
BAB 6

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan
Berikut merupakan kesimpulan mengenai penelitian yang telah dilakukan:

• Aplikasi augmented reality dengan metode marker-based tracking dapat membantu visualisasi
tata ruang. Aplikasi tersebut dirancang menggunakan marker kubus untuk merepresentasikan
objek furnitur, sehingga pengguna dapat dengan mudah memvisualisasikan tata ruang dengan
cara memilih objek furnitur untuk setiap marker kemudian mengatur posisi dan orientasi
objek tersebut dengan cara mengubah posisi dan orientasi marker. Hal tersebut ditunjukkan
berdasarkan pengujian fungsional tentang pengujian visualisasi tata ruang.

• Penggunaan marker dengan bentuk kubus terindikasi dapat mengatasi kegagalan dalam
mendeteksi marker pada kondisi oklusi parsial. Marker dengan bentuk kubus pada setiap
sisinya memiliki pola marker, sehingga bila salah satu pola marker ada yang tertutup oleh suatu
objek maka pola marker pada sisi lain dapat dijadikan sebagai acuan untuk memproyeksikan
objek furnitur. Hal tersebut ditunjukkan berdasarkan hasil pengujian eksperimental tentang
pengujian oklusi parsial.

• Penggunaan marker dengan bentuk kubus terindikasi dapat mengatasi kegagalan dalam
mendeteksi marker pada kondisi derajat rotasi kamera terhadap marker yang melebihi derajat
tertentu. Marker dengan bentuk kubus dapat dilihat oleh kamera dari berbagai sisi yaitu depan,
belakang, kiri, kanan, atas, dan bawah, sehingga ketika marker kubus dirotasikan sebesar
sudut manapun terdapat pola marker yang dapat dijadikan acuan untuk memproyeksikan
objek furnitur. Hal tersebut ditunjukkan berdasarkan hasil pengujian eksperimental tentang
pengujian keterbatasan derajat rotasi marker.

• Penggunaan algoritma anti jitter terindikasi dapat mengatasi efek jitter pada saat memproyek-
sikan objek furnitur. Algoritma anti jitter melakukan perhitungan rata-rata nilai posisi dan
rotasi untuk beberapa frame. Kemudian hasil perhitungan rata-rata tersebut dijadikan sebagai
nilai posisi dan rotasi untuk frame setelahnya. Sehingga perubahan nilai posisi dan rotasi
menjadi lebih kecil bila dibandingkan dengan tidak menggunakan anti jitter. Hal tersebut
ditunjukkan berdasarkan hasil pengujian eksperimental tentang pengujian anti jitter.

• Terdapat berbagai kekurangan dari aplikasi yang telah dibangun antara lain:
– Jumlah pilihan objek furnitur tidak mencakup furnitur yang umum digunakan.
– Skala dari objek furnitur yang diproyeksikan tidak proporsional terhadap dimensi objek

tersebut pada dunia nyata.

6.2 Saran
Berikut merupakan saran untuk pengembangan aplikasi sejenis lebih lanjut:

• Mengatur skala dari objek furnitur agar terlihat sesuai dengan dimensi furnitur tersebut pada
dunia nyata. Tujuannya agar visualisasi dapat menggambarkan keadaan yang sebenarnya.

• Menambahkan fitur pada aplikasi untuk menyimpan hasil dari visualisasi yang telah dilakukan.
Tujuannya agar dapat memberikan inspirasi tata ruang bagi pengguna lainnya.
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• Mencoba menggunakan nilai rotasi sebagai parameter untuk melakukan kalibrasi marker
dalam keadaan diam. Tujuannya agar nilai rotasi dapat dijadikan sebagai parameter untuk
menentukan marker dalam keadaan diam atau bergerak.
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