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RANCANG BANGUN APLIKASI TERAPI PENDERITA
KATSARIDAPHOBIA MENGGUNAKAN METODE
FLOODING DAN TEKNOLOGI AUGMENTED
DAN VIRTUAL REALITY

ABSTRAKSI

Fobia spesifik dapat disembuhkan dengan berbagai pengobatan. Pengobatan yang
dianjurkan dan yang paling efektif adalah pengobatan in vivo, yaitu dengan
memaparkan suatu objek atau situasi nyata kepada penderita. Namun, pengobatan
in vivo menjadi tidak efektif lagi bila penderita terlalu takut melakukan
pengobatan tersebut karena dapat berbahaya bagi penggunanya juga. Oleh karena
itu, diperlukan suatu aplikasi dengan menggunakan teknologi yang dapat
memaparkan suatu objek dalam bentuk maya. Penerapan teknologi Augmented
Reality untuk pengobatan fobia merupakan upaya yang dilakukan untuk
menciptakan pengobatan fobia yang lebih baik. Pengguna akan dipaparkan suatu
objek maya pada dunia nyata dan objek maya tersebut dapat dikendalikan oleh
seorang dokter. Lalu, metode yang digunakan merupakan metode pemaparan
tingkat tinggi yaitu metode Flooding. Selain itu, penerapan teknologi Virtual
Reality juga diterapkan untuk pengobatan fobia dalam bentuk Serious Game.
Serious Game dalam pengobatan fobia bertujuan untuk mengatasi, mengalahkan,
dan mengurangi tingkat ketakutan dan kecemasan penderita melalui sebuah
permainan. Setelah implementasi, uji coba dilakukan kepada dokter. Menurut
dokter, pengobatan ini dapat menurunkan tingkat ketakutan dan kecemasan
penderita pada objek yang ditakutinya secara berangsur-angsur jika penderita
melakukan terapi secara rutin. Uji coba juga dilakukan oleh 30 responden yang
menilai aplikasi berdasarkan pertanyaan pada mode terapi dengan hasil Likert
Scale sebesar 78.5%, mode permainan dengan hasil Likert Scale sebesar 77.5%,
Ul dengan hasil Likert Scale sebesar 86.67%, dan user experience dengan hasil
Likert Scale sebesar 84.66%.

Kata kunci: Pengobatan fobia, fobia spesifik, Augmented Reality, Virtual Reality,
Flooding, Serious Game.
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF THERAPY APPLICATION FOR
KATSARIDAPHOBIA USING FLOODING METHOD
AND AUGMENTED AND VIRTUAL REALITY
TECHNOLOGY

ABSTRACT

Specific phobia can be cured by various treatments. The recommended treatment
and the most effective is the in vivo treatment, by exposing an object or the real
situation of the patient. However, in vivo treatment becomes ineffective if people
are too afraid to do that because the treatment can be harmful to users as well.
Therefore, we need an application by using technology that can expose an object
in a virtual form. Application of Augmented Reality technology for the treatment
of phobias is the effort made to create a better treatment of phobias. Users will be
presented a virtual object in the real world and the virtual object can be controlled
by a doctor. Then, the method used is a high-level exposure method, called
Flooding method. In addition, the application of Virtual Reality technology is also
applied to the treatment of phaobias in the form of Serious Games. Serious Games
in phobia treatment aims to overcome and reduce the level of fear and anxiety
sufferers through a game. After implementation and testing is done to the doctor,
the doctor prove that this treatment would reduce the level of fear and anxiety of
patients in the feared object gradually if the patient had regular therapy. The
testing was also carried out by the 30 respondents who assess applications based
on questions on the mode of treatment with the results of the Likert Scale
amounted to 78.5%, game modes with the results of the Likert Scale amounted to
77.5%, the Ul with the results of the Likert Scale amounted to 86.67%, and user
experience with the results of the Likert Scale for 84.66%.

Keywords: Phobia treatment, specific phobia, Augmented Reality, Virtual Reality,
Flooding, Serious Game.
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