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ABSTRAK

Fobia adalah suatu keadaan dimana seseorang mengalami rasa takut yang berlebihan terhadap suatu objek
tertentu sehingga menimbulkan ketakutan tidak rasional yang dapat mengancam keselamatan diri. Berdasarkan
data yang di peroleh dari Dinas Kesehatan Kabupaten Siak dalam melakukan imunisasi di SDN 003 Benteng Hilir,
dari 25 orang siswa kelas Satu SD yang dilakukan imunisasi, 18 orang diantaranya menderita fobia terhadap
jarum suntik (Trypanophobia). Oleh karena itu, untuk mengatasi hal tersebut maka perlu di bangun sebuah
aplikasi sebagai media terapi fobia jarum suntik. Aplikasi yang akan dibangun dalam penelitian ini menerapkan
teknologi augmented reality sebagai media terapi berbasis mobile. Pendekatan yang digunakan yaitu desentisiasi
sistematis menuju ke tahap flooding, dimana tim medis akan membimbing pasien dalam melakukan terapi yang
diawali dengan memberikan informasi seputar fobia melalui aplikasi kemudian mengarahkan mobile ke gelang
marker yang sudah terpasang di tangan pasien agar pasien dapat berinteraksi dengan objek jarum suntik secara
langsung. Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan secara blackbox, dapat disimpulkan bahwa aplikasi
trypanophobia dapat memberikan informasi yang cukup jelas kepada pasien serta dapat membantu tim medis
dengan cepat mengendalikan rasa takut pasien sebelum melakukan injeksi.

Kata Kunci: Augmented Reality, Desentisiasi, Flooding, Trypanophobia

ABSTRACT

Phobia is a condition in which a person experiences excessive fear of a particular object, giving
rise to irrational fears that can threaten personal safety. Based on the data obtained from the Siak
District Health Office in conducting immunizations at SDN 003 Benteng Hilir, out of 25 class one
elementary school students who were immunized, 18 of them suffered from needle phobia
(Trypanophobia). Therefore, to overcome this problem, it is necessary to build an application as a
medium for the therapy of needle phobia. The application that will be built in this study applies
augmented reality technology as a mobile-based therapeutic medium. The approach used is systematic
desentisiasi to the stage of flooding, where the medical team will guide patients in conducting therapy
which begins with providing information about phobias through the application then directs the mobile
to the marker bracelet that has been installed in the patient's hand so that the patient can interact with
the syringe object directly. Based on the results of tests conducted in blackbox, it can be concluded that
the application of trypanophobia can provide sufficiently clear information to patients and can help the
medical team quickly control the patient's fear before making an injection

Keywords: Augmented Reality, Desentisiasi, Flooding, Trypanophobia
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. PENDAHULUAN

Dalam beberapa tahun terakhir Augmented
Reality (AR) menjadi bidang yang penting
dalam penelitian. AR merupakan
penggabungan benda-benda yang ada di dunia
maya (virtual) ke dalam dunia nyata dalam
bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi yang
dapat disentuh, maupun dilihat, dan juga dapat
didengar. AR memberikan peluang besar dalam
ilmu sains dan teknik karena disiplin ilmu ini
menekankan pada pelatihan praktis secara
langsung (real time) [1]. Dengan teknik AR,
seseorang  dapat  mendapatkan  sensasi
penjelajahan dan pembelajaran dengan cara
yang berbeda dan unik karena dia telibat
langsung didalamnya.

Fobia merupakan suatu keadaan dimana
seseorang merasa ketakutan yang berlebihan
akan suatu hal tertentu, baik itu berupa objek
nyata, maupun perasaan-perasaan yang di
timbulkan dengan sendirinya. Pada dasarnya
fobia berasal dari rasa takut yang tidak rasional
atas sesuatu yang spesifik atau gangguan
kecemasan yang di picu oleh stimulus yang
tidak  benar-benar  menakutkan  serta
mengancam keselamatan diri. Trypanophobia
atau yang dapat di sebut dengan fobia terhadap
jarum suntik adalah salah satu dari jenis fobia
specific phobic, yaitu salah satu kategori fobia
dalam DSM-IV (Diagnostic and Statistical
Manual for Mental Disorder 1V). Dalam
Azmarina (2015) fobia spesifik ini terbagi lagi
menjadi beberapa spesifikasi salah satu nya
yakni Blood Injury Injection Phobia (BII),
dimana fobia jarum suntik merupakan bagian
dari BII [2].

