara meluas dalam aktiviti pendidikan (Hung, Liang,

& Chen, 2024).

Oleh itu, objektif pertama kajian ini akan memfokus terhadap mengenal pasti
pendekatan mesra pengguna terbaik dalam mengawal animasi puppet digital dengan

menggunakan Leap Motion.

Selain aspek kawalan puppet digital, aspek reka bentuk karakter puppet juga
harus diberikan perhatian penting dalam menerokai pendekatan penceritaan digital
masa nyata ini. Ini kerana, reka bentuk karakter mempunyai kesan yang signifikan

terhadap emosi kanak-kanak (Suliah Mohd Aris et al., 2023). Karakter puppet yang
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direka khusus untuk kanak-kanak memerlukan elemen-elemen visual yang bersifat
mesra, mudah difahami, dan menarik. Ini termasuklah warna-warna ceria, ekspresi
wajah yang jelas, dan bentuk-bentuk yang mudah dikenali oleh kanak-kanak (Leli
Halimah et al.,, 2020). Penggunaan warna cerah, misalnya, telah terbukti dapat
meningkatkan perhatian dan minat kanak-kanak terhadap suatu objek. Dalam konteks
puppet digital, warna dan ekspresi wajah karakter harus disesuaikan dengan situasi
cerita agar ia mampu menyampaikan emosi secara berkesan (Musyawaroh, Sutarto, &

Aeni, 2021).

Satu lagi aspek penting dalam reka bentuk karakter puppet digital ialah elemen
budaya dan nilai sosial. Karakter yang direka untuk kanak-kanak di negara tertentu
perlu mencerminkan nilai-nilai budaya dan sosial setempat agar mereka dapat
mengenali dan mengaitkan diri dengan karakter tersebut (Al-Salihi, 2024). Sebagai
contoh, Penggunaan elemen tradisional seperti pakaian budaya tempatan dalam reka
bentuk watak wayang kulit boleh membuatkan kanak-kanak merasa lebih dekat dan
berhubung dengan karakter tersebut. Ini juga dapat meningkatkan kefahaman mereka
tentang identiti budaya mereka sendiri melalui interaksi dengan karakter-karakter

wayang kulit dalam cerita (Mumtaz Begum Aboo Backer & Manoharan, 2022).

Oleh itu, sekiranya puppet ingin diterjemahkan ke dalam bentuk digital
sebagai agen penceritaan dalam kalangan kanak-kanak, aspek reka bentuk karakter
perlulah diolah dan dilihat semula supaya bersesuaian dengan penjanaan emosi positif

kanak-kanak (Tuan Siti Nurul Suhada Tuan Adnan et al., 2021).
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Dengan jurang yang ada, kajian ini akan menumpukan kepada mengenal pasti
dan menganalisis karakter puppet digital yang paling sesuai terhadap emosi kanak-
kanak. Oleh itu, objektif kedua kajian ini akan memfokuskan terhadap melihat kesan
pelbagai reka bentuk dan penampilan karakter puppet digital terhadap emosi kanak-

kanak seperti di Jadual 1.1

Jadual 1.1

Perbandingan Jurang Kajian

Huraian Objektif Kajian

Limitasi Jarak dan Leap Motion mempunyai  Mengenal pasti

Kedudukan limitasi jarak efektif pendekatan mesra
sekitar 600mm untuk pengguna terbaik dalam
mengesan pergerakan mengawal animasi puppet
tangan, memerlukan digital menggunakan Leap
pengguna berada dekat Motion.
dengan peranti. Jarak
yang terlalu jauh
mengurangkan ketepatan
pengesanan (Davis &
Needham, 2018; Vysocky
et al., 2020).
Reka Bentuk Karakter Reka bentuk karakter Mengidentifikasi reka

harus menggunakan
warna-warna ceria,
ekspresi wajah yang jelas,
dan bentuk mudah
dikenali untuk
meningkatkan perhatian
dan emosi positif kanak-
kanak (Suliah Mohd Aris
et al., 2023; Tuan Siti
Nurul Suhada Tuan
Adnan et al., 2021).

bentuk visual karakter
puppet yang sesuai untuk
meningkatkan perhatian
dan emosi positif kanak-
kanak.
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1.4  Rasional Kajian

Kajian ini akan merealisasikan revolusi pendidikan 4.0 yang menekankan aspek
teknologi simulasi ataupun virtual world bagi membantu proses pengajaran dan
pembelajaran di sekolah. Hal ini bertujuan supaya dapat memudahkan para guru
untuk menyampaikan pengajaran di sekolah. Justeru itu juga, ia menepati hasrat Pelan
Pembangunan Pendidikan Malaysia 2013-2025 serta Transformasi Nasional (TN50)
dan Transformasi Sekolah (TS-50). Di mana, guru ditekankan untuk lebih kreatif atau
inovatif dalam melaksanakan pengajaran dan pembelajaran di sekolah (Muhammad

Talhah Ajmain@jima’ain et al., 2019).

