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ABSTRAK 

 

Nama  : Aufar Danu Pratama 

Program Studi : Informatika 

Judul  : Aplikasi Interaktif 3D Pembedahan Organ Dalam Jantung 

  Tubuh Manusia Menggunakan Microsoft Kinect 

 

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. 
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ABSTRACT 

 

Name  : Aufar Danu Pratama 

Deparment : Informatics 

Title  : 3D Interactive Application Of Organ Operation In Human 

  Heavy Using Microsoft Kinect 

 

 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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