Terapi yang dapat dinyatakan efektif untuk
menanggani masalah ini adalah dengan
menggunakan terapi Audio Hipnoterapi atau
CD Hipnoterapi. Sedangkan penanganan
lainnya vyaitu menggunakan Desentisiasi.
Audio Hipnoterapi adalah terapi berupa sugesti
dan kebanyakan berada pada alam bawah sadar
pasien, sedangkan Desentisiasi merupakan
terapi secara bertahap, dimana pasien di
hadapkan pada objek yang mirip dengan jarum
suntik asli, sampai mirip ataupun dengan jarak
yang jauh atau jarak yang dekat. Tahapan
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terakhir dari terapi ini yaitu terapi flooding
dimana pasien akan di hadapkan langsung
dengan jarum suntik secara langsung [3].

Masalah yang muncul dari terapi tersebut
yaitu ketika pasien sudah melewati tahapan-
tahapan terapi, namun pada saat masuk ke
dalam tahapan terapi flooding pasien masih
memiliki rasa takut yang cukup tinggi. Hal ini
di sebabkan karena tidak semua orang dapat di
hipnoterapi di karenakan oleh beberapa faktor
salah satu nya vyaitu tidak fokus ketika
dilakukan sugesti, sama hal nya dengan
Desentisiasi yang menerapkan terapi dengan
menggunakan gambar, video, objek dan benda
yang tidak terlalu mirip yang asli. Selain itu,
pasien masih kurang mengetahui informasi
mengenai terapi untuk menangani fobia nya
sendiri di samping menjalani terapi di rumah
sakit agar penyembuhan dapat berjalan efektif.
Penelitian ini bertujuan untuk membuat suatu teknik
terapi terhadap penderita Trypanophobia dengan
menggunakan teknologi Augmented Reality
sehingga di harapkan mampu membantu bidang
medis dalam melakukan injeksi menggunakan jarum
suntik kepada pasien

Il. FOBIA PADA JARUM SUNTIK

Fobia merupakan rasa ketakutan yang berlebihan
pada sesuatu hal atau fenomena. Fobia bisa dapat
mengganggu kehidupan orang yang mengidapnya.
Bagi sebagian orang, perasaan takut seorang
pengidap fobia sulit dimengerti. Perilaku dari
penderita fobia terhadap jarum suntik, ditunjukkan
dengan adanya ketakutan dan usaha menghindari
jarum suntik pada saat pengambilan darah. Bahkan
kemungkinan penderita dapat jatuh sakit akibat
tidak kuat melihat jarum suntik [2].

Tabel 1. Phobias on some common
variables (means)

Variable Blood Injection | Animal Dental | Claustrop
hobia

Age at onset | 8,6 8,1 6,9 11,7 20,2

Faintinghist | 70 56 0 0 0

ory (%)

Family 61 29 8 23 5

history (%)

HR-rest 74,1 75,4 89,6 78,2 73,4

(BPM)

HR-rest 73,2 81,8 100,7 92,5 80,5

(BPM)

FSS 111 154,2 150,5 160 148,1 170,8

Self-rating 6,9 6,7 5,7 49 6,6
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Beberapa bentuk emosi yang dirasakan dari
fobia jarum suntik yang dikutip dari
penelitiannya sebagai berikut [2]:

a. Saya takut disuntik

b. Saya menghindar untuk tidak disuntik

c¢. Saya khawatir apabila harus disuntik

d. Saya merasa muak ketika disuntik

e. Saya takut melihat orang lain disuntik

f. Saya merasa gelisah apabila melihat orang
lain disuntik.

Sejarah teknik desensitisasi sitematis,
Nietzel dan Berstein dalam Corel (2007)
mengemukakan tentang latar
belakang teknik ini antara lain tokoh Watson
dan Rayner melihat bahwa rasa takut dipelajari
lewat conditioning, demikian juga sebaliknya
rasa takut dapat dihilangkan lewat counter
conditioning [4].
Desensitisasi sistematis adalah  salah  satu
teknik yang paling luas digunakan dalam terapi
tingkah laku.
Desensitisasi sistematis digunakan untuk
menghapus tingkah.

