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Abstract 

The health sector is currently using a lot of special computer technology for daily application. 
Health science is also very important for humans, especially science about the anatomy of the human 
body, basically humans only know the term without knowing how the organs of the human body are real 
when divided. Microsoft Kinect is a motion reader technology, or commonly known as motion sensors. 
The purpose of Microsoft to create this tool is for the needs of video game controllers, especially the 
Xbox 360, so that users can feel the interaction directly playing games in the real world. Therefore this 
study aims to create an educational media related to organs in the human body, especially organs in 
the heart when divided into what would be like in three dimensions. In this case, user interaction will be 
directly involved by utilizing technology from Microsoft Kinect. And it is hoped that the insights about the 
knowledge will be slightly increased and not boring to learn. 
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Abstrak 

Bidang kesehatan saat ini sudah banyak menggunakan computer khususnya untuk penerapan 
sehari-harinya. Ilmu kesehatan pula merupakan hal yang sangat penting bagi manusia terutama ilmu 
tentang anatomi tubuh manusia, pada dasarnya manusia hanya mengenal istilah tanpa mengetahui 
bagaimana organ tubuh manusia itu secara nyata apabila di belah. Microsoft Kinect merupakan 
teknologi pembaca gerak, atau biasa dikenal dengan motion sensor. Peruntukan Microsoft menciptakan 
alat tersebut adalah untuk kebutuhan controller video game khususnya Xbox 360, agar penggunanya 
dapat merasakan langsung interaksi bermain game secara real di dunia nyata. Oleh karena itu 
penelitian ini bertujuan untuk menciptakan sebuah media edukasi terkait organ dalam tubuh manusia 
khususnya organ dalam jantung apabila dibelah akan seperti apa dalam bentuk tiga dimensi. Dalam hal 
ini, interaksi user akan dilibatkan secara langsung dengan memanfaatkan teknologi dari Microsoft 
Kinect. Dan diharapkan wawasan tentang ilmu tersebut menjadi sedikit bertambah dan tidak 
membosankan untuk di pelajari. 

Kata Kunci : Anatomi, Organ, Kinect, Belah, Tiga Dimensi. 

 

1. PENDAHULUAN 

  Microsoft Kinect merupakan teknologi 
yang menggunakan sensor pembaca gerak, atau 
biasa dikenal dengan motion sensor. Microsoft 
Kinect sendiri diciptakan oleh Microsoft 
diperuntukkan sebagai kontroller game produk 
mereka yaitu Xbox 360, namun seiring 
perkembangan jaman Kinect dapat di gunakan 
pula pada perangkat komputer. Pengetahuan 
organ dalam manusia secara umum telah 
dipelajari di bangku pendidikan dasar, namun 
media yang digunakan sebagai bahan edukasi 
kebanyakan hanya berupa gambar 2D dari buku 
dengan format yang monoton. Berdasarkan 

masalah tersebut muncullah sebuah pemikiran, 
bagaimana cara membuat sebuah media 
pembelajaran terkait organ dalam manusia yang 
menarik dan interaktif, sebagai objek 3D yang 
menjadi peraga organ dalam yang dipelajari. 
Dengan memanfaatkan Microsoft Kinect sebagai 
kontroller untuk berinteraksi dengan objek 3D 
agar lebih interaktif. 
  
2. METODE PENELITIAN 
 
 Dalam penelitian ini metode yang digunakan 
adalah Multimedia Development Life Cycle 
(MDLC), dimana metode ini memiliki 6 tahapan 
yaitu konsep (concept), perancangan (design), 
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pengumpulan materi (material collecting), 
pembuatan (assembly), pengujian (testing), dan 
pendistribusian (distribution). 

 

 
 

Gambar 1. Metode Penelitian 
 

1. Konsep Penelitian 

 Dalam penelitian ini mempunya konsep untuk 
membuat aplikasi interaktif pembedahan organ 
dalam tubuh jantung manusia dengan 
memanfaatkan Microsoft Kinect, kita dapat 
membuat sebuah aplikasi media pembelajaran 
interaktif untuk mempelajarai anatomi organ tubuh 
dalam jantung manusia yang bertujuan sebagai 
media interaktif pembelajaran dibangku 
pendidikan Sekolah Dasar (SD) hingga Sekolah 
Menengah Atas (SMA). 

