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Abstract—Deteksi warna kulit merupakan salah satu proses segmentasi yang memisahkan region objek dalam citra berdasarkan
perbedaan warna. Objek yang memiliki warna tertentu dipisahkan dengan objek yang memiliki warna lainnya. Dengan menggunakan
HSV (Hue, Saturation dan Value) untuk rentang nilai tertentu, kita dapat mengidentifikasi warna kulit dan membedakannya dengan
warna latar belakang, warna baju dan lainnya. Setelah mendapatkan hasil diatas, kita mengimplementasi hal tersebut ke Manusia hasil
Animasi dan melihat perbedaannya. Hasil segmentasi dapat digunakan untuk proses selanjutnya seperti ekstraksi ciri atau klasifikasi
citra. Hasil yang didapat dengan membandingkan hasil ekstrak manusia asli dengan manusia animasi, metode yang dipakai masih
tidak dapat membedakan diantara keduanya.

Index Terms—skin detection, segmentasi, computer vision, HSV, YCbCr
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1 PENDAHULUAN

Aplikasi jaringan sosial seperti Facebook memungkinkan
pemakainya untuk menampilkan citra yang dapat
dinikmati bersama. Jika citra mempunyai objek manusia
maka akan memiliki filter otomatis yang memungkinkan
kita mengetahui bahwa objek tersebut adalah manusia.
Kulit manusia mempunyai warna khusus tersendiri yang
dapat dijabarkan dalam ruang warna kulit manusia dan
memiliki tingkat kombinasi warna tertentu. Secara umum
kulit manusia yang dapat dilihat dalam kehidupan sehari-
hari berada pada area wajah, tangan, kaki, leher, badan,
dll.

Penelitian tentang warna kulit manusia didasarkan pada
kebutuhan aplikasi tertentu untuk mendeteksi manusia, dan
sebagai identifikasi manusia apakah mereka pria, wanita,
remaja, anak-anak, dewasa, tua, muda, wajah dan bahkan
identifikasi pelaku kejahatan. Identifikasi konten porno
pada web, perintah menggunakan gesture wajah, gerak tan-
gan, dll. Sejumlah penelitian yang telah berhasil dilakukan
untuk membuat ruang warna diantaranya adalah ruang
warna RGB, HSV (Hue, Saturation, Value), YCbCr (Lumi-
nate, Chroma Blue, Chroma Red). Terdapat kesulitan dalam
penentuan ruang warna, pertama kesamaan antar objek
seperti manusia dan latar belakangnya, kedua perbedaan
kondisi pencahayaan ketika citra dan video, lalu ketiga
adalah karakteristik sensor dari alat peremakan. Dari ketiga
parameter diatas, muncul permasalahan lagi yaitu perbe-
daan warna kulit manusia asli dan manusia hasil animasi.

Akibat perkembangan film animasi yang terjadi di seluruh
dunia, maka memungkinkan seseorang untuk dilakukan
modifikasi wajah, atau bahkan untuk membuat wajah itu
sendiri.

Citra dengan ukuran MxN dapat dibagi sebanyak jum-
lah n matriks bujur sangkar. Jika matriks bujur sangkar
tersebut dikalikan dengan vektor X maka dapat dibentuk
persamaan Ax=Lx atau (LI-A)=0. Karena x0 maka (LI-A)=0,
dengan demikian nilai karakteristik L dapat dicari. Pen-
dekatan langsung terhadap piksel untuk mengenali apakah
piksel tersebut kulit atau bukan telah banyak dilakukan.
Pendekatan tersebut menggunakan ruang warna RGB,
YCbCr, dll. Untuk itu yang ingin dicari adalah bagaimana
membangun ruang warna kulit manusia berdasarkan nilai
karakteristik (L) citra window matriks. [1]

2 METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini, citra digital merupakan fungsi 2 di-
mensi, dengan variabelnya masing-masing f(x,y). x dan y
merupakan koordinat spasial sedangkan nilai f(x,y) meny-
atakan intensitas cahaya pada koordinat tersebut. Nilai
umum untuk f(x,y) antara 0 sampai 255 dan nilai tersebut
menyatakan derajat keabuan suatu warna. Nilai 0 diny-
atakan sebagai gelap(hitam) dan 255(putih) adalah terang.
Setiap warna piksel mempunyai 3 warna yang dikenal
dengan warna RGB yaitu Red, Green dan Blue. Sedangkan
gambar dibawah ini adalah warna RGB yang digunakan
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untuk membedakan piksel warna kulit dan yang bukan
dengan menggunakan model warna histogram.