Ill. TEKNIK DESENTIASI

Sejarah teknik desensitisasi sitematis,
Nietzel dan Berstein dalam Corel (2007)
mengemukakan tentang latar
belakang teknik ini antara lain tokoh Watson
dan Rayner melihat bahwa rasa takut dipelajari
lewat conditioning, demikian juga sebaliknya
rasa takut dapat dihilangkan lewat counter
conditioning [4].

Desensitisasi sistematis adalah salah satu
teknik yang paling luas digunakan dalam terapi
tingkah laku.
Desensitisasi sistematis digunakan untuk
menghapus tingkah laku yang diperkuat secara
negatif, dan menyertakan pemunculan tingkah
laku atau respon yang berlawanan dengan
tingkah laku yang hendak dihapuskan itu,
Desensitisasi diarahkan kepada mengajar klien
untuk menampilkan suatu respon yang tidak
konsisten dengan kecemasan.

Suatu respon yakni relaksasi, yang secara
fisiologis bertentangan dengan kecemasan yang
secara sistematis diasosiasikan dengan aspek-
aspek dari situasi yang mengancam [4].
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IV. AUGMENTED REALITY

Augmented Reality (AR) adalah sebuah
teknologi yang menggabungkan benda maya
baik dua atau tiga dimensi ke dalam sebuah
lingkungan nyata dan memproyeksikannya ke
dalam satuan waktu yang nyata [5]. Benda-
benda maya yang diproyeksikan tersebut
menampilkan informasi yang tidak dapat
diterima oleh pengguna dengan inderanya
sendiri. Hal ini membuat augmented reality
sesuai sebagai alat untuk membantu persepsi
dan interaksi penggunanya dengan dunia nyata.
Informasi yang ditampilkan oleh benda maya
membantu pengguna melaksanakan kegiatan-
kegiatan dalam dunia nyata. Terdapat 2 jenis
metode pencitraan dalam augmented reality [6].

A. Marker Based Tracking

Salah satu metode yang sudah cukup lama
dikenal dalam teknologi augmented reality
adalah Marker Based Tracking. Sistem dalam
AR ini membutuhkan penanda (marker) berupa
gambar yang dapat dianalisis untuk membentuk
reality. Penanda gambar tersebutlah yang
disebut dengan marker. Marker-Based AR
memiliki ciri khas yakni menggunakan fitur
kamera pada device untuk menganalisa marker
yang tertangkap untuk menampilkan obyek
virtual seperti video. Pengguna dapat
menggerakan device untuk melihat obyek
virtual pada berbagai macam sudut yang
berbeda. Sehingga user dapat melihat obyek
virtual dari berbagai sisi.

B. Markerless Augmented Reality

Salah satu metode augmented reality yang
saat ini sedang berkembang adalah metode
Markerless Augmented Reality, dengan metode
ini pengguna tidak perlu lagi menggunakan
sebuah marker untuk menampilkan elemen-
elemen digital.

Dalam penerapannya teknologi augmented
reality memiliki beberapa komponen yang
harus ada untuk mendukung kinerja dari proses
pengolahan citra digital. Adapun komponen-
komponen tersebut adalah sebagai berikut [7]
Scene generator
Tracking system
Display
AR Devices

el A
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Teknologi  augmented  reality  dapat
dimanfaatkan dalam berbagai bidang, salah
satunya adalah pada bidang kesehatan. Pada
penelitian ini, augmented reality akan
diterapkan sebagai media terapi bagi penderita
fobia jarum suntik yakni untuk membantu
penggambaran ilustrasi obyek secara tiga
dimensi.

V. NFT ( NATURAL FEATURE
TRACKING)

NFT yaitu proses mendeteksi keberadaan
penanda atau marker dengan melihat semua
feature-nya. Dimana setelah marker terdeteksi
akan mengalami beberapa poses pada marker.
Tujuannya adalah agar pendeteksian lebih
mudah. Gambar atau marker yang akan
digunakan sebagai marker perlu konversi
terlebih dahulu menjadi file berekstensi *.xml
sebelum dapat digunakan dalam kode, yaitu
dengan mengunakan fasilitas yang terdapat di
situs  www.developer.vuforia.com  dengan
memilih target manager. Marker yang dipilih
oleh pengguna akan dilakukan pengecekan
feature-nya. Sebuah fitur adalah tajam, berduri,
detil dipahat dalam gambar, seperti yang
hadir dalam benda bertekstur. Gambar
analyzer merupakan fitur seperti salib kuning
kecil untuk mengenali jumlah rincian feature
dalam gambar, dan melakukan verifikasi
bahwa rincian membuat pola yang tidak
berulang [8].

