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BAB 7. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

7.1 Kesimpulan 

Penjejakan fitur berbasis koherensi temporal mampu memproses banyak citra secara 

berurutan dan memiliki hasil yang baik. Komputasi yang digunakan pada metode ini sangat 

efisien dan tidak memerlukan tahapan pembelajaran pola fitur di awal. Keseluruhan proses 

dapat dilakukan dengan pengontrolan kondisi alat, ruang, material dan pencahayaan yang 

konstan sehingga dapat mengurangi perhitungan komputasi di proses ekstraksi fitur penanda 

citra.  

Daerah gerak secara adaptif mampu dihasilkan berdasarkan model wajah 3D, hal ini 

ditunjukan pada jumlah persentase luasan daerah yang dibentuk berdasarkan feature-point dan 

hasil klaster yang terbentuk menyesuaikan bentuk model wajah kartun 3D. Modifikasi proses 

klaster fp-NN menggunakan peta wajah ortogonal dapat memperbaiki peletakan vertek yang 

salah pada klaster dan secara visual dapat bekerja dengan baik pada permukaan jika 

dibandingkan dengan metode klasik. Pertimbangan penggunaan formula great circle distance 

memiliki tren data keanggotan vertek pada tiap feature-point berupa grafik yang naik dan 

secara visual mampu melakukan segmentasi area gerak pada wajah secara adaptif. Namun jika 

dibandingkan dengan hasil modifikasi metode klasik dengan menggunakan peta wajah 

ortogonal, maka perhitungan komputasi yang dilakukan lebih banyak dan komplek sehingga 

membutuhkan kapasitas memori yang tinggi. 

Berdasarkan hasil evaluasi pada enam ekspresi dasar yang digunakan pada tahap 

pengujian retargeting, yaitu: sedih, senang, marah, takut, jijik dan terkejut, transformasi ruang 

RBF dapat memetakan ulang titik fitur pada wajah model 3D sesuai dengan pergerakan titik 

marker pada citra wajah 2D yang menjadi wajah sumber animasi. Transformasi ruang RBF 

dapat mengatasi perbedaan bentuk/ morfologi wajah sumber animasi dengan wajah target 

animasi. Hal ini ditunjukkan dengan posisi titik marker pada citra wajah yang tidak simetris 

ternyata tidak merusak pemetaan ulang titik fitur pada wajah model 3D yang ditunjukkan pada 

hasil perubahan pose masing-masing model wajah karakter kartun 3D. Pengembangan 

transformasi RBF secara visual dan data juga dapat digunakan untuk mensintesis prinsip 

exaggeration pada model karakter kartun dengan terlebih dahulu memodifikasi fungsi radial 

dengan menggunakan formula gaussian.  
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Keluaran dari proses implementasi ini masih berupa 33 titik fitur pada wajah model 

3D sehingga masih diperlukan tahap skinning-deformation atau pembangunan permukaan 

wajah karakter animasi agar dapat memvisualisasikan terjadinya perubahan ekspresi pada 

wajah dan menyusun secara sekuensial perubahan yang terjadi pada model menjadi sebuah 

gerakan animasi pada wajah model 3D. Berdasarkan penghitungan perubahan ekspresi wajah 

3D menggunakan metode linear blend skinning, pembentukan area segmentasi gerak dari 

masing-masing titik fitur sebanyak 33 klaster secara adaptif sangat membantu perubahan 

ekspresi wajah di ragam model 3D yang ingin mengadopsi gerak yang serupa. Penghitungan 

tersebut telah menghasilkan perubahan titik-titik verteks sebanyak 3324 titik disekitarnya. 

Deformasi yang terjadi pada wajah tiga dimensi terbentuk pergerakannya secara linier 

berdasarkan pada perubahan titik fitur pada setiap frame yang membentuk setiap pergerakan 

animasi wajah yang mencerminkan enam ekspresi dasar yaitu senang, marah, sedih, takut, 

terkejut, dan jijik. 

Presentase hasil kuisioner persepsi visual penonton yang didapatkan secara umum 

tentang implementasi sintesis ekspresi wajah ke model 3D menunjukkan secara gamblang 

bahwa visualisasi ekspresi wajah walaupun telah memenuhi syarat teoritis, ternyata pada 

implementasinya tidak selalu mampu menggambarkan sempurna kondisi yang diinginkan, 

yaitu rerata persentase ekspresi wajah mudah dikenali sebesar 80,13%. Ekspresi terkejut 

memiliki persentasi paling tinggi mudah dikenali, yaitu: 89,32%. Ekspresi senang: 84,63 %, 

ekspresi sedih: 77,32%, ekspresi marah: 76,64%, ekspresi jijik: 76,45%, serta ekspresi takut: 

76,44%. Oleh karena itu pengaruh animator dalam kendali perbaikan ekspresi secara mikro 

ataupun penambahan unsur prinsip exaggeration di pembuatan animasi ekspresi wajah sangat 

penting untuk menghasilkan ekspresi wajah yang mudah dikenali oleh penonton. 

 

7.2 Saran 

Upaya pengembangan sistem dapat dilakukan dengan cara perbandingan metode yang 

memiliki kesamaan fungsi dan rancangan hasil. Nilai kehandalan dan akurasi dari hasil 

penelitian ini dapat ditingkatkan pula dengan pengujian sistem menggunakan data visual wajah 

yang beragam dan memiliki ragam kualitas citra. 

Pengujian algoritma fp-NN Clustering ini dapat ditingkatkan supaya handal dalam 

proses otomatisasi berdasarkan pada data feature-point atau marker dengan pengujian 

perbandingan menggunakan metode segmentasi lainnya atau tes evaluasi proses seketika. 

Modifikasi transformasi RBF dengan beragam fungsi radial telah dilakukan dan diujikan 
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dengan perubahan ekspresi wajah karakter kartun 3D secara linier berbantukan metode linear 

blend skinning. Hal ini dapat diujikan ulang dengan pengujian titik fitur yang lebih banyak dari 

33 titik dan beragam jumlah poligon dari sisi model karakter 3D sehingga dapat disesuaikan 

dengan kebutuhan proses seketika dan kebutuhan memori komputer, terlebih lagi jika 

dikembangkan dengan mengadopsi metode non-linier di proses skinning. 
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