 Aplikasi media pembelajaran ini meliput 2 
aspek, yaitu simulasi membelah dan edukasi. 
Adapun skenario dari aplikasi interaktif 3D organ 
dalam tubuh jantung  manusia ini diantaranya 
sebagai berikut : 

1. Simulasi membelah : fitur ini berisi tentang 
simulasi membelah organ jantung manusia. Pada 
fitur ini terdapat beberapa macam gerakan 
gesture tubuh untuk pengoperasiannya, di 
antaranya zoom, rotasi dan membelah yang 
berfungsi sebagai media interaktif yang menarik 
dalam pembelajaran karena perlu interaksi gerak 
langsung pada objek. Fitur ini nantinya user akan 
di hadapkan pada sebuah main scene yang berisi 
organ jantung manusia, dengan panduan yang 
ada, user akan diperlihatkan organ jantung 
manusia apabila dibelah sesuai dengan gesture 
dan sumber daya yang ada. 

2. Edukasi : fitur ini berisi tentang organ dalam 
jantung manusia yang tersedia di dalam aplikasi 
interaktif ini, user dapat berinteraksi dan akan 
mendapatkan sebuah penjelasan tentang fungsi 
dari organ dalam tersebut. 

 

2. Desain 

Tahap ini berisi tentang perancangan 
sistem dari awal hingga akhir yang digunakan 
untuk membuat aplikasi interaktif 3D pembedahan 
organ jantung manusia menggunakan Microsoft 
Kinect. 

2.1 Flowchart 

 Pada Aplikasi Interaktif 3D Pembedahan 
Organ Jantung Manusia Menggunakan Microsoft 
Kinect terdapat tahapan alur aplikasi, yang 
dijelaskan dalam gambar 2. 
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Gambar 2. Flowchart 

2.2 Use Case Diagram 

 Use case diagram digunakan untuk 
menggambarkan hubungan sejumlah external 
actor dengan use case yang terdapat dalam 
system. Use case diagram ini hanya 
menggambarkan keadaan lingkungan system 
yang dapat dilihat dari luar oleh actor. Actor utama 
pada aplikasi ini adalah user aplikasi itu sendiri, 
user dapat melihat beberapa informasi seperti 
yang dijelaskan pada gambar dibawah ini. 
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Gambar 3. Use Case Diagram 



3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Pada bab ini, pembahasan tahapan hasil dari 
rancangan dan implementasi dari aplikasi 
interaktif 3D organ jantung manusia 
menggunakan Microsoft Kinect. Implementasi 
sistem di sini yaitu tahapan membangun aplikasi 
sampai dengan program siap untuk digunakan. 
Dari pembuatan interface, pembuatan model tiga 
dimensi,  pembuatan gesture motion dan 
pembuatan aplikasi. Setelah semua fase tersebut 
selesai. Fase berikutnya adalah melakukan 
pengujian sistem dengan cara functional testing 
dan user acceptance testing, baik secara software 
maupun compability aplikasi terhadap hardware. 
Proses terakhir adalah evaluasi, proses ini untuk 
menganalisis hasil uji coba yang akan 
menghasilkan kesimpulan dan saran tentang 
aplikasi. Selanjutnya kesimpulan dan saran ini 
akan digunakan untuk mengembangkan aplikasi 
menjadi lebih baik lagi. 

