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ABSTRAK 

 

Nama  : Moch. Alif Fajar 

Program Studi : Informatika 

Judul  : VISUALISASI 3D ANATOMI MANUSIA PADA 

ORGAN OTAK, JANTUNG DAN GINJAL. 

 Dalam perkembangan era digital yang pesat ini, suatu terobosan baru akan 

berdampak besar dalam perkembangan ilmu pengetahuan, Termasuk dalam 

lingkungan pendidikan kesehatan maupun kedokteran yang bisa meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Media pembelajaran interaktif ini bisa dibuat dalam bentuk 

animasi yang menarik agar mahasiswa lebih mudah mempelajari dan 

memamahami organ-organ tubuh manusia yang lebih detail . Tujuan penelitian ini 

yaitu merancang aplikasi visualisasi anantomi yang dapat menjadi inovasi baru 

dalam pembelajaran anatomi tubuh manusia dalam bentuk interaksi dengan objek 

3 dimensi sehingga lebih dipahami dan lebih menarik bagi mahasiswa. Dari hasil 

implementasi, dilakukan uji coba menggunakan metode UEQ (User Experience 

Questionnaire) dengan jumlah dataset 22. Dari 22 data tersebut mendapatkan hasil 

bahwa aplikasi ini memiliki nilai rata-rata Daya tarik 1.34 dari 2.5, Kejelasan 1.40 

dari 2.5, Efisiensi 1.19 dari 2.5, Ketepatan 1.14 dari 2.5, Stimulasi 1.51 dari 2.5, 

Kebaruan 1.02 dari 2.5 ilmu yang dibutuhkan. 

 

Kata Kunci : Anatomi Tubuh Manusia, 3 Dimensi Organ, Media Web. 
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ABSTRACT 

 

Name  : Moch. Alif Fajar 

Study Program : Informatics 

Title  : 3D VISUALIZATION OF HUMAN ANATOMY IN 

BRAIN, HEART AND KIDNEYS ORGANS. 

 In the development of this rapid digital era, a new breakthrough will 

have a major impact on the development of science, including in the health and 

medical education environment that can improve the quality of learning. This 

interactive learning media can be made in the form of interesting animations so 

that students will more easily learn and understand the human organs in more 

detail. The purpose of this research is to design an anantomy visualization 

application that can be a new innovation in learning the anatomy of the human 

body in the form of interactions with 3-dimensional objects so that they are more 

understood and more attractive to students. From the results of the 

implementation, a trial was conducted using the UEQ (User Experience 

Questionnaire) method with the number of datasets 22. From the 22 data the 

results showed that this application had an average value of Attractiveness 1.34 

from 2.5, Clarity 1.40 from 2.5, Efficiency 1.19 from 2.5, Accuracy of 1.14 from 

2.5, Stimulation 1.51 from 2.5, Novelty 1.02 from 2.5 required knowledge. 

 

Keywords : Human Anatomy, 3 Dimension Organs, Website. 
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