Selain dari itu, kajian ini juga akan membantu meningkatkan minat kanak-
kanak untuk memahami pembelajaran yang menggunakan watak-watak digital. Selain
itu pula, multimedia yang menggunakan watak-watak animasi mempunyai kelebihan
dalam pembelajaran dan pengajaran berbanding dengan hanya menggunakan buku
semata-mata (Mazarul Hasan et al., 2019). Watak-watak animasi juga memainkan
peranan dalam menjana nilai-nilai murni, terutamanya sekiranya menggunakan
watak-watak animasi kontemporari tempatan yang bersesuaian (Mohd Hanafi Jumrah

& Zulfazlan Jumrah, 2021).

1.5  Kerangka Teori

Kerangka teori kajian ini adalah bersandarkan fenomena Uncanny valley yang

digunakan untuk menentukan hubungan antara penampilan karakter terhadap persepsi
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dan reaksi manusia. aRjah 2.1 mengambarkan fenomena Uncanny valley dalam
menentukan tahap keselesaan manusia terhadap sesuatu karakter ataupun watak yang
digunakan. Graf Uncanny valley ini pada asalnya dihasilkan oleh Masahari Mori

(Brink et al., 2019).

Rajah 1.3

Graf Uncanny Valley sumber dari Brink et al., 2019

Reka bentuk karakter yang mempengaruhi keselesaan penonton seperti yang
digambarkan dalam graf yang dibina oleh Mori (1970), dikelaskan kepada dua
kategori, iaitu imej pegun (tidak bergerak) dan imej bergerak. Kedua-duanya
menunjukkan tahap keselesaan pengguna yang berbeza. Mengikut teori Uncanny
valley, karakter robot industri dalam bentuk pegun berada pada tahap semula jadi dan

tahap keselesaan semakin meningkat jika karakter berbentuk haiwan digunakan.
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Begitu juga, dalam keadaan reka bentuk karakter bergerak, reka bentuk karakter robot
humanoid menunjukkan peningkatan ketara terhadap tahap keselesaan. Bagi karakter
yang ngeri atau diluar dari kebiasaan, kedua-dua karakter pegun dan bergerak
menunjukkan kejatuhan ke tahap negatif serta lebih rendah dari segi tahap keselesaan
penonton. Graf uncanny valley juga jelas menunjukkan bahawa keselesaan pengguna
dianggap lebih tinggi jika manusia sebenar digunakan, baik bagi karakter pegun mahu

pun bergerak.

Berdasarkan kesan positif robot humanoid, boneka watak binatang serta
manusia, dan manusia sebenar terhadap keselesaan penonton seperti yang
digambarkan dalam graf uncanny valley, pendekatan ini akan menjadi pilihan reka
bentuk puppet digital untuk kajian ini. Reka bentuk karakter puppet digital untuk
kajian ini akan lebih menjurus kepada watak tempatan yang sinonim dengan
penonton. Secara khusus, lima reka bentuk karakter yang akan digunakan dalam
kajian ini ialah, robot humanoid, kartun 2D haiwan, kartun 2D manusia, manusia
sebenar dan karakter wayang kulit. Karakter wayang kulit dipilih kerana ia
mempunyai nilai sejarah yang tinggi. Cumanya, persoalan timbul akan watak
mengerikan wayang kulit (Maharani et al., 2019), adakah akan menimbulkan rasa
kurang selesa terhadap penonton dalam kalangan kanak-kanak? Secara kesimpulan,
graf uncanny valley yang khusus untuk puppet digital akan dibangunkan hasil dari

kajian ini.
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1.6  Objektif Kajian

Secara terperinci objektif kajian yang dibina berdasar tinjauan literatur yang

dilakukan adalah seperti berikut:

Aspek reka bentuk dan pembangunan

1.  Mereka bentuk aplikasi puppet digital kawalan pengguna masa nyata yang mesra
pengguna sebagai agen penceritaan untuk kanak-kanak dengan menggunakan
Leap Motion.

Aspek kajian terhadap emosi kanak-kanak

2. Menganalisis kesan pelbagai reka bentuk karakter puppet digital sebagai agen

penceritaan terhadap emosi seronok dan rangsangan kanak-kanak.

1.7  Persoalan Kajian

Persoalan kajian berdasar objektif yang dibina adalah seperti berikut:
1. Apakah pendekatan reka bentuk mesra pengguna aplikasi puppet digital kawalan

pengguna dalam masa nyata sebagai agen penceritaan untuk kanak-kanak?

2. Adakah akan wujud sebarang kesan signifikan terhadap emosi seronok dan
rangsangan kanak-kanak akibat pelbagai reka bentuk karakter puppet digital

sebagai agen penceritaan?
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1.8  Hipotesis Kajian

Hipotesis kajian khusus untuk persoalan kajian kedua adalah seperti berikut:

Hl.  Wujud kesan perbezaan signifikan terhadap keseronokan (pleasure) kanak-
kanak akibat reka bentuk karakter puppet digital yang pelbagai.

H2.  Wujud kesan perbezaan signifikan terhadap rangsangan (arousal) kanak-
kanak akibat reka bentuk karakter puppet digital yang pelbagai.