3.1 Implementasi Aplikasi 

Pada bab ini, pembahasan tahapan hasil 
dari rancangan dan implementasi dari aplikasi 
interaktif 3D organ jantung manusia 
menggunakan Microsoft Kinect. Implementasi 
sistem di sini yaitu tahapan membangun aplikasi 
sampai dengan program siap untuk digunakan. 
Dari pembuatan interface, pembuatan model tiga 
dimensi,  pembuatan gesture motion dan 
pembuatan aplikasi. Setelah semua fase tersebut 
selesai. Fase berikutnya adalah melakukan 
pengujian sistem dengan cara functional testing 
dan user acceptance testing, baik secara software 
maupun compability aplikasi terhadap hardware. 
Proses terakhir adalah evaluasi, proses ini untuk 
menganalisis hasil uji coba yang akan 
menghasilkan kesimpulan dan saran tentang 
aplikasi.  

3.2 Implementasi User Interface 

Pembuatan UI/UX menggunakan 
software adobe photoshop, desain disesuaikan 
berdasarkan wireframe atau mockup yang telah 
dibuat. Tak hanya untuk background saja, 
pembuatan button juga dilakukan pada tahap ini. 

 

Gambar 4. Button Start 

 

Gambar 5. Button Simulasi Belah 

 

Gambar 6. Background Menu Utama 

 

3.3 Implementasi Objek Jantung 3D 

Proses pembuatan objek organ 3D jantung 
untuk aplikasi ini menggunakan software Cinema 
4D, alasan dipilihnya software ini adalah 
penggunaannya yang mudah, ringan digunakan 
dan banyak pengguna yang memilih software ini 
karena gratis. Untuk membuat objek organ 3D, 
dapat dimulai dengan membuat sebuah objek 
Platonic pada Cinema 4D dan membuat beberapa 
segment pada objek tersebut. Untuk asset objek 
3D jantung yang terbelah, peneliti menggunakan 
open asset yang terdapat dalam Unity Asset 
Store. 

 

Gambar 7. Objek 3D Jantung 

 Dasar dari pembelahan objek 3D ini 
adalah membuat objek plane sesuai dengan yang 
pengguna inginkan, pada dasarnya objek plane 
akan memisahkan objek menjadi 2 sesuai dengan 
arah terbentuknya plane. Disini penulis 



memanfaatkan mesh dari objek 3D itu sendiri, 
untuk di pisahkan sesuai menggunakan objek 
plane, perhatikan gambar dibawah ini terlihat jelas 
objek plane yang tercipta sesuai garis yang 
dibentuk oleh pengguna. 

 

 

Gambar 8. Objek Plane 

3.4 Implementasi Gesture Motion 

Penentuan gerakan disesuaikan dengan 
kebutuhan aplikasi dan kemudahan dalam 
interaksi pengguna. Penulis menerapkan 
beberapa ujicoba gerak terlebih dahulu sebelum 
diterapkan kedalam aplikasi, dengan 
menggunakan Microsoft Visual Studio 2019 , 
penulis bereksplorasi dan berikut adalah hasilnya. 

 

 

Gambar 9. Gesture Motion 1 

 

Gambar 10. Gesture Motion 2 

 

Gambar 11. Gesture Motion 3 

  

Gambar 12. Gesture Motion 4 

 

Gesture diatas adalah gesture yang 
digunakan dalam aplikasi yang telah dibangun, 
gesture tangan terbuka untuk menggerakkan 
kursor dan mengarahkan ke fungsi atau tombol 
yang di inginkan. Sedangkan tangan tertutup atau 
menggenggam, sebagai fungsi klik dan 
berinteraksi dengan objek 3D organ jantung yang 
ada dalam aplikasi penelitian ini, 

3.5 Implementasi Kinect Pada Aplikasi 

Implementasi Microsoft Kinect pada 
aplikasi, sudah membuahkan hasil aplikasi sudah 
dapat berjalan dengan sukses pada tiap halaman 
scene yang ada pada aplikasi penelitian ini. 
Berikut ini adalah gambaran tentang aplikasi 
tersebut. 



