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INTISARI 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi karena perkembangan teknologi informasi 

dan komunikasi berkembang dan bertumbuh sangat pesat. Augmented reality 

adalah teknologi yang menggabungkan 2d atau 3d objek menjadi lingkungan 3d 

nyata  dan kemudian menyajikan objek virtual secara realtime. Dalam tugas akhir 

ini, penulis akan memanfaatkan teknologi sebagai media simulasi untuk mencoba 

model rambut secara virtual, dengan menggunakan webcam atau kamera hp. 

Kamera secara otomatis mendeteksi bentuk wajah seseorang dan 

merekomendasikan potongan rambut yang cocok dengan bentuk wajah orang 

tersebut. Karena banyaknya model rambut membuat pelanggan sulit untuk memilih 

potongan rambut yang cocok dengan bentuk wajah mereka. Teknologi ini akan 

berbasis website supaya orang dapat mencoba potongan rambut secara online dan 

virtual. Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle  

bertujuan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 

tersebut .Aplikasi ini akan berguna nantinya jika diimplementasikan secara 

langsung ke toko pangkas rambut sebagai sarana untuk penata rambut dalam 

menyampaikan edukasi ke pelanggan tantang model rambut yang cocok untuk 

pelanggan berdasarkan bentuk wajahnya. Hasil penelitian yang akan di dapat adalah 

pelanggan tidak akan ragu untuk memangkas rambutnya karena sudah mencoba 

potongan rambutnya secara virtual. 

  

Kata kunci: Augmented Reality, gaya rambut, maya, Face Tracking. 
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ABSTRACT 

 

This research is motivated by the rapid development and growth of 

information and communication technology. Augmented reality is a technology that 

combines 2D or 3D objects into a real 3D environment and presents virtual objects 

in real-time. In this final project, the author will utilize technology as a medium to 

try out virtual hair models using a webcam or mobile phone camera. The camera 

automatically detects a person's facial shape and recommends suitable hairstyles 

based on their facial shape. Due to the wide variety of hair models available, 

customers often find it difficult to choose a hairstyle that suits their facial shape. 

This technology will be web-based so that people can try out hairstyles online and 

virtually. This research adopts the research and development method with the aim 

of producing a specific product and testing its effectiveness. This application will 

be useful when implemented directly in hair salons as a tool for hairstylists to 

educate customers about suitable hairstyles based on their facial shape. The 

expected outcome of this research is that customers will feel more confident in 

getting their hair cut after trying out virtual hairstyles. 

. 

 

Keyword: Augmented Reality, hairstyle, virtual, Face Tracking.


