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INTISARI

Phobia adalah perasasn takut yang berlebihan terhadap objek atau situasi tertentu yang
tidak sebanding dengan bahaya vang ada. Dalam konteks ini, Arachnophobia merupakan salah
satu jenis fobia spesifik yang ditandai dengan rasa takut berlebih terhadap laba-laba. Penderita
Arachnaphobia dapat mengalami gejala fisik seperti gemetar, keringat dingin, dan sesak napas
ketika melihat laba-laba dalam bentuk nyata, gambar, atau bahkan hanya membayangkannya,
Hal mi menunjukkan bahwa phobia bukan honya sekadar ketakutan, tetapi juga dapat
mempengaruhi kualitas hidup individu secara signifikan. Diciptakannya aplikasi yang
menggunakan teknologl Avgmented Realine (AR), yang memsdukan dunia nyata dengan dunia
virtual secara bersamaan. Penelitian ini bertujuan-untuk menghasilkan svatu aplikasi guna
membantu penderita phobia faba-laba. p L

Penelitian ini mmggﬂnmemmmm Develapment Life Cyele) yang
terdiri dari 6 tahapan: comeem, desizn, mqtd‘mdh;ﬁn;; wsemibly, festing serts distribution
aplikasi. Menggunakan Undty Engine sebagai dasar pembuatan aplikasi yang berbasis android.
Metode Cognitive Behavieral m:;py T merupakan mikﬂtﬂnﬁ ]FIEE memadukan dua
cara vaitu tm:q!n Cognitive: ﬂ]nw perilaku atou Behaviaral, terapi Cognitive ditujukan
untuk cara v individu yang keliru, dan ‘menjadi suatu hal yang
mengk , dengun annya lerapi Cognifive penderita mampu

memberi- m balik pemikiran yang kurang tepat secars rasional. Aplikasi dengan metode
terapi yang ‘efektif dan inovatif untuk mengatasi -Irmi'umjlﬂmﬁu, ‘dengan menggunakan
teknologi Augmented Reality, meningkatkan kenusdahan terapi baﬂmwfwa
vang kesulitan afau enggan untuk melakukan terapi secars langsung n laba-laba,
meningkatkan keberhasilon terapi dengan memberikan pengalaman sccam langsung vang
realistis.dan terukier sesuai dengan kebutuhan penderita, serta men@ﬁ:mlkﬁlﬁﬂﬁl terapi
dengmmlhnmm terapi Cognitive dilakukan secara mandin dirumah atay tempat yang
nyaman hagi pasien. Dengan begitu lingkungon terapi yang aman dan meudnkmg bagi pasien
dengan drachnophobis wntuk menghadapi ketokutonnya lnupt bennteraksi secara
langsung dengan laba-laba.

Kata kuncl: .!mr.:hnnphnbm. Phobia. Augmented Reality {AR), Laba-laba
. Aplications.
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ABSTRACT

Phobia ix on eveessive fear of o particulaor object or sitation that s
disproportionaie io the danger invelved. In this contexi, Arachnophobia is a fvpe of specific
phobia charocterized by an excessive fear of spiders. Arachnophobio sufferers can experience
pivsice! symptoms suel ax trembiing. cold sweats, and shortness of breath when seeing spiders
in rewd form, pictures, or even just imagining them. Thiv shows thar phebio is not fust fear, bt
can also sgnificantly affect an individual's quality of life. The creation of an application thar
uses Avgmented Reality (AR) technology, which combines the real world with the virtual world
simuftaneousty. This study afms to prodece an application to kelp people with spider phobia.

This stucly wses the MBLE i'Mu!umediu' e Life Cycle) methad which consists
of 6 stages: concepr, design, » L ng and application distribution.
Uking the Unity Engine as # i
Behavioral Therapy ] ey dwer methods, mamely
cognitive therapy o : to. change the way
imclividuals thie e, dime cognitive
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