 

Gambar 13. Menu Utama 

 

Gambar 14. Halaman Menu Panduan 

 

Gambar 15. Halaman Edukasi Jantung 

 

Gambar 16. Simulasi Belah Jantung 

 

3.6 Pengujian Aplikasi 

Terdapat dua macam pengujian yang 
dilakukan penulis pada penelitian ini, yaitu 
pengujian fungsionalitas dan pengujian sistem. 
Dalam pengujian fungsionalitas terdapat 

beberapa pengujian yang meliputi fungsi dari tiap 
menu dan tombol dari aplikasi yang dibangun, 
sedangkan untuk pengujian sistem difokuskan 
kepada pengujian terkait sistematis dari respon 
sensor kinect itu sendiri dalam aplikasi penelitian 
ini. 

a. Pengujian Fungsionalitas 

Pengujian Fungsional bertujuan untuk 
menemukan kekurangan dan kesalahan-
kesalahan pada aplikasi, agar dapat diperbaiki 
dan ditingkat lagi untuk kedepannya sesuai yang 
diharapkan. Pengujian ini menitik beratkan pada 
hasil output dari kendali input pada tiap tampilan, 
pengujian dikatakan berhasil apabila output 
sesuai dengan intruksi dari input yang 
dimasukkan. Berdasarkan aplikasi yang telah 
dibuat maka dilakukan pengujian sebagai berikut. 

1. Pengujian Membuka Aplikasi 

Pengujian ini dilakukan untuk melihat 
hasil output dari data masukkan pada aplikasi. 
Dan hasi pengujian ini dapat dilihat pada table 
dibawah ini. 

Tabel 1. Hasil Uji Membuka Aplikasi 

Kasus dan Hasil Uji 

No. 
Data 
Input 

 Hasil 
Yang 

Diharapk
an 

Pengam
atan 

Hasil 

1. 
 

Memb
uka 

Aplikas
i 

Splash 
Screen 

Unity 3D 
selama 
10 detik 

Splash 
Screen 
dengan 

logo 
Unity 3D 
selama 
10 detik 

Berhasil 

Muncul 
menu 
utama 

dari 
aplikasi 

Menu 
utama 
tampil 
berupa 
menu 

swipe ke 
kanan 
dan kiri 
dengan 
4 pilihan 

menu 

Berhasil 

 

2. Pengujian Menu Utama 

Pengujian ini dilakukan untuk melihat 
hasil output dari menu utama terhadap input 
yang diberikan user. Hasil pengujian dapat 
dilihat pada table dibawah ini. 

 
 



Tabel 2. Hasil Uji Menu Utama 

Kasus dan Hasil Uji 

No 
Data 
Input 

Hasil 
Yang 

Diharapk
an 

Pengam
atan 

Hasil 

1. 

Memil
ih 

Menu 
Start 

Muncul 
tampilan 
halaman 

scene 
edukasi 
organ 

jantung 
manusia 

Halama
n scene 
edukasi 
organ 

jantung 
manusi
a tampil 

dan 
dapat di 
interaksi

kan 
dengan 
Microso
ft Kinect 

Berhasil 

2. 

Memil
ih 

Menu 
Pand
uan 

Muncul 
tampilan 
halaman 

scene 
panduan 

pengguna
an 

aplikasi 

Halama
n scene 
pandua

n 
penggu

naan 
aplikasi 
tampil 

dengan 
sempur
na, dan 
dapat di 
interaksi

kan 
dengan 
Microso
ft Kinect 

Berhasil 

3. 

Memil
ih 

Menu 
About 

Muncul 
tampilan 
halaman 

scene 
tentang 

pengemb
ang 

aplikasi 

Halama
n scene 
tentang 
aplikasi 

dan 
pengem

bang 
aplikasi 
dapat 
tampil, 

dan 
dapat di 
interaksi

kan 
dengan 
Microso
ft Kinect 

Berhasil 

4. 

Memil
ih 

Menu 
Quit 

Keluar 
dari 

aplikasi 

Aplikasi 
dapat 
keluar 

dengan 
baik 

Berhasil 

menggu
nakan 

interaksi 
dari 

Microso
ft Kinect 

 

3. Pengujian Menu Panduan 

Pengujian ini dilakukan untuk melihat 
hasil output dari menu panduan terhadap input 
yang diberikan user. Hasil pengujian dapat dilihat 
pada table dibawah ini. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Menu Panduan 

Kasus dan Hasil Uji 

No. 
Data 
Input 

Hasil Yang 
Diharapkan 

Penga
matan 

Hasil 

1. 