Gambar. 1. Ruang Warna RGB

Juga kali ini metode yang digunakan yaitu mengubah
dari RGB menjadi HSV. Dasar warna RGB tidak hanya
mewakili warna, tetapi juga mewakili intensitas cahaya.
Pencahayaan yang berbeda pada warna kulit bisa terjadi ter-
gantung pencahayaan pada lingkungan sekitar. Oleh karena
itu perwakilan dari warna kulit manusia dengan komponen
RGB sangat efisien. Namun, model warna HSV transfor-
masi nonlinear dari ruang lingkup warna RGB berorientasi
pada pengguna didasarkan pada pengertian tint, shade
dan thone. Ini memiliki nilai-nilai independen untuk hue,
saturation dan value masing-masing sesuai untuk panjang
gelombang, eksitasi serta kecerahan.

Gambar. 2. Hue, Saturation dan Value

Pada gambar dibawah menunjukkan sistem koordinat
HSV sebagai hexacone. Dengan dasar hexacone berwarna
hitam yaitu HSV = (0,0,0). Jadi apabila menggunakan model
HSV warna kulit orang-orang yang memiliki kulit hitam
seperti orang Afrika maka di sekitar dasar hexacone inilah
koordinatnya. Kebanyakan gambar warna dicatat sebagai
(R, G, B) dimana R, G dan B dinormalisasi dari 0.0 sampai
1.0 dan setara dengan warna (H, S, V) yang ditentukan oleh
suatu set formula. Sedangkan warna yang diterima oleh
mata manusia dari sebuah objek ditentukan oleh warna
sinar yang dipantulkan objek tersebut, kombinasi yang
memberikan rentang warna paling lebar adalah Red (R),
Green (G) dan Blue (B). Ketiga warna tersebut diberi nama
warna pokok dan sering disingkat sebagai RGB. Sedangkan
model YCbCr merupakan model warna hasil encoding non-
linier sinyal RGB. Elemen Y merupakan komponen luma
sedangkan Cb dan Cr merupakan komponen kroma perbe-
daan antara biru dan merah.[2]

Gambar 3 menunjukkan hasil konversi dari model
warna tersebut, yaitu input citra ruang warna standar RGB
(a), lalu (b) merupakan hasil konversi citra pada ruang
warna YCbCr, sedangkan (c) adalah hasil konversi citra

Gambar. 3. Konversi RGB ke YCbCr

ke dalam elemen chroma Cb dan gambar (d) adalah hasil
konversi citra berwarna ke dalam elemen chroma Cr.

3 SEGMENTASI KULIT WAJAH

Pada usulan sistem kali ini, ruang warna YCbCr digunakan
karena ruang warna ini memisahkan luminasi yang meny-
atakan tingkat kecerahan (Y) dan memisahkan chrominance
(Cb dan Cr) yang menyatakan corak warna chromatik dan
saturasi. Pada ruang warna YCbCr elemen warna Cb dan Cr
digunakan untuk mencari warna kulit pada wajah dengan
persamaan berikut:

77 ≤ Cb ≤ 127

133 ≤ Cr ≤ 173
(1)

Pencarian jangkauan nilai yang digunakan pada seg-
mentasi kulit/wajah ini dengan metode iterasi. Dari analisa
persamaan tersebut, maka dapat dituliskan perancangan
program untuk citra input dalam bentuk RGB (Red-Green-
Blue) dikonversikan ke ruang warna YCbCr. Elemen warna
dari Cb dan Cr dipilih untuk menentukan jangkauan nilai
yang dianggap sebagai kulit manusia.[3]

4 HASIL DAN PEMBAHASAN

Semua data gambar yang akan digunakan dalam peneli-
tian ini berupa gambar manusia asli dan gambar manusia
animasi. Ukuran dari gambar tidak kami perhitungkan,
asalkan secara mata manusia kita dapat membedakan mana
yang merupakan manusia asli dan manusia animasi. Dari
hasil implementasi segmentasi kulit/wajah manusia yang
telah diusulkan pada perancangan sistem bagian sebelum-
nya sebagai model warna yang dapat memisahkan warna
kulit wajah manusia. Contoh hasil segmentasi kulit wajah
dapat ditunjukkan pada Gambar 4.

Setelah dilakukan segmentasi kulit wajah, kita akan
mencoba untuk melakukan segmentasi terhadap image per-
cobaan yang akan kita lakukan, baik untuk manusia asli dan
manusia animasi. Keduanya dilakukan proses yang sama,
yaitu melakukan penyeimbangan RGB, lalu transformasi
RGB ke ruang warna HSV dan YCbCr, sehingga kita mem-
peroleh segmentasi warna kulit. Warna kulit yang kita pakai
berdasarkan rata-rata warna kulit orang Indonesia dengan
sistem nilai jarak lalu hasil segmentasi akhir ditunjukkan
pada gambar berikut.

Dan berikutnya untuk manusia animasi, dimana kompo-
nen penyusunnya hampir menyerupai manusia asli, tetapi
secara mata manusia dapat membedakannya walaupun
agak susah. Karakter manusia asli ini dibuat dengan
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Gambar. 4. Hasil Segmentasi Kulit Wajah

Gambar. 5. Hasil Segmentasi Terhadap Manusia Asli

Gambar. 6. Hasil Segmentasi Terhadap Manusia Asli Lainnya

Gambar. 7. Hasil Segmentasi Terhadap Manusia Animasi

Gambar. 8. Hasil Segmentasi Terhadap Manusia Animasi Lainnya

teknologi animasi terkini dan telah ada pada permainan
Final Fantasy XV, sehingga karakter tersebut berupa:

Tidak ada perbedaan mencolok antara hasil segmentasi
manusia asli dan manusia animasi, perbedaan hanya terjadi
pada pemisahan antar objek manusia dengan objek bukan
manusia (seperti latar belakang, baju dan rambut).

5 KESIMPULAN

Dari hasil pengamatan dan percobaan, maka pengujian dan
analisis pada hasil akhir dapat diperoleh beberapa kesim-
pulan sebagai berikut:

1) Hampir tidak bisa membedakan mana antara
manusia asli dan manusia animasi untuk daerah
wajah.

2) Elemen warna Y, Cr dan Cb dapat membedakan
dengan baik warna kulit wajah pada rentang 77 ¡
Cb ¡ 127 dan 133 ¡ Cr ¡ 173, baik untuk manusia asli
dan manusia animasi.

3) Modifikasi warna menggunakan perhitungan scall-
ing factor dapat memisahkan antara warna kulit
dan bukan kulit, baik untuk manusia asli dan manu-
sia animasi.

6 SARAN DAN EVALUASI

Metode segmentasi yang kita sudah lakukan tidak bisa
membedakan mana manusia asli dan manusia animasi, aki-
bat teknologi animasi yang saat ini berkembang pesat. Dibu-
tuhkan metode yang lebih akurat lagi untuk membedakan
kedua hal tersebut. Sehingga pada penelitian berikutnya se-
baiknya digunakan metode pendeteksian siluet dengan nilai
RGB-nya yang sesuai dengan pendeteksian kulit/wajah.
Juga sebaiknya menggunakan clustering untuk menemukan
warna pixel yang mirip sehingga kita dapat membedakan
kondisi yang mana kulit manusia asli dan yang mana kulit
manusia animasi.
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