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Abstrak— Fobia spesifik sering disebut dengan fobia sederhana yang menetap pada objek tertentu, seperti fobia pada hewan seperti
kucing, tikus, ular dan lain-lain. Terapi ini merupakan salah satu cara untuk menyembuhkan fobia spesifik. Ada beberapa teknik dalam
penyembuhan fobia spesifik, salah satunya dengan menggunakan pendekatan perilaku melalui media gambar dan video untuk
mengetahui respon penderita fobia spesifik. Terapi fobia dengan menunjukkan gambar atau video, terapis akan melatih penderita fobia
untuk mengatasi kecemasan, namun beberapa terapis masih kesulitan untuk menemukan gambar atau video terapi karena harus mencari
gambar atau video secara acak di internet. Perkembangan teknologi di era globalisasi sangat pesat, karena penggunaan android sangat
familiar di lingkungan masyarakat, oleh karena itu penelitian ini membuat sebuah aplikasi android yang berisi gambar atau video yang
dapat diakses oleh terapis, sehingga dapat membantu dalam proses penyembuhan. dari penderita phobia tertentu agar memudahkan
terapis dalam mencari gambar atau video.

Kata Kunci: Aplikasi Berbasis Android; Phobia Specific; Pendekatan Perilaku

Abstract—Specific phobias are often referred to as simple phobias that settle on a particular object, such as phobia in animals
like cats, rats, snakes and others. This therapy is one way to cure specific phobias. There are several techniques in healing specific
phobia,one of them is using the approach behavior throughmedia images and video to determine the response of specific
phobia sufferers. The phobia therapy by showing pictures or video, therapists will train phobic sufferers to overcome anxiety,
but some therapists still difficult to find images or therapy video because they have to search for images or videos randomly
on the internet. Technological developments in the globalization era is very rapidly, because the use of android is very familiar
in the community environment, therefore this research created an android application that contains images or videos can be accessed
by the therapist, so it can help in the healing process of specific phobia sufferer order to facilitate the therapist in finding image
or video.
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1. PENDAHULUAN

Fobia spesifik adalah salah satu gangguan psikologis yang paling umum sekitar 7-11% dari populasi umum [1][2]. Fobia
spesifik cenderung berlangsung terus menerus selama bertahun-tahun atau puluhan tahun kecuali jika ditangani dengan
baik. Dan biasanya wanita memiliki kemungkinan dua kali lebih besar untuk mengalami fobia spesifik dibandingkan
pria[3]. Dalam proses penyembuhan fobia dilakukan terapi perilaku kognitif, terapi perilaku kognitif diarahkan pada
modifikasi fungsi berpikir, merasakan dan bertindak dengan berperan dalam menganalisis otak menekan, memutuskan,
bertanya, melakukan, dan memutuskan kembali. Dengan mengubah status pikiran dan perasaan subjek, diharapkan dapat
merubah tingkah laku dari yang negatif menjadi positif [4]. Dijaman teknologi yang canggih ini tentunya seorang terapis
dapat mencari gambar atau video terapi yang dibutuhkan melalui dunia maya, namun sangat disayangkan dalam mencari
gambar atau video yang akan digunakan oleh terapis untuk proses penyembuhan membutuhkan waktu ekstra karena
proses pencarian gambar atau video dilakukan secara acak, sehingga dapat menjadi salah satu kendala terapis bagi
penderita fobia, proses penyembuhan untuk mengantisipasi masalah tersebut sangat diperlukan suatu alat atau aplikasi
yang dapat mempermudah terapis dalam mencari gambar atau video yang akan digunakan untuk terapi penyembuhan.

Untuk memudahkan akses peneliti membuat sebuah aplikasi terapi fobia spesifik berbasis android yang berisi
kumpulan gambar dan video terapi fobia spesifik dengan tampilan yang user friendly, dan tampilan yang menarik sangat
dibutuhkan untuk memudahkan terapis mendapatkan gambar atau video terapis, efektifitas Dari program tersebut juga
sangat diperhitungkan, implementasi aplikasi berbasis android yang dapat diakses dimana saja namun aplikasi tersebut
dapat diakses jika terkoneksi dengan jaringan internet.