Gera
kan 

Swip
e ke 
kana

n 

Halaman 
berganti ke 
panduan 

berikutnya 

Halam
an 

dapat 
bergan

ti ke 
pandu

an 
berikut

nya 
dan 

tampil 
denga

n 
sempu

rna 
mengg
unaka

n 
gestur

e 
swipe 

ke 
kanan 

Berhasil 

2. 

Gera
kkan 
Swip
e ke 
kiri 

Halaman 
berganti ke 
panduan 

sebelumny
a 

Halam
an 

dapat 
bergan

ti ke 
pandu

an 
berikut

nya 
dan 

tampil 
denga

n 
sempu

rna 
mengg
unaka

Berhasil 



n 
gestur

e 
swipe 
ke kiri 

3. 

Men
ekan 
Tom
bol 

Hom
e 

Muncul 
tampilan 
halaman 

menu 
utama 

Menu 
utama 
tampil 
berupa 
menu 
swipe 

ke 
kanan 
dan 
kiri 

denga
n 4 

pilihan 
menu 

Berhasil 

 

4. Pengujian Menu About 

Pengujian ini dilakukan untuk melihat 
hasil output dari menu about terhadap input 
yang diberikan user. Hasil pengujian dapat 
dilihat pada table dibawah ini. 

 

Tabel 4. Hasil Uji Menu About 

Kasus dan Hasil Uji 

No. 
Data 
Input 

Hasil 
Yang 

Diharapk
an 

Pengam
atan 

Hasil 

1. 

Mene
kan 

Tomb
ol 

Home 

Muncul 
tampilan 
halaman 

menu 
utama 

Menu 
utama 
tampil 
berupa 
menu 

swipe ke 
kanan 
dan kiri 
dengan 
4 pilihan 

menu 

Berhasil 

 

5. Pengujian Keluar Aplikasi 

Pengujian ini dilakukan untuk melihat 
hasil output aplikasi apabila terdapat input dari 
user untuk keluar dari aplikasi. Hasil pengujian 
dapat dilihat pada table dibawah ini. 

 

 

 

 

Tabel 5. Hasil Uji Keluar Aplikasi 

Kasus dan Hasil Uji 

No. Data Input Pengamatan Hasil 

1. 
Menekan 
Tombol 

Quit 

Aplikasi dapat 
keluar dengan 

baik 
menggunakan 
interaksi dari 

Microsoft Kinect 

Berhas
il 

 

3.7 Pengujian Sistem 

Tujuan dari pengujian sistem ini adalah, 
memastikan bahwa segala macam sistem yang 
terdapat dalam aplikasi yang telah dibangun ini, 
dapat berfungsi dengan maksimal dan 
memudahkan untuk proses pengembangan 
selanjutnya. Pada pengujian ini terdapat beberapa 
penguijan diantaranya adalah sebagai berikut. 

a. Pengujian respon sensor kinect berdasarkan 
jarak 

Pengujian ini dilakukan untuk menguji 
akurasi dari sensor Microsoft Kinect untuk 
membaca skeleton objek yang ada di depannya, 
dengan jarak yang telah di tentukan Microsoft 
Kinect akan mendeteksi user yang sedang berada 
didepan perangkat kinect. Seberapa jauh dan 
akuratnya sensor kinect tersebut untuk membaca 
node-node sendi tubuh pada user. Penulis 
menggunakan sebuah scene kosong yang hanya 
berisi monitor untuk pengguna dan hasil tracking 
skeleton dari sensor kinect. 