Ujian ANOVA sehala digunakan untuk membandingkan kesan emosi keseronokan
dan rangsangan pelajar disebabkan reka bentuk puppet digital masa nyat berdasarkan

graf uncanny valley.

1.9  Batasan Kajian

Penyelidikan ini terhad pada beberapa aspek seperti berikut:

Responden

Kajian ini hanya terbatas kepada kanak-kanak dalam likungan umur enam tahun di
sekitar daerah Kinta.

Karakter puppet digital

Kajian ini hanya terbatas kepada reka bentuk karakter robot humanoid, kartun 2D
haiwan, kartun 2D manusia, manusia sebenar dan karakter wayang kulit dengan rupa
bentuk tempatan yang sinonim dengan penonton.

Audio

Kajian ini hanya terbatas kepada aspek reka bentuk karakter. Aspek audio atau bunyi

kesan khas tidak menjadi fokus untuk kajian ini.
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Naratif
Kajian ini hanya terbatas kepada aspek reka bentuk karakter. Aspek naratif atau

penceritaan tidak menjadi fokus untuk kajian ini.

1.10  Definisi Operasional

1. Agen Penceritaan

Merujuk kepada medium atau perantara yang menyampaikan naratif kepada
pendengar atau penonton iaitu merangkumi manusia, karakter digital, buku, atau
media interaktif. Tujuannya adalah untuk menghidupkan cerita, membina hubungan
emosi, dan memudahkan pemahaman melalui gaya penyampaian yang menarik dan

bermakna.

2. Emosi kanak-kanak

Merujuk kepada perasaan kanak-kanak untuk di nilai setelah melihat reka bentuk
karakter puppet digital yang telah dibangunkan. Di mana, di dalam dalam konteks
kajian ini dinilai sebaik sahaja kanak-kanak tersebut melihat penceritaan ringkas oleh
karakter puppet digital. Kesan emosi kanak-kanak tersebut diukur melalui kaedah
Self-Assessment Manikin (SAM) iaitu keseronokan (Pleasure) dan rangsangan

(Arousal)

3. Masa nyata
Merujuk kepada keadaan atau peristiwa yang berlaku secara langsung pada waktu

sebenar tanpa sebarang penangguhan. Istilah ini lazim digunakan dalam bidang
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teknologi, komputer dan komunikasi, bagi menggambarkan proses yang berlangsung
serta-merta seiring dengan masa sebenar, membolehkan respons pantas dan interaksi

segera.

4. MoCap

Merujuk kepada singkatan kepada Motion Capture, iaitu teknologi yang digunakan
untuk menangkap dan merakam pergerakan tubuh manusia secara terperinci. Dalam
kajian ini, alat Leap Motion digunakan, iaitu peranti berasaskan kamera inframerah

yang mampu mengesan dan merekod pergerakan jari serta tangan dengan ketepatan

tinggi.

5. Puppet Digital

Merujuk kepada boneka digital yang bertindak balas dalam masa nyata mengikut
lokasi dan orientasi tangan pengguna seperti yang dilakukan oleh boneka tradisional.
Karakter puppet digital kawalan pengguan di dalam kajian ini dibangunkan dengan

menggunakan karakter manusia lelaki dan perempuan rupa melayu tempatan.

6. Puppet Digital kawalan pengguna masa nyata

Merujuk kepada kawalan pengguna masa nyata kepada proses pengkomputeran yang
berlaku serta-merta, membolehkan karakter digital digerakkan dalam waktu sebenar
dan memastikan setiap pergerakan atau aksi puppet digital seiring dengan gerak balas

pengguna tanpa kelewatan.
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7. Uncanny valley

Merujuk kepada fenomena psikologi di mana seseorang berasa tidak selesa atau
terganggu apabila melihat objek, terutamanya karakter humanoid, yang kelihatan
hampir menyerupai manusia tetapi tidak sepenuhnya realistik. Keanehan ini timbul
apabila persepsi visual tidak selari dengan jangkaan semula jadi individu, lalu

menimbulkan rasa asing dan kurang sesuai.

1.11 Kesimpulan

Bab ini membahaskan mengenai latar belakang pemilihan topik kajian dan membantu
dalam memberikan gambaran mengenai vista prospek kajian iaitu Penggunaan Reka
Bentuk Puppet Digital Mesra Pengguna Aplikasi Puppet digital kawalan pengguna
sebagai agen penceritaan. Selain itu, bab ini mengkaji mengenai kesan signifikan
terhadap emosi kanak-kanak akibat pelbagai reka bentuk karakter puppet digital

sebagai agen penceritaan.

Objektif kajian ini menjurus kepada aspek reka bentuk dan pembangunan
aplikasi puppet digital kesan dan menganalisis emosi penggunaan puppet digital
kawalan pengguna masa nyata yang mesra pengguna sebagai agen penceritaan untuk
kanak-kanak. Oleh hal yang demikian, kesemua pendekatan ini telah diperkenalkan
untuk membantu dan memudahkan proses pemahaman penyampaian dan minat

terhadap penceritaan oleh guru terhadap kanak-kanak.