A. Sift (Scale Invariant Feature Transform)

Scale Invariant Feature  Transform
merupakan metode yang mengambil titik-titik
fitur yang ada pada suatu citra, untuk
membantu memastikan dalam pencocokan
titik fitur suatu obyek pada sudut pandang yang
berbeda. Pendekatan ini mengubah sebuah
gambar menjadi sebuah koleksi besar dari
vektor fitur lokal, yang masing-masing adalah
invarian terhadap translasi, scaling, dan rotasi
citra, dan sebagian invarian perubahan
pencahayaan dan proyeksi 3D [9].

B. Ferns Tracking By Classification

Metode Ferns merupakan sebuah metode
yang memanfaatkan kesesuaian titik kunci
(keypoint) sebuah citra. Metode ini digunakan
untuk mendeteksi objek yang berupa bidang
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datar. Pada metode Ferns, mengidentifikasi
petak tekstur yang dikelilingi oleh titik kunci
pada citra diperoleh dari beragam bentuk dan
kondisi pencahayaan. Hasil yang diperoleh
dapat digunakan untuk mencatat perbedaan
sudut pandang dari keadaan yang sama,
mengekstraksi informasi objek 3D, atau
mengikuti objek dalam video [10]. Ferns
menggunakan klasifikasi fitur yang cepat,
tetapi membutuhkan kapasitas memori yang
besar

VI. PEMBAHASAN

Analisis marker merupakan tahapan dalam
menganalisis bentuk dan isi dari penanda yang
akan digunakan. Marker adalah sebuah
perangkat keras lainnya yang menjadi salah
satu bagian dari Augmented Reality (AR) atau
biasa di sebut dengan penanda. Adapun alur
untuk pendeteksian marker yang digunakan
pada aplikasi di Unity 3D dapat diilihat pada
gambar 2 berikut:

Tangkap Eksport

Pamis o | ) @ W
®

File Tracking

Gambar 1. Alur Pendeteksian Marker

Penjelasan dari alur pendeteksian marker
dapat dijabarkan sebagai berikut:

a. Penanda  merupakan  marker  yang
ditempelkan di tangan dan akan di proses ke
dalam database melalui deteksi kamera,
kemudian di eksport menjadi file tracking.

b. Kamera yang digunakan untuk pendeteksian
marker dapat menggunakan kamera
smartphone/laptop atau pun webcame dan
kamera eksternal.

c. File tracking adalah hasil dari deteksi
penanda yang berisi marker ke dalam file
berupa .PNG dan .FBX. .PNG berupa
gambar yang dijadikan marker, sedangkan
.FBX file berupa objek.

Adapun bentuk dari marker yang digunakan
pada aplikasi ini adalah berbentuk gelang yang
dipakai oleh pasien untuk pendeteksiny,
sehingga nantinya jika gelang tersebut dipakai
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oleh pasien maka akan memunculkan objek 3D
berserta gerakannya.

Use case diagram merupakan gambaran
graphical dari aktor, dimana pada use case
diagram akan menerangkan manajemen sistem
secara keseluruhan.

Membuka Menu Informasi

Melakukan Terapi AR 2

Actor

Membuka Halaman Profil

11

Gambar 2. Usecase Diagram

Definisi aktor adalah definisi yang
menerangkan tentang pengguna (user) di dalma
sebuah aplikasi. Definisi aktor dapat dilihat
pada tabel 1 berikut:

Tabel 1. Definisi Aktor

1. User Orang yang
menggunakan
aplikasi

Use case adalah definisi yang menerangkan
tentang fungi-fungsi dari sistem aplikasi.
Definisi use case dapat dilihat pada tabel 2
berikut:

Tabel 2. Definisi Use Case Diagram

1. Membuka Use Case ini
menu berfungsi  untuk
informasi membuka

halaman
informasi  yang
berisi materi-
materi serta
informasi-

informasi seputar
fobia. Pada menu
ini terdapat 3
menu pilihan
yaitu  informasi
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S

untuk jenis-jenis
fobia, tingkatan
fobia dan
penanggan fobia.
Adapun  materi
pada menu
informasi  dapat
dilihat pada tabel
3

Use case ini
berfungsi  untuk
membuka
halaman AR dan
mengaktifkan
kamera. Kamera
akan mendeteksi
marker dan
menampilkan
ilustrasi objek 3D
untuk proses
terapi.