Untuk mempermudah para terapis serta menarik minat masyarakat pengidap fobia, perlu dikembangkanya
penterapian melalui objek virtual dengan menggunakan Augmented Reality (AR). Augmented Reality sendiri sering
digunakan sebagai media pembelajaran maupun hiburan yang ada pada smartphones.Dengan begitu praktik terapi akan
lebih mudah dan menarik dengan adanya aplikasi yang dibangun. Tujuan dari dibentuknya penelitian ini adalah untuk
mengembangkan aplikasi yang mampu menunjang pengobatan terapi dengan bantuan objek dari Augmented Reality.
Hasil penelitian ini adalah aplikasi sebagai media terapi fobia Laba-laba berbasis Augmented Reality dengan
menggunakan Markerless AR agar mempermudah terapis dalam melakukan terapi [5].

Teknik flooding sangat berbahaya jika diterapkan pada penderita acrophobia. Teknologi Virtual Reality sudah
digunakan untuk menangani penderita acrophobia, tetapi teknologi yang ada masih mahal. Maka dari itu diperlukannya
teknologi yang murah supaya penderita acrophobia dapat melakukan terapi dengan aman. Dengan menggunakan
Multimedia Development Life Cycle sebagai metode pengembangannya, Unity, dan aplikasi berbasis Android dapat
mengatasi masalah tersebut.Pembuatan simulasi 3D Virtual Reality sebagai alat bantu terapi acrophobia berbasis Android
telah berhasil dibuat. Namun, diperlukan penelitian lebih lanjut untuk melihat dampak lebih lanjut pada bidang klinis [6].
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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 [7].

2. METODOLOGI PENELITIAN
2.1 Fobia Spesifik

Fobia ini biasanya berkembang sebelum usia 4-8 tahun. Fobia ini dapat disebabkan oleh pengalaman traumatis awal.
Contohnya adalah claustrophobia, yang berkembang dari waktu ke waktu ketika anak yang lebih kecil memiliki
pengalaman yang tidak nyaman di ruang tertutup Fobia yang dimulai pada masa kanak-kanak juga bisa disebabkan oleh
anggota keluarga yang memiliki fobia. Misalnya, seorang anak yang ibunya menderita arachnophobia (takut laba-laba)
lebih mungkin memiliki fobia yang sama. Seorang anak secara tidak langsung dapat “mempelajari” apa yang terjadi dari
anggota keluarga yang menyimpang, berteriak atau menjauh. , karena laba-laba, kemenangan menjadi sesuatu yang
merugikan dirinya [8][9].

2.2 Aplikasi Android

Aplikasi Android dikembangkan dalam bahasa pemrograman Java menggunakan Android Software Development Kit
(SDK)[10]. SDK terdiri dari seperangkat alat pengembangan termasuk debugger, pustaka perangkat lunak, emulator
telepon berbasis QEMU, dokumentasi, kode contoh, dan tutorial[11]. Didukung secara resmi oleh Eclipse adalah
lingkungan pengembangan terintegrasi (IDE) yang menggunakan ekstensi Android Development Tools (ADT) [12]. Alat
pengembangan lain yang tersedia termasuk Native Development Kit untuk aplikasi atau ekstensi C atau C++, Google
App Inventor, lingkungan visual untuk pengembang pemula, dan berbagai kerangka kerja lintas platform untuk aplikasi
web seluler [13][14].

2.3 Tahapan Penelitian

Dalam pengembangan penelitian ini menggunakan metode Waterfall yang memiliki beberapa tahapan [15].

System;"infarmutiun
engineering

Analysis Code Test

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Metode air terjun atau sering disebut metode penampilan air terjun disebut siklus hidup klasik (siklus hidup klasik),
nama model ini sebenarnya adalah "model sekuensial linier" di mana ini menggambarkan pendekatan sistematis dan
berurutan untuk pengembangan perangkat lunak, dimulai dengan Spesifikasi Kebutuhan Pengguna Maka terus berlanjut
melalui tahap perencanaan (Analisys), pemodelan (Design), konstruksi (Code), serta Implementasi sistem ke pengguna
(Test), yang diakhiri dengan dukungan pada perangkat lunak lengkap yang dihasilkan [16].

