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Nilai Akurasi  Kinect V2 Dalam Mengidentifikasi Panjang Tulang Humerus 

Dan Forearm  

 

Nurul Azizah 

 

ABSTRAK 

 

Panjang tulang adalah bagian organ tubuh manusia yang metabolismenya akan terus 

aktif dan berkembang. Akurasi terhadap pengukuran panjang tulang ini memiliki 

dampak yang signifikan terhadap kemajuan dibidang ini terutama dalam penelitian 

tentang pertumbuhan manusia, analisis postur tubuh, serta perancangan produk yang 

ergonomis. Penggunaan Microsoft Kinect sebagai alat pengambilan gambar atau vidio 

panjang tulang tubuh manusia dan TouchDesigner sebagai alat untuk menampilkan 

angka panjang tulang.Data  (A) MAE (TouchDesigner – Meteran ) memiliki tingkat 

akurasi 86,62% dalam menghitung panjang tulang yang diperkirakan TouchDesigner 

Data (B) MAE (Vektor – Meteran ) sedangkan data B yang menghitung panjang tulang 

menggunakan vektor memiliki akurasi 62,98% 

 

Kata kunci : Panjang Tulang, Pengukuran, Kinect V2, TouchDesigner 
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Nilai Akurasi  Kinect V2 Dalam Mengidentifikasi Panjang Tulang Humerus 

Dan Forearm  

 

Nurul Azizah 

 

ABSTRACT 

 

Bone length is an organ part of the human body whose metabolism will continue to be 

active and develop. The accuracy of bone length measurement has a significant impact 

on advances in the field, particularly in human growth research, posture analysis and 

ergonomic product design. The use of Microsoft Kinect as a tool for taking pictures or 

videos of the length of the bones of the human body and TouchDesigner as a tool for 

displaying bone length numbers. Data (A) MAE (TouchDesigner - Meter) has an 

accuracy rate of 86.62% in calculating the bone length estimated by TouchDesigner. 

Data (B) MAE (Vector - Metre) while Data B, which calculates bone length using 

vectors, has an accuracy of 62.98% 

 

Keywords: Bone Length, Measurement, Kinect V2, TouchDesigner 
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