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Abstrak 

  
Animasi talking-head merupakan pendekatan yang boleh digunakan sebagai perwakilan guru atau agen pedagogi 

dalam medium pembelajaran digital. Namun, animasi talking-head berpotensi mengakibatkan ketidakselesaan 

sekiranya reka bentuk karakter talking-head yang tidak betul digunakan. Oleh itu, artikel ini akan membincangkan 

serta mencadangkan suatu kerangka konseptual bagi panduan untuk kajian-kajian berkaitan permasalahan ini. 

Kerangka konseptual ini dibina berdasarkan teori, prinsip dan tinjauan literatur yang dilakukan. Artikel ini juga 

menggariskan cadangan kajian lanjutan untuk mengukuhkan lagi kerangka konseptual yang dibina. 

  

Kata kunci: Animasi, emosi, ekspresi wajah, talking-head, realistik 

 

  

Abstract 

 
This The talking-head animation is an instructional approach that can be utilized to represent teachers or 

pedagogical agents in the digital learning medium. However, talking-head animation can potentially become a 

source of distraction in learning due to insufficient design of the talking-head characters. Therefore, this article 

will discuss and suggest a conceptual framework as a guidance for studies related to such problems. This 

conceptual framework is constructed based on the theories, principles and relevant literature reviews. This article 

also outlines future research suggestions to further strengthen the conceptual framework that has been developed.  

 

Keywords: Animation, emotion, face expression, talking-head, realistic 
 

 
PENGENALAN 

 
Animasi talking-head merupakan suatu karakter visual yang berfungsi menyebut sesuatu perkataan atau 

menceritakan sesuatu topik dan paparan animasi talking-head adalah terbatas dari bahagian kepala 

sehingga ke bahu (Dey, Maddock, & Nicolson, 2010; Muhammad Ihsan, Ahmad Zamzuri, & Mohd 

Khairulnizam, 2020). Pengaplikasian animasi talking-head sebagai agen pedagogi dalam persekitaran 

pembelajaran interaktif memberi kesan yang positif terhadap emosi dan motivasi pelajar (Tze, Nor 

Azan, & Noraidah, 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, Thayne, & Wei, 2017). 

Animasi talking-head yang direka bentuk dengan sifat-sifat seperti ceria dan bersemangat dilihat 

mampu untuk meningkatkan motivasi pelajar dalam persekitaran pembelajaran (Baylor, 2011; Kim & 

Baylor, 2016). Kajian oleh Tze, Nor Azan dan Noraidah (2017) mendapati bahawa animasi talking-
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head 3D realistik yang menunjukkan semangat positif memberi kesan yang signifikan terhadap emosi 

pelajar berbanding animasi talking-head 3D realistik dengan sifat-sifat neutral. Kajian yang dijalankan 

oleh Peng, Chen, Wang, dan Wang (2018) mendapati bahawa animasi talking-head 3D tidak realistik 

mencatatkan skor tahap penerimaan yang tinggi berbanding video manusia sebenar dan aplikasi audio 

dalam pembelajaran bahasa berbantukan komputer. Kajian ini juga mendapati bahawa pelajar yang 

menggunakan animasi talking-head 3D tidak realistik mencatatkan peningkatan pada ujian sebutan 

perkataan berbanding pelajar yang menggunakan video manusia sebenar dan aplikasi audio sahaja 

(Peng et al., 2018).  

 Saidatul Maizura et al. (2010) dalam kajiannya mendapati bahawa 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 talking-head 

3D realistik berbanding kumpulan kawalan yang menggunakan bahan pembelajaran berupa teks yang 

dipersembahkan pada skrin komputer. Keputusan kajian yang tidak konsisten ini menunjukkan bahawa 

pemilihan karakter animasi talking-head yang tepat perlu diberi perhatian semasa mereka bentuk bahan 

pembelajaran. Peng et al. (2018) mencadangkan supaya karakter animasi talking-head perlulah direka 

bentuk dengan wajah manusia yang lebih semula jadi dan tidak terlalu realistik. Ini kerana, aspek 

realistik dilihat berpotensi mengganggu emosi pengguna (Norlida & Ahmad Zamzuri, 2019). Karakter 

yang direka bentuk kelihatan terlalu realistik seperti manusia sebenar dinilai sebagai kurang 

meyakinkan (MacDorman, Green, Ho, & Koch, 2009) dan mendatangkan perasaan tidak selesa dan 

pelik kepada pengguna (Patel & MacDorman, 2015). 