3. Membuka Use case ini
halaman berguna  untuk
bantuan memberikan dan
menampilkan
informasi tentang
tata cara
penggunaan
aplikasi

4, Membuka Use case ini
halaman profil | berfungsi untuk
menampilkan
informasi tentang
pengembang
aplikasi

2. Memulai
Terapi AR

Tabel 3. Informasi Menu Pilih Materi

1 Jenis- a. Fobia Spesifik

jenis Fobia - Fobia  hewan
(contoh: fobia
tikus,  anjing,
atau hewan
lainnya)

- Fobia
lingkungan
alam (contoh :
fobia
ketinggian,
kilat, air)
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- Fobia luka
darah atau
suntikan

b. Fobia situasional
- Conttoh: fobia
ketika berada di
dalam pesawat,
lift, atau tempat
tertutup
c. Fobia  spesifik
lain
- Contoh: fobia
terhadap
kostum tertentu
pada anak-anak
d. Fobia sosial
- Fobia yang
berhubungan
dengan
kehadiran
orang lain, dan
individu
cenderung
menghindar)

2 Tingkata
n fobia

a. Awal (ketakutan
yang wajar)
- Gejala: adanya

rasa
kecemasan/keta
kutan di

pikiran, takut
untuk
berinteraksi,
kewaspadaan
yang
mengganggu,
reaksi
menghindar
dari jarak yang
tidak  terlalu

jauh (<3 m)

b. Menengah
(ketakutan yang
menengah)

- Gejala:  reaksi
menghindar
dari jarak yang
jauh (> 3 m),
peningkatan
rasa cemas,
kewaspadaan

berlebih,
munculnya
keringat
berlebih.
c. Akut (ketakutan
yang berlebihan)
- Gejala: jantung
berdebar, rasa
cemas bahkan
untuk  objek

yang mirip,
reaksi
menghindar

yang  sangat
jauh,  adanya
reaksi  tubuh
yang terjadi,
otot mulai
menengang,

mulai adanya
gejala sakit
kepala, muncul
kerinat dingin
yang banyak.

d. Kronis
(ketakutan yang
luar biasa)

- Gejala: rasa
cemas bahkan
untuk  objek
yang tidak
terlalu  mirip,
mual/muntah
ketika melihat
objek,  sesak
nafas yang
parah,
melakukan
berbagai cara
untuk
menghindar
objek, kerinat
dingin  yang
dikeluarkan
sangat banyak,
tubuh gemetar
terus-menerus.
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Penangg
anan fobia

a. Pendekatan
psikoanalisis
- Penangganan
yang bertujuan
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untuk
mengungkapka
n konflik-
konflik  yang
mendasari
munculnya
ketakutan yang
ekstrrem  dan
reaksi
menghindar.
b. Pendekatan

behavioral

- Pendekatan
yang
menggunakan
desentisiasi
sistematis
dalam
penangganannn
ya

c. Pendekatan

kognitif

- Pendekatan
dengan
pendekatan
biologis, yaitu
dengan
pemberian
obat-obatan
sedative,
tranquilizer,
atau
anxiolyticss
yang dapat
mengurangi
kecemasan dan
ketakutan.

Tabel 4. Desain User Interface

No

Desain

Deskri
psi

Halaman  Main

Menu
@

Pada
halaman
utama (Main
Menu)
terdapat
judul dan 5
menu
utama, yaitu
menu
informasi,
menu terapi
yang
menpakan
halaman
AR,  meu
keluar,
menu
bantuan

Desain user interface yang akan di buat
storyboard yang akan di

menggunakan

paparkan pada tabel 4 sebagai berikut:
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Halaman

Informasi

back

Menu

Tingkatan

Penanganan

Pada
halaman
menu
informasi
terdapat 3
menu
utama, yaitu
menu  jenis
untuk
menampilka
n informasi
seputar jenis
fobia, menu
tingkatan
untuk
menampilka
n informasi
seputar
tingkatan
fobia, dan
menu
penanganan
untuk
menampilka
n informasi
seputar
penanggana
n fobia.
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Halama
n AR akan
mengaktifka
n kamera
E | E AR. Jika
kamera di
arahkan di
atas marker
maka sistem
akan
menampilka
n obyek
yang sudah
disesuaikan
(ilustrasi
animasi
3D).
Halama
bantuan

