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INTISARI 

 

Animasi wajah merupakan bagian penting di dunia virual 3D yang 

merupakan proses menggerakkan wajah karakter 3D menurut sendi gerak yang 

mengikuti acuan wajah manusia. Pentingnya ekspresi dalam dunia animasi 

merupakan wujud dari hidupnya sebuah karakter animasi.  

Menggunakan data 33 titik feature-point untuk menangkap gerakan wajah, 

akan dapat menempatkan lokasi titik fitur model 3D untuk mengikuti gerak fitur 

wajah manusia. Untuk mengatasi deformasi wajah sumber dengan wajah karakter, 

metode Linear Blend Skinning(LBS) dasar pelu digunakan sehingga proses 

deformasi wajah karakter untukdapat menampilkan ekpresi yang wajar atau 

natural. Menggunakan  3324 titik vertek data clustering sebagai data keanggotaan 

tiap centroid sebagai area terkena dampak deformasi. Serta menggunakan enam 

ekspresi dasar yaitu ekspresi senang, ekspresi marah, ekspresi sedih, ekspresi 

takut, ekspresi terkejut, dan ekspresi jijik sebagai data pengujian. 

Transformasi lineardeformasi menggunakan LBS memiliki kemampuan 

dalam menentukan besaran perubahan pada titik koordinat baru sesuai dengan 

perubahan ekspresi wajah manusia. Perubahan yang terjadi mampu 

divisualisasikan dalam bentuk vertek ataupun scatter-data maupun menggunakan 

mesh low-poligonal. Bahwa dengan menggunakan enam ekspresi dasar tersebut 

deformasi pada ekspresi wajah dapat divisualisasikan dengan ekspresi yang diuji. 

 

Kata kunci: facial animation, linear blend skinning, liniear deformation, 

scatter-data, feature-point, mesh poligonal. 
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ABSTRACT 

 

 

Facial animation an important part in the 3D virtual world which is the 

process of moving the character's face in 3D according to the joint motion that 

follows the reference human face. Importance of expression in the world of 

animation is a manifestation of its life an animated character. Importance of 

expression in the world of animation is a manifestation of its life an animated 

character.  

Use the data 33 feature-point to capture facial movements, will be able to 

put the location of point features 3D models to follow the movements of the human 

face feature. To overcome facial deformation source with the character's face, 

Linear Blend Skinning (LBS) basic methods need to be used so that the 

deformation process can still display the facial characters expressions were 

reasonable or natural. Using 3324 vertek of data clustering as membership data 

each centroid as the area affected by the deformation.  

Transformation of linear deformation using LBS has a good ability in 

determine the amount of change in the new coordinate point in accordance with 

changes in human facial expressions. The change capable of to properly 

visualized in the form vertec or scatter-data or using a low-polygonal mesh. With 

these visualizations can be shown by good deformation. 

 

Keywords: facial animation, linear blend skinning, liniear deformation, scatter-

data, feature-point, mesh poligonal. 
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