 

  

EKSPRESI WAJAH KARAKTER ANIMASI TALKING-HEAD 
 

Wajah memainkan peranan yang penting dalam komunikasi manusia. Perasaan atau emosi seseorang 

boleh dikesan pada perubahan ekspresi wajah yang ditunjukkan. Dalam bidang animasi, ekspresi wajah 

pada karakter animasi mampu mempengaruhi penonton (Stef, Perera, Shum, & Ho, 2019). Manakala 

dalam persekitaran pembelajaran multimedia, pengaplikasian emosi positif pada karakter animasi 

seperti senyuman memberi kesan yang positif terhadap prestasi pembelajaran (Brom, Stárková, & 

D’Mello, 2018). Kajian menunjukkan bahawa pelajar peka dan menyedari emosi yang ditunjukkan oleh 

karakter animasi yang bertindak sebagai pengajar (Lawson et al., 2021). Oleh itu, adalah penting untuk 

mengaplikasikan tindak balas wajah yang sesuai kepada karakter kerana bahagian wajah adalah 

komponen yang penting untuk menggambarkan mood, perasaan atau emosi karakter (Ruhland, Prasad, 

& Mcdonnell, 2017).  

 Ku et al. (2005) dalam kajiannya mendapati, pengguna merasai perubahan emosi mereka 

apabila melihat karakter dengan ekspresi wajah yang berbeza seperti neutral, gembira dan marah. 

Schindler, Zell, Botsch, dan Kissler (2017) pula telah mengkaji tindak balas otak manusia terhadap 

karakter talking-head yang mengekspresikan emosi gembira, neutral dan marah dalam pelbagai tahap 

realistik dengan menggunakan alat pengukur electroencephalogram atau EEG dan mendapati, karakter 

3D dengan emosi gembira menunjukkan bacaan yang lebih tinggi terhadap tahap penerimaan dan 

keselesaan yang dialami oleh responden. Namun, bagi karakter 3D yang paling realistik didapati bacaan 

adalah hampir sama bagi ekspresi wajah senyuman dan neutral (Rajah 1). 

 Dalam kajian yang dijalankan oleh Krämer, Kopp, Becker-Asano, dan Sommer (2013) pula 

mendapati bahawa, tidak terdapat perubahan yang ketara di antara persepsi sampel terhadap karakter 

yang berbeza ekspresi wajah. Namun begitu, dalam kajian ini, sampel cenderung untuk meniru ekspresi 

muka karakter yang dipaparkan. Kajian Krämer et al. (2013) ini merumuskan bahawa, penularan emosi 

(emotional contagion) mempengaruhi sampel untuk meniru ekspresi muka karakter tanpa mereka sedar. 

 Kajian yang telah dijalankan oleh Tze, Nor Azan, Noraidah, dan Su (2016) mendapati bahawa, 

karakter animasi talking-head dengan ekspresi senyuman telah menghasilkan tidak balas yang negatif 

terhadap emosi pelajar berbanding animasi talking-head dengan ekspresi neutral. Tinwell (2014) pula 

mendapati pengguna berasa tidak selesa dengan karakter animasi talking-head berbanding dengan 

karakter manusia sebenar. Pengguna berasakan ekspresi wajah karakter animasi sebagai tidak mencapai 

sifat karakter manusia sebenar dan kekurangan ini menyebabkan pengguna berasa karakter animasi 

sebagai aneh dan tidak mesra berbanding karakter manusia sebenar (Tinwell, 2014). 
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Rajah 1 Dapatan dari kajian Schindler et al. (2017) yang mengukur tahap penerimaan sampel kajian terhadap 

karakter 3D talking-head pelbagai tahap realistik dengan ekspresi gembira, neutral dan marah. 