Model ini diperkenalkan oleh Winston Royce sekitar tahun 1970, sehingga sering dianggap kuno, tetapi telah
menjadi model yang paling banyak digunakan di bidang rekayasa perangkat lunak (SE) karena pertama kali diperkenalkan
oleh Winston Royce. Saat ini model air terjun adalah salah satu model pengembangan perangkat lunak yang paling umum
digunakan yang digunakan untuk mengembangkan perangkat lunak. Ada pendekatan sistematis dan berurutan untuk
pengembangan model ini. Karena tahapan yang diteruskan harus menunggu untuk penyelesaian tahap sebelumnya agar
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tahap berikutnya dilewati, itu disebut proses air terjun. Model pengembangan linier digunakan untuk pengembangan
sistem, dimulai dengan fase perencanaan awal, dan diakhiri dengan fase pemeliharaan, yang merupakan tahap akhir
pengembangan sistem setelah fase perencanaan awal. Selama tahap berikutnya, tahap sebelumnya tidak dapat diaktifkan
kembali sebelum tahap sebelumnya selesai, dan tahap sebelumnya tidak dapat diulang sebelum tahap berikutnya selesai
[17].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap ini dilakukan analisis untuk menentukan kebutuhan secara detail dengan apa yang dibutuhkan sistem. Selain
itu juga dilakukan wawancara terhadap terapis dan beberapa mahasiswa program studi psikologi Universitas Muria Kudus
. Pengguna membutuhkan aplikasi yang efektif dan efisien yang dapat memfasilitasi proses penyembuhan pada fobia
tertentu. Maka pada penelitian ini dibuat sebuah aplikasi terapi fobia spesifik (AFIK) dengan menggunakan pendekatan
perilaku. Data yang diperlukan dalam penelitian ini antara lain gambar atau video fobia spesifik objek.

3.1 Desain Sistem

Proses perancangan sistem dengan mengubah kebutuhan menjadi representasi perangkat lunak, prediksi terbaik sebelum
pengkodean. Desain juga didokumentasikan dan menjadi bagian dari perangkat lunak konfigurasi, implementasi sistem
yang digunakan untuk melengkapi desain sistem baru yang sudah dirancang, yaitu:

Pemodelan sistem menggambarkan sistem baru dengan menggunakan UML. Pemodelan menggunakan UML meliputi:

a. Use case Diagram
Use case diagram pada perancangan sistem ini ditunjukkan pada Gambar 2. Untuk penjelasan use case dapat
dilihat pada Tabel 1.

Objects pictures or Video of
5. specific Phobia Therapy

« extend

’
’,
’
’
z

Information Of

Specific Phobia Therapy Application

« extend 57

-
-

About Aplication

Information Of Developer
« extend »”

-
-

About Developer

Gambar 2. Use case diagram untuk pengguna aplikasi AFIK

Tabel 1. Penjelasan Use Case Diagram

Pelaku Utama : Pengguna Aplikasi AFIK Aliran optimis :

Nama Kasus Penggunaan : Aplikasi Terapi Fobia Spesifik (AFIK) 1. Pengguna memilih menu

Tujuan Use Case : Use Case Ini Berfungsi Untuk Mengetahui Menu 2. Lihat gambar atau video terapi
Yang Terdapat Pada Aplikasi fobia spesifik

Kondisi Awal : Pengguna Memilih Menu Aliran Pesimistik :

Kondisi Akhir: Pengguna Dapat Melihat Gambar Atau Video Yang 1. Video di acara mengalami
Digunakan Untuk Terapi Fobia Tertentu Dan Informasi Serta Pengembang buffering.

Aplikasi 2. Jaringan bermasalah.

b. Activity Diagram

Diagram aktivitas pada perancangan sistem ini ditunjukkan pada Gambar 3. Aktivitas diawali oleh pengguna yang
membuka menu aplikasi kemudian memilih terapi fobia spesifik, dan sistem menampilkan pemilihan jenis fobia spesifik,
kemudian pengguna memilih jenisnya fobia spesifik, sehingga sistem akan menampilkan objek fobia, dan pengguna
memilih fobia yang diinginkan, sistem akan menampilkan pilihan media berupa gambar atau video dari setiap pengguna,
pilih media yang akan digunakan jika gambar maka sistem akan menampilkan gambar berupa objek fobia, jika Pilih video
maka sistem akan menampilkan objek berupa video.
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c. Sequence diagram

@mv'

Open application
Choose a menu of theraples

Choose the type of phobia

Choose object phobia

A Image
am

b 4

No

_| Display the options menu

_Displays the type of phobia

_ Displaying options object phobias

.. Displaying object phobias

®:xl(]

Gambar 3. Diagram aktivitas menu akses terapi fobia spesifik

Sequence diagram pada perancangan sistem ini ditunjukkan pada Gambar 4.

d. Class diagram

The main Therapy for Therapeutic
7 Actor1: (1) T : Py . s
menu: (1] phobias: [1] media: (1)
& Open main menu
Operation_1
+ - Display the main menu
i noawnnsnnnnnessnd
@ Choose a menu of therapies phobia
Operation_2
+--Display a menu of therapies phobia
PRI o s iy P g ghighng PR
@ Choose media therapy
Operation_3

+--Display media therapy
<

Gambar 4. Diagram akses menu terapi Urutan fobia spesifik

Class diagram pada perancangan sistem ini ditunjukkan pada Gambar 5.

£ JenFob

[Egid_jenfob : char [0..1}id}
[E3 JenisFobia :var [0..1]

[E5. kd_admin : char [0..1]{id}
[Eg username : var [0.1]

[E3. password : var [0.1]
[Eg.nama :var [0.1]
[E3 alamat : text [0..1]

[E4 TerFob
[Eg id_terfob : char [0..1]id}
53 /id_jenfob : char [0..1]
3 obyek : var [0.1]

53 gamiar : var [0.1]
[Eg video i var [0.1]

Gambar 5. Diagram kelas AFIK
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3.2 Implementasi

Tahap implementasi proses desain diubah menjadi kode yang dapat dibaca oleh mesin. Pada proses implementasi ini,
hasil dari proses desain desain dengan sifat, tingkah laku, dan kebutuhan apapun dari pemrograman yang digunakan hasil
dari tahapan implementasi adalah perangkat lunak yang dapat dioperasikan, pada tahap ini dilakukan proses penerjemahan
desain ke dalam bahasa pemrograman .

Pendekatan perancangan aplikasi terapi fobia spesifik menggunakan bahasa pemrograman android berbasis behavior yang
diterjemahkan dalam ionic framework dan php.

a.

Halaman Utama

Halaman utama merupakan tampilan yang akan muncul saat aplikasi pertama kali dibuka, pada halaman AFIK ini
akan muncul tampilan home dan beberapa pilihan menu yaitu menu home, therapy, on application, pada menu
developer out. Implementasi tampilan pada halaman utama terdapat pada Gambar 7 .

Pilihan fobia spesifik

Setelah menu terapi diklik maka akan muncul menu pilihan tata letak jenis fobia spesifik, menu ini memungkinkan
pengguna diharuskan untuk memilih jenis fobia spesifik yang diinginkan. Implementasi tampilan pada halaman
fobia spesifik jenis ini terdapat pada Gambar 8 . Menu objek fobia spesifik akan muncul setelah pengguna memilih
jenis fobia yang diinginkan, pada proses ini pengguna diharuskan memilih objek yang akan digunakan untuk terapi
fobia spesifik. Implementasi tampilan objek pada halaman fobia terdapat pada Gambar 8 .

Pemilihan media yang akan digunakan untuk melihat objek fobia tertentu

Ketika objek fobia dipilih maka akan muncul pilihan media yang akan digunakan untuk membuka objek fobia
tertentu berupa gambar atau video. Implementasi tampilan media pada halaman terdapat pada Gambar 9 . Tampilan
hasil gambar objek fobia merupakan tampilan akhir setelah media fobia dipilih. Implementasi tampilan pada
halaman hasil terdapat gambar pada gambar 9.

Menampilkan hasil video

Tampilan hasil video objek fobia merupakan tampilan akhir setelah media fobia dipilih. Implementasi tampilan pada
halaman hasil terdapat video pada Gambar 10 .

@m@n Fhlala iz e @@0 YOl 72ne 223

Menu

Welcome To My Apps!!ll

&~

Media Terapi Fobia Spesifik
Mudahkan Terapimu