3 Halaman Menu

Terapi

4 Halaman
Bantuan n
ot akan
menampilka

a1 PENjEIASAN

IodeTietentang
fungsi
tombol pada
main menu
dan
penjelasan
lain terkait
cara
penggunaan
aplikasi
Trypanopho
bia.

niel nez2elajnag

Informasi yang akan ditampilkan pada menu
pilih materi terdiri dari jenis-jenis fobia.

Tabel 5. Informasi

i

1 Jenis-jenis | e. Fobia Spesifik
Fobia - Fobia hewan
(contoh : fobia

tikus, anjing, atau
hewan lainnya)
- Fobia lingkungan

alam (contoh:
fobia ketinggian,
Kilat, air)

- Fobia luka darah
atau suntikan
f. Fobia situasional
- Conttoh: fobia
ketika berada di
dalam  pesawat,
lift, atau tempat
tertutup
g. Fobia spesifik lain
- Contoh: fobia
terhadap  kostum
tertentu pada anak-
anak
h. Fobia sosial
- Fobia yang
berhubungan
dengan kehadiran
orang lain, dan
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individu
cenderung
menghindar)
2 Tingkatan e.Awal (ketakutan
fobia yang wajar)

- Gejala: adanya rasa
kecemasan/ketakut
an di pikiran, takut
untuk berinteraksi,
kewaspadaan yang
mengganggu,
reaksi menghindar
dari jarak yang
tidak terlalu jauh
(<3 m)

f. Menengah
(ketakutan yang
menengah)

- Gejala: reaksi
menghindar  dari
jarak yang jauh (> 3
m),  peningkatan
rasa cemas,
kewaspadaan
berlebih,
munculnya
keringat berlebih.

g.Akut (ketakutan
yang berlebihan)

- Gejala: jantung
berdebar, rasa
cemas bahkan

untuk objek yang
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mirip, reaksi
menghindar yang
sangat jauh, adanya
reaksi tubuh yang
terjadi, otot mulai
menengang, mulai
adanya gejala sakit
kepala, muncul
kerinat dingin yang
banyak.
h.Kronis  (ketakutan
yang luar biasa)

- Gejala: rasa cemas
bahkan untuk objek
yang tidak terlalu
mirip,
mual/muntah
ketika melihat
objek, sesak nafas
yang parah,
melakukan
berbagai cara untuk
menghindar objek,
kerinat dingin yang
dikeluarkan sangat
banyak, tubuh
gemetar terus-
menerus.

VII. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil pembahasan yang telah di
paparkan, maka di dapat di tarik beberapa
kesimpulan sebagai berikut:

1. Aplikasi Trypanophobia mampu
memberikan informasi yang cukup bagi
penderita fobia jarum suntik dikarenakan
informasi di sajikan secara ringkas dan
mudah di pahami melalui visual.

2. Aplikasi ini dapat dijadikan sarana latihan
bagi penderita fobia jarum suntik untuk
mengendalikan rasa takutnya sebelum
melakukan injeksi.

3. Dengan penerapan augmented reality
sebagai terapi fobia jarum suntik dapat
membantu tim medis secara cepat dalam
memberikan sugesti dan mengubah
mindset pasien terhadap jarum suntik ke
arah yang lebih positif.
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Berdasarkan kesimpulan, adapun saran yang
dapat disampaikan agar sistem yang di
kembangkan dapat berjalan dengan baik
hendaknya dapat dilakukan beberapa sebagai
berikut:

1. Informasi materi yang lebih luas
mencakup beberapa jenis fobia lainya
seperti fobia ketinggian, ruangan gelap,
sempit dan sebagainya

2. Pengembangan aplikasi yang lebih
kompleks misalnya dengan penerapan
virtual reality dan kacamata virtual

3. Pengembangan untuk penerapan

augmented reality terhadap fobia lainnya

menjadi permasalahan cukup serius di

masyarakat, sehingga ~ memberikan

manfaat

Penambahan fitur yang lebih komplek

Objek yang di buat menjadi lebih nyata

serta penerapan terapi fobia dengan

beberapa pendekatan lainnya

o &
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