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MOTTO  
 
? “Belajar tanpa berpikir tidak ada gunanya, sedangkan berpikir tanpa belajar adalah 

berbahaya”.  
 
? “Apabila ada kemauan belum tentu berhasil, tetapi apabila tidak ada 

kemauan sudah pasti gagal”.  
 

? “Dengan kegagalan, manusia akan semakin berusaha untuk meraih 
keberhasilan”. 

 

Halaman Persembahan 

 

Laporan penelitian ini penulis persembahkan kepada : 

1. Kedua orang tua tercinta, yang telah membesarkan saya dengan penuh 

kasihsayang. Sunggguh kebaikan engkau tidak ternilaikan besarnya. 

2. Kakak dan adek tersayang dan keluarga yang selalu memberi motivasi agar 

tetap semangat dalam menjalankan sesuatu. 

3. Buat Sanjung yang selalu memberi semangat dan dukungan. 

4. Dan buat sahabatku tersayang (dyta, devi, nana, ayu, dewi, anik, ardian 

dan tiara) yang memberiku dukungan. 

5. Tak lupa buat anak2 Teknik Informatika angkatan 2008 . 
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ABSTRAKSI 
 
 

Saat ini  banyak cara untuk mengetahui kepribadian seseorang, baik dengan 
cara  ramalan bintang, tanggal lahir dan ramalan lainnya. Banyak cara yang lebih 
modern sebagai sarana untuk mengetahui karakter kepribadian seseorang. Pada 
penelitian ini, akan dibuat suatu aplikasi untuk membaca karakter kepribadian 
berdasarkan telapak tangan yang terbagi dalam beberapa tahap yaitu penentuan 
posisi telapak tangan, ekstraksi fitur, dan representasi fitur.  

Tahap pertama adalah proses pencarian posisi telapak tangan dari 
keseluruhan gambar. Tahap yang kedua adalah proses pencarian ciri – ciri yang 
menonjol dari fitur telapak tangan, yaitu garis tangan yang dideteksi dan diekstraksi 
adalah garis hati. Tahap terakhir adalah representasi fitur mulai dari penghitungan 
jarak titik pada fitur telapak tangan, untuk menghitung jaraknya digunakan rumus 
phytagoras dan aplikasi ini mengunakan program visual basic. 

 Hasil akhir dari program ini menunjukan bahwa aplikasi pembaca telapak 
tangan  dapat memberikan kemudahan setiap orang untuk mengetahui karakter 
kepribadian berdasarkan telapak tangan. Hal ini dapat dilihat  dari hasil pengujian 
dengan menggunakan sampale 12 gambar tangan telah berhasil diuji sehingga setiap 
sampale fitur tangan dapat dianalisa berdasarkan  panjang pendek dari garis tangan.  

 

Kata Kunci : skin detection, image processing, garis tangan 

 

 
 

 

 

 

 

 