 

Tabel 6. Hasil uji respon kinect berdasar jarak 

No. 
Jarak 
(m) 

Hasil Yang 
Diharapkan 

Hasil 

1. 2 
User terdeteksi, node 

skeleton terbentuk 
sempurna 

Berhasil 

2. 1,5 
User terdeteksi, node 

skeleton terbentuk 
sempurna 

Berhasil 

3. 1 
User terdeteksi, node 

skeleton terbentuk 
sempurna 

Berhasil 

4. 0,5 
User terdeteksi, node 

skeleton terbentuk 
sempurna 

Tidak 
Berhasil 

 



 

Gambar 17. Respon kinect dengan jarak 2 meter 

 

b. Pengujian respon kinect berdasarkan 
intensitas cahaya 

Pengujian ini dilakukan untuk menguji 
akurasi sensor dari Microsoft Kinect terhadap 
cahaya disekitar untuk mendeteksi pengguna, 
pengujian ini berguna untuk memaksimalkan 
aplikasi dalam beragam kondisi cahaya disekitar 
pengguna. 

 

Tabel 7. Hasil uji respon kinect berdasar 
intensitas cahaya 

No. 
Intensitas 
Cahaya 

(lux) 

Hasil Yang 
Diharapkan 

Hasil 

1. 
3828 
(siang 
hari) 

User terdeteksi, 
node skeleton 

terbentuk 
sempurna 

Berhasil 

2. 
77 (lampu 
ruangan 
nyala) 

User terdeteksi, 
node skeleton 

terbentuk 
sempurna 

Berhasil 

3. 
3 (lampu 
ruangan 

mati) 

User terdeteksi, 
node skeleton 

terbentuk 
sempurna 

Berhasil 

 

Gambar 18. Respon kinect cahaya 3828 lux 

c. Pengujian respon kinect berdasarkan gesture 
motion khusus 

Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui 
tingkat keakuratan sensor Microsoft Kinect 
terhadap gesture khusus dalam aplikasi yang 

telah dibangun, hasil pengujian dapat dilihat pada 
table di bawah ini. 

 

Tabel 8. Hasil uji respon kinect berdasar gesture 
motion khusus 

No. Gesture 
Penguj

ian 

Hasil 
Yang 

Diharap
kan 

Hasil 

1. 
Tangan 
Mengge
nggam 

User 
berdiri 
mengh
adap 

Micros
oft 

Kinect 

Gesture 
berfung

si 
dengan 

baik 
untuk 

berinter
aksi 

Berhasil 

2. 
Swipe 
Kanan 

User 
berdiri 
mengh
adap 

Micros
oft 

Kinect 

Gesture 
berfung

si 
dengan 

baik 
untuk 

berinter
aksi 

Berhasil 

3. 
Swipe 

Kiri 

User 
berdiri 
mengh
adap 

Micros
oft 

Kinect 

Gesture 
berfung

si 
dengan 

baik 
untuk 

berinter
aksi 

Berhasil 

 

 

Gambar 19. Respon kinect dengan gesture 
motion 1 



 

Gambar 20. Respon kinect dengan gesture 
motion 2 

 

Gambar 21. Respon kinect dengan gesture 
motion 3 

 

Gambar 22. Respon kinect dengan gesture 
motion 4 

 

3.8 Pengujian Usability 

Pengujian Usability merupakan pengujian 

yang bertujuan untuk mengetahui kinerja sistem 

aplikasi terhadap pengguna. Pada pengujian 

usability ini menggunakan metode kuisioner 

berupa check list yang di isi oleh pengguna secara 

langsung. Kuisioner ini dapat digunakan untuk 

mengetahui keberhasilan sebuah aplikasi yang 

telah dibuat. Penguiian usability ini penulis akan 

menggunakan metode SUS (System Usability 

Scale), pengguna akan mencoba sendiri aplikasi 

kemudian memberikan respon terkait aplikasi 

tersebut, dalam kuisioner ini dilakukan dengan 30 

responden yang telah menggunakan aplikasi. 