 

Keputusan kajian lepas yang tidak konsisten menunjukkan bahawa kajian lebih lanjut perlu dilakukan 

untuk mengenal pasti ciri-ciri karakter dan ekspresi wajah yang sesuai untuk digunakan dalam 

pembangunan agen virtual seperti talking-head. Ciri-ciri seperti tahap realistik karakter perlu dikaji 

dengan lebih lanjut kerana karakter dengan tahap realistik yang tinggi boleh mendatangkan gangguan 

terhadap emosi selain karakter yang di reka bentuk terlalu realistik ini dianggap sebagai pelik 

berbanding karakter yang kurang realistik dan karakter manusia sebenar (Tinwell, Abdel Nabi, & 

Chalton, 2013). 

 

 

EMOSI DALAM PEMBELAJARAN 

  
Emosi memberikan kesan yang signifikan terhadap pembelajaran. Kajian telah membuktikan bahawa 

pelajar mengalami pelbagai emosi apabila melakukan aktiviti yang melibatkan pembelajaran seperti 

menghadiri kelas, menyiapkan tugasan, dan mengambil ujian (Gläser-Zikuda, Stuchlíková, & Janík, 

2013). Dalam bidang akademik, emosi pembelajaran ditakrifkan sebagai reaksi atau tindak balas 

perasaan pelajar terhadap hasil pencapaian pembelajaran atau reaksi terhadap aktiviti yang berkaitan 

dengan pembelajaran (Frenzel, Pekrun, & Goetz, 2007). Emosi pembelajaran mampu memberikan 

kesan terhadap perasaan, kognitif pelajar, keadaan psikologi, motivasi dan tindak balas ekspresi mereka 

(Gläser-Zikuda et al., 2013; Linnenbrink-Garcia, Patall, & Pekrun, 2016).  

Umumnya, emosi dalam akademik boleh dikategorikan kepada dua jenis emosi utama iaitu 

emosi positif dan emosi negatif (Ganotice, Datu, & King, 2016; Gläser-Zikuda et al., 2013). Emosi 

positif seperti keseronokan dijangka memberikan pengaruh yang positif dalam meningkatkan motivasi 

dan keseronokan pelajar di dalam kelas, yang membawa kepada peningkatan pencapaian mereka dalam 

pembelajaran (Ganotice et al., 2016). Ini adalah disebabkan kerana perasaan seronok dalam aktiviti 

pembelajaran berkeupayaan untuk mendorong pelajar kekal memberi perhatian dan fokus semasa sesi 

pembelajaran (Buff, Reusser, Rakoczy, & Pauli, 2011). Manakala, emosi negatif pula didapati menjadi 

punca kepada motivasi penolakan (avoidance motivation) yang menyebabkan penurunan minat pelajar 

terhadap aktiviti di dalam kelas dan seterusnya memberikan kesan terhadap pencapaian akademik 

mereka (Ganotice et al., 2016). Motivasi penolakan (avoidance motivation) telah dikaitkan dengan 
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pelbagai kesan negatif terhadap psikologi pelajar seperti penurunan prestasi, terutamanya dalam jangka 

masa panjang (Marieke, Elliot, & De Dreu, 2014).  

Walaupun terdapat hubungan jelas di antara pembelajaran dan emosi, namun begitu, kajian 

terhadap emosi yang pelbagai dalam persekitaran pembelajaran masih lagi belum menyeluruh. Kajian-

kajian sebelum ini lebih tertumpu kepada mengukur emosi kerisauan (anxiety) pelajar terhadap 

pembelajaran (Buff et al., 2011; Gläser-Zikuda et al., 2013; Linnenbrink-Garcia et al., 2016). Oleh itu, 

kajian untuk melihat kesan emosi positif seperti keseronokan yang dirasai dari aktiviti pembelajaran 

perlu dijalankan, terutamanya aktiviti pembelajaran dengan menggunakan agen virtual seperti animasi 

talking-head. Ini kerana, pengaplikasian animasi talking-head dengan reka bentuk yang tepat berupaya 

untuk mengekalkan emosi pelajar berada dalam keadaan yang positif dan seterusnya memastikan proses 

pembelajaran mereka tidak terganggu (Ahmad Zamzuri, 2018).   

 

 

RANGSANGAN (AROUSAL) DAN KESERONOKAN (PLEASURE) 

  
Rangsangan (arousal) merupakan tindak balas antara aktiviti mental dengan fizikal terhadap emosi 

(Bakker, van der Voordt, Vink, & de Boon, 2014). Rangsangan boleh dibahagikan kepada nilai tinggi 

dan rendah seperti tertekan – tenang, atau teruja – mengantuk (Bynion & Feldner, 2017). Rangsangan 

menyebabkan tindak balas fisiologi di mana rangsangan tinggi yang dirasai oleh seseorang boleh 

menyebabkan peningkatan kadar degup jantung (Barrett, Quigley, Bliss-Moreau, & Aronson, 2004) dan 

rangsangan yang rendah menyebabkan seseorang berasa kurang bertenaga atau kurang bersemangat 

berbanding rangsangan yang tinggi (Lisetti & Hudlicka, 2015). Rangsangan boleh memberikan kesan 

terhadap ingatan manusia. Rangsangan yang dirasai menyebabkan seseorang itu memberi perhatian dan 

fokus pada tugasan yang dilakukan dan ini memberi kesan kepada prestasi ingatan (Vesker, Bahn, Degé, 

Kauschke, & Schwarzer, 2018), terutamanya prestasi memori jangka panjang (Storbeck & Clore, 2008). 

Keseronokan (pleasure) atau valence (Bynion & Feldner, 2017) juga merupakan komponen 

asas dalam tindak balas emosi. Keseronokan boleh dibahagikan kepada nilai positif dan negatif seperti 

seronok – tidak seronok (Ahmed, van der Werf, Kuyper, & Minnaert, 2013; Parthasarathy & Busso, 

2017). Secara lebih spesifik, nilai positif (seronok) adalah seperti emosi atau perasaan yang 

menyenangkan seperti tertarik, cantik, terpesona, gembira, dan bahagia. Manakala, nilai negatif (tidak 

seronok) pula adalah emosi atau perasaan yang tidak menyenangkan seperti tidak terpesona, buruk, 

perasaan pelik, marah, resah dan kebosanan.  
 

 Kajian berkaitan keseronokan dan rangsangan terhadap emosi dalam persekitaran kehidupan 

seharian telah banyak dijalankan (Barrett et al., 2004; Kuppens, 2008; Kuppens et al., 2017; Vesker et 

al., 2018). Namun begitu, perkaitan di antara keseronokan dan rangsangan yang memberi kesan 

terhadap agen virtual masih perlu dikaji secara lebih lanjut, terutamanya agen virtual yang 

mengekspresikan emosi (Jia, Wu, Zhang, Meng, & Cai, 2014). Oleh itu, satu kajian yang melihat 

dimensi rangsangan (arousal) dan keseronokan (pleasure) manusia terhadap karakter agen pedagogi 

seperti talking-head secara tidak langsung dapat mengukur tindak balas pengalaman afektif (Cheetham, 

Wu, Pauli, & Jancke, 2015) dan seterusnya melihat adakah tindak balas rangsangan dan keseronokan 

ini mempengaruhi emosi dalam pembelajaran.  

 

 

KERANGKA TEORI SANDARAN  
  

Kerangka teori dalam pembinaan kerangka konseptual adalah bersandarkan kepada fenomenon 

Uncanny Valley dan teori Control-Value of Achievement Emotions bagi emosi dalam pembelajaran. 

Fenomenon Uncanny Valley menerangkan perkaitan di antara perbezaan tahap realistik karakter 

terhadap tahap keselesaan dan emosi manusia (Mori, 2012). Fenomenon Uncanny Valley telah 

diperkenalkan oleh Mori (1970) yang merupakan seorang pakar robotik. Teori ini menerangkan bahawa 

robot yang direka bentuk terlalu realistik dan menyerupai manusia sebenar boleh menyebabkan 

perasaan tidak selesa kepada orang yang melihatnya (Mathur & Reichling, 2016). Walaupun teori ini 

pada mulanya lebih terarah kepada tahap realistik robot, namun begitu fenomena yang sama juga turut 

berlaku terhadap karakter animasi yang realistik (Mathur & Reichling, 2016; Schwind, Leicht, Jäger, 
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Wolf, & Henze, 2018). 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, Brace, Pike, & Pollick, 2016). 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Rajah 2 Fenomenon Uncanny Valley (Mori, 2012). 

 

Berdasarkan pada graf Uncanny Valley (Mori, 1970, 2012) seperti pada Rajah 2, tahap penerimaan 

terhadap karakter semakin meningkat positif apabila karakter tersebut menyerupai manusia (human-

likeness). Namun begitu, tahap penerimaan manusia di dapati menurun ke aras negatif apabila tahap 

realistik karakter berada pada tahap yang tinggi iaitu dalam lingkungan 75% - 80% menyerupai manusia 

sebenar (Lay et al., 2016). Perkara ini berlaku kerana manusia menilai karakter dengan tahap realistik 

yang tinggi ini sebagai pelik dan mengerikan (Lay et al., 2016; Schindler et al., 2017). Penurunan tahap 

penerimaan ini dikenali sebagai Uncanny Valley. Graf penerimaan manusia ini kembali meningkat ke 

arah positif apabila karakter tersebut adalah manusia sebenar. 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 (Kunz, 

2015). 

 Teori kedua yang disandarkan adalah teori Control-Value of Achievement Emotions yang 

diperkenalkan oleh (Pekrun, 2006). Teori Control-Value of Achievement Emotions memberi tumpuan 

terhadap emosi pencapaian serta bertujuan untuk menganalisis penyebab berlakunya perubahan emosi 

dalam persekitaran pembelajaran (Goetz, Keller, Lüdtke, Nett, & Lipnevich, 2019; 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 (Goetz et al., 2019). 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) (Shao, Pekrun, & Nicholson, 2019), dan taksonomi tiga dimensi bagi 

emosi pencapaian telah dibangunkan berdasarkan dari ketiga-tiga nilai tersebut (Pekrun, Frenzel, Goetz, 

& Perry, 2007) seperti pada Jadual 1. Berdasarkan Teori  Control-Value Theory of Achievement Emo-

tions, emosi pencapaian yang asas adalah keseronokan (positif/aktif), perasaan lega (positif/tidak aktif), 

kerisauan (negatif/aktif), dan kebosanan (negatif/tidak aktif) (Goetz et al., 2019; Pekrun, 2006). 

 
Jadual 1 Taksonomi tiga dimensi bagi emosi pencapaian berdasarkan teori Control-Value of Achievement 

Emotions (Pekrun et al., 2007) 



Reka Bentuk Ekspresi Wajah dan Tahap Realistik Talking-Head dan Kesannya Terhadap Emosi Pelajar 

6 

    
Objek Fokus 

 

 Positif  Negatif 

 Mengaktifkan Menyahaktifkan  Mengaktifkan Menyahaktifkan 

Fokus 

terhadap 

Aktiviti 

 

 - Seronok - Santai  - Marah - Bosan 

    - Kecewa  

Fokus 

terhadap 

hasil 

pembelajaran 

 

 - Gembira - Puas hati  - Risau - Sedih 

 - Harapan - Perasaan lega  - Malu - Hampa 

 - Bangga   - Marah - Putus asa 

 - Dihargai     

 
Emosi positif seperti keseronokan dijangka memberikan pengaruh yang positif dalam meningkatkan 

motivasi dan keseronokan pelajar di dalam kelas, yang membawa kepada peningkatan pencapaian 

mereka dalam pembelajaran (Ganotice et al., 2016). Ini adalah disebabkan kerana perasaan seronok 

dalam aktiviti pembelajaran berkeupayaan untuk mendorong pelajar kekal memberi perhatian dan fokus 

semasa sesi pembelajaran (Buff et al., 2011). Kajian-kajian sebelum ini lebih tertumpu kepada 

mengukur emosi kerisauan (anxiety) pelajar terhadap pembelajaran (Buff et al., 2011; Gläser-Zikuda et 

al., 2013; Linnenbrink-Garcia et al., 2016). Oleh itu, kajian untuk melihat kesan emosi positif seperti 

keseronokan yang dirasai dari aktiviti pembelajaran perlu dijalankan. Tambahan pula, tidak banyak 

kajian dijalankan untuk melihat emosi positif akibat dari aktiviti pembelajaran yang mampu memberi 

kesan terhadap pencapaian di dalam bilik darjah (Buff et al., 2011; Linnenbrink-Garcia et al., 2016). 

  

 

KERANGKA KONSEPTUAL  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Rajah 3 Kerangka konseptual reka bentuk talking-head untuk pembelajaran 

 

Berdasarkan kerangka konseptual yang dibina seperti pada Rajah 3, animasi talking-head dengan tahap 

realistik yang betul dan ekspresi wajah yang positif dapat memberikan kesan yang signifikan terhadap 

emosi pembelajaran. Namun begitu, emosi pelajar terhadap karakter animasi talking-head juga 

berkemungkinan untuk memberi kesan kepada emosi dalam pembelajaran. Hal ini berlaku adalah 

kerana kesilapan dalam memilih reka bentuk karakter yang tepat terutamanya pemilihan dari sudut 
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tahap realistik karakter dan ekspresi wajah yang sesuai. Emosi negatif yang dirasai pelajar terhadap 

karakter berkemungkinan akan menyebabkan motivasi pelajar menurun dan seterusnya akan 

mengurangkan perhatian terhadap pembelajaran. Ini secara tidak langsung akan memberi kesan kepada 

emosi pembelajaran pelajar secara keseluruhannya. Berdasarkan fenomenon Uncanny Valley, reka 

bentuk karakter yang terlalu realistik akan memberikan kesan yang negatif terhadap tahap keselesaan 

dan emosi pengguna. Pemilihan tahap realistik karakter yang sesuai perlu diberi perhatian semasa 

mereka bentuk animasi talking-head agar gangguan terhadap emosi pengguna dapat dielakkan. 

Sehubungan dengan itu, adalah penting kajian dijalankan untuk mengenal pasti adakah terdapat 

interaksi yang signifikan antara ekspresi wajah dan tahap realistik karakter animasi terhadap emosi 

pelajar terhadap karakter animasi talking-head. Ekspresi wajah yang akan dikaji adalah ekspresi wajah 

yang positif seperti ekspresi wajah senyuman dan neutral. Manakala tahap realistik karakter yang akan 

dikaji pula adalah terdiri dari tahap ikonik, semi ikonik dan realistik (Gulz & Haake, 2006). 

 Berdasarkan teori Control-Value oleh Pekrun et al. (2007), emosi positif yang dirasai oleh 

pelajar seperti seronok dan gembira semasa pembelajaran mampu untuk meningkatkan motivasi dan 

emosi pembelajaran. Namun begitu, adakah emosi yang positif pelajar terhadap karakter seperti 

rangsangan (arousal) dan keseronokan (pleasure) memberi kesan terhadap emosi dalam pembelajaran 

pelajar? Oleh itu, kajian perlu dijalankan untuk mengenal pasti adakah emosi pelajar terhadap karakter 

mempunyai sebarang kesan perantara (mediator) yang signifikan bagi hubungan antara tahap realistik 

animasi talking-head dan emosi dalam pembelajaran. 

 

  

KESIMPULAN 

  
Kecanggihan teknologi komputer dari segi keupayaan dan kepantasan pemprosesan telah memudahkan 

penghasilan animasi komputer pada masa kini. Animasi bukan sahaja dihasilkan untuk tujuan hiburan 

semata-mata, tetapi animasi juga telah diaplikasikan dalam pelbagai bidang seperti permainan digital, 

realiti maya, dan pendidikan. Dalam bidang pendidikan, animasi telah memainkan pelbagai peranan 

termasuklah sebagai agen pedagogi seperti talking-head. Pengaplikasian animasi talking-head sebagai 

alat instruksi telah memberi impak yang positif dari sudut prestasi pembelajaran, emosi dan motivasi. 

Namun begitu, kesilapan dalam pemilihan karakter animasi dengan tahap realistik dan ekspresi wajah 

yang sesuai dilihat mampu untuk memberikan kesan yang negatif kepada pelajar terutamanya emosi 

terhadap pembelajaran pelajar. Oleh itu, kajian yang menilai kesan penggunaan karakter animasi 

talking-head yang berbeza tahap realistik dan ekspresi wajah yang positif terhadap emosi pelajar adalah 

penting diberi perhatian. 
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