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INTISARI

Wajah adalah cerminan alam bawah sadar seseorang dimana wajah
merupakan tempat dimana emosi dan kondisi kesehatan seseorang untuk pertama
kali dapat di baca atau di ketahui, karna dari itu di dalam ilmu pengobatan
tradisional cina menggunakan seni membaca wajah untuk mendiagnosis suatu

penyakit dan karakter seseorang.

Perangkat lunak yang di bangun dalam tugas akhir ini adalah perangkat
lunak berbasis flash yang merupakan sistem pakar untuk mempermudah dalam
membaca karakter seseorang berdasarkan elemen wajah. Dalam pembuatan
aplikasi ini penulis berharapkan aplikasi ini dapat mempermudah para pengguna
untuk melihat dan membaca karakter seseorang melalui garis wajah seperti

hidung, mata, bibir, alis dan bagian wajah lainnya hanya dengan beberapa klik.

Kata kunci : Flash, Karakter,Elemen Wajah, Perangkat Lunak.

XV



ABSTRACT

The face is the reflection of a person's subconscious where the face is a

person's emotions and state of health for the first time can be read or seen,
ine using the art of reading faces to

because of it in the Chinese traditional

IS an expert sistem to
s. In making
0 see and

es, lips,

other facial parts with just a few cli

character, face element, software.
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