Berdasarkan kuisoner dari 30 responden, 

data akan dihitung menggunakan cara System 

Usability Scale (SUS), terdapat beberapa 

peraturan dalam perhitungan SUS. Antara lain 

sebagai berikut : 

a. Setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor 

setiap pertanyaan yang didapat dari skor 

pengguna akan dikurangi 1. 

b. Setiap pertanyaan bernomor genap, skor 

akhir didapat dari nilai 5 dikurangi skor 

pertanyaan yang didapat dari pengguna. 

c. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor 

setiap pertanyaan yang kemudian dikali 2,5. 

Aturan perhitungan skor berlaku untuk 1 

responden. Untuk perhitungan selanjutnya, skor 

masing-masing dari responden akan ditambah 

dan dicari skor rata-rata dari semua responden, 

berikut ini adalah rumus dari perhitungan skor 

SUS. 

�̅� =  
∑ 𝑥

𝑛
 

Persamaan 1. Rumus Menghitung SUS 

dengan : 

�̅�  = skor rata-rata 

∑ 𝑥  = jumlah skor SUS 

𝑛  = jumlah responden 

Dari rumus tersebut didapatkan sebuah 

nilai skor dari tiap responden, dan skor rata-rata 

dari semua responden, hasil akhir perhitungan 

tersebut merupakan sebuah point nilai akhir yang 

digunakan sebagai acuan pantas atau tidaknya 

sebuah aplikasi tersebut dipublikasikan. Berikut ini 

adalah skala meter dari skor SUS. 

 

Jika hasil akhir pada pengujian aplikasi 

menghasilkan nilai skor dibawah 60, artinya 

aplikasi tersebut belum layak untuk 

dipublikasikan. Sebaliknya jika aplikasi tersebut 

mendapat nilai 60 maka aplikasi tersebut sudah 

layak untuk di aplikasikan, namun dengan grade 

usability yang jelek yaitu D. 



Pengujian untuk mendapatkan skor rata-rata 

dari penilaian pengguna terhadap aplikasi, berikut 

ini hasil pengujian dari System Usability Scale 

(SUS) dengan 30 responden : 

 

Tabel 9. Hasil Pengujian Akhir Dengan SUS 
 

30 Responden 

Akumulasi 
Jumlah 
Point 

Akumulasi 
Nilai (Jumlah x 

2,5) 

1041 2604 

Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 86,8 

 

 

 
Gambar 24. Score SUS Aplikasi Penelitian 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

4.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan dan hasil ujicoba 
penelitian yang telah dilakukan, maka untuk 
keseluruhan aplikasi dalam penelitian ini dapat 
disimpulkan sebagai berikut : 

1. Aplikasi Interaktif 3D Pembedahan Organ 

Dalam Jantung Manusia Menggunakan 

Microsoft Kinect sudah dapat dipublikasikan, 

namun tetap dengan catatan harus tetap 

adanya pengembangan dan perbaikan pada 

kinerja aplikasi tersebut agar tidak 

membingungkan dalam penggunaannya. 

2. Aplikasi pembedahan ini sebaiknya di ujikan 

langsung ke dokter, bukan orang awam agar 

data uji bisa lebih relevan. Atau perlunya 

panduan atau tutorial interaktif pemakaian 

aplikasi untuk aplikasi berbasis gerakan 

seperti ini. 

 

4.2 Saran 

Berdasarkan hasil ujicoba penelitian aplikasi 
interaktif 3D pembedahan organ dalam jantung 
manusia menggunakan Microsoft kinect terdapat 
saran guna menjadi aplikasi lebih baik lagi untuk 
kedepannya, diantaranya : 

1. Perlu perbaikan dalam gerakan 

membedah objek 3D agar lebih nyata 

2. Perlu dilakukan pengembangan terhadap 

kecepatan aplikasi agar dapat berjalan 

dihardware yang tidak terlalu 

membutuhkan spesifikasi sangat tinggi. 

3. Perlu adanya resource yang memadai 

tentang data organ dan teknik bedah yang 

memadai langsung dari kedokteran. 

4. Perlu adanya perbaikan dan 

pengembangan terus-menerus terhadap 

kendala yang dialami dalam penelitian ini, 

agar aplikasi ini dapat lebih efektif dalam 

kegunaannya. 
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