BAB 1
FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perasaan takuot nang berlebih kepada subjek maupun kondisi tertentu vang tidak sebanding
dengan bahaya dan ancaman, situasi ini bizsa disebut phobia. Berasal dari kata yunani phobia
diambil dari kata phobs yang memiliki arti takut kepada musuh-musuhnya. Aracfiraphobia
adalah salah satu don banyaknya macam phobia yang ada. Aracheophobia ndalah rasa takut
yang berlebih pada hewan laba-laba, dalam kondisidini ketika penderita melihat secara nyata,
dalam gambar ataupun membayupgkan laba l.l[".]hﬁﬂuih -akuan mengalami gemetar seluruh
tubuh, keringat dingin hinggs mengalami_.mk;ﬂ bagian dada, Salah satu subiype phobia
spesifik vang paling umum adulah takut terhadap hewan luba-lsha[1].

Digunakannya metode EMHMW Therapy {Cﬂﬁ.m"mmu mengurangi
phobia labha-laba secarn berfahap seperti phobia lainnys. Metode Cogmitive Bchavior Therapy

(CBRT) mmm pengobatan yang memadukan dwi myﬂnm l."ngmm e dan
terapi I:L[\Em m .H‘.ull Behavioral, lerapt Cognitive dll‘lljilhlh Nﬂﬂk my

berpikir yﬂng.ﬂlﬁ.dﬁ; beristko, dengan diberitkannys terapi Cogmitive: m;:hnmdfnta
mampu memberi wmpan balik pemikiran yang kurang tepat secara rasional. Berbeda dengan
Cognifive, iﬂiﬁﬁ;]ﬂ.ﬁiﬁﬁ-lh#hm'mm thierapy) mengao pada perubaban pﬁl'w:indj'.’idu
vang kurang tepat menjadi lebih baik]2].

Penggunaan teknologi Augmented Reality menjadi salah sats yang diterapkan pada
aplikasi unfuk penderita phobia, dugmented Reality memiliﬁ-uﬁ%i weknologi interaktif
yang memadukan dmitl}!ﬂll l.‘hﬂpﬂhi@m‘!'utuul atau dumia ﬂiyhl Semakin canggih dan
pesatnya kemajuan teknologi masa Hﬂl,.dﬂlmmn‘ Reality m-ﬂ:hagal salah satu inovasi
teknolog yang mmjanjﬂmrﬂm mengibah cara kity bonnteraksi dengan kehidupan disekitar

kita. Berbeda dengan Firiwa! Realify yang mmm se!nlarn],ra secara imersif,
sedangkan dugmented Realitv membuat penggunanya tetap merasakan lingkungan dunia nyata

dengan informasi perseptual yang dihasilkan di atasnya, dugmenied Reality dapat diakses luas
melalut berbagai model ponsel androsd[3].

Dalam kasus ini teknologi Augmented Reality dapat digunakan untuk memaksimalkan
proses mengurangi drachnophobio pada pasien. Dengan represeniasi terapi Cognitive
menggunakan Auwgmenfed Reality secara perlahan pasien dapat menghadapi rasa takutnya
terhadap hewan laba-laba tanpa berinteraksi secara langsung terhadap hewan tersebut. Cara



kerja teknologi ini menggunakan SLAM (Simultancous Localization and Mapping), yang
berguna untuk mengukur jangkavan. sensor dan pemetaan. Seperti pengukuran sebush data,
sensor berfungsi sebagai implementasi untuk menentukan lokasi dan jarak. Proses ini tidak
lepas dari komponen lainnya seperti kamera dan sensor yang mengumpulkan data informasi
untuk kemudian diolah. Perangkat pengambilan gambar terhadap perangkat smartphone
mempunyai keterampilan memindni sekitar dengan informasi vang diperoleh. Fungsi lainnya
dari kamera adalah dapat mendeteksi barang fisik dan menghasilkan objek 3D[4].

Permasalshan kurangnya metode efektif dalam mengatasi Arachnophobia yang dapat
memberikan hasil yang signifikan dan berkelafjutan bagi para penderita, serta keterbatasan
aksesibilitas terapi untuk penderiti Arachmophobia yang tidak -memiliki kemudahan dalam
mendupatkan ln].rannu kesehotan mm&hﬁﬁl\m Tem]n HHH Cugmm-r Behavior

I:Lpnrahmjﬂngﬁnggl kmlllfmhﬁ.pﬂ'indlu&u dalam mnﬂﬂmm;ﬁfmmn langsung
karena kecemasan yang parah dan resistensi untuk berinferaksi dengan lnbd-laba secara nvata.
serta tanl:mgm dalam menciptakan lingkungan terapi yang aman dan w bﬂgl pasien
yang mmmml reaks kecemasan yang kuat selama tEfﬁpT!] .

Tujuan dibustkannya aplikasi dengan metode terapi yang efektil dan inovatif untuk
mengatasi 4 rachnoaphobia dengan menggunakan teknologi Augmented Realicy, meningkatkan
Lmnudnﬁmh:m;ﬂwwﬂmta Arachnoghobia yung Lnsul:l.mﬂmggﬂn untuk melakukan
terapl secard langsung dengan laba-laba, menngkatkan keberhasitan ferapi dengon
memberikin pengalaman secara langsung yang realistis dan m#m dengan kebutuhan
penderita, serta mengoptimalkan efisiensi terapi dengan, mmugﬁﬂm terapi Cognitive
dilakukan secara nmﬂﬂ& dirumath atay tempat yang nyaman bagi pasien. Dengan begitu
lingkungan terapi yang aman dan mendukung bagi pasien dengan Arachnophobia untuk
menghadapi ketakutannya tanpa risiko berinteraksi ﬁmm dengan laba-labal6)].



1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah adalah bagian penting dar sebuah skripsi yang bertujuan untuk
mengidentifikasi don merumuskan isu-isu utama yang akan diteliti, dalam penelitian ini.
Bagaimana Aplikasi Augmented Reality sebagai media terapi untuk mengatasi fobia Laba-laba
[ Arachnaphobia)?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini mcmam_bﬂtwwﬂudl dapat dilakukan secara efektif
dan efisien. serta menghindari pembahsisan vang terlaly luas, aspek yang dibatasi meliputi:

|. Penelitian |mbuﬁ'kﬁs hwm Augmenicd Reality sshagai media terapi

phobia faba-laba. bukan untuk jenis phobia lainmya

Aplikasi yang dibuat dalam penclitian ini teruntuk media fempi phobia laba-laba

dengan fujusn untuk mengtirangi kecemasan dan ketakutan terhadap laba-laba secars

. feniicia

3. Dalam penelition ini, terapi menggunakan Augmenied Reolity hanys melibatikan
animasi laba-laba dalam bentuk objek 3D yang ditampilkan pada lsyar perangks.

(=

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian sebagai berikut
L. Tuju:ﬁ.ll.- dari penelitian menghasilkan aplikasi Auzmented Realin: bertujuan untuk
menguji apakah dipat membantu penderita phobia lzba-laba mengatasi ketakutannya tanpa
2. Tujuan dibuntknnnyns aplikssi dengan metode terapi yang efektif dan inovatil untuk
mengatasi arachnophobia &nﬁqmmumkmﬂkmﬂﬁﬂiﬂémrnmﬂ Realiny,
3. Meningkatkan kemudahan USRNSSR U aRRsobia yang kesulitan atm
enggan untuk melakukan terapi secara langsung denpan laba-laba, meningkotkan
keberhasilan terapi dengan memberikan pengalaman secara langsung yang realistis dan
terukur sesuai dengan kebutuhan penderita. serta mengoptimalkan efisiensi terapi dengan
memungkinkan terapi Cogwmitive dilakukan secara mandini dirumah atau tempat yang
nyaman bagi pasien.



1.5 Manfaat Penelitian

Berdasarkan secara teoritis dan praktis penelitian diharapkan dapat:

1. Penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan dalam penegembangan
memperkaya literatur mengenai  penggunaan  Augmented Reality (AR} dalam
penanganan phobia, khususnya Arachnophobia.
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1.6 Sistematika Penulisan

BAB 1 PENDAHULUAN, berisikan latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, berisikan studi literatur, dasar teori.

BAB 1l METODE PENELTIAN, didalamnya terdapat objek penelitian, alur penelitian, alat dan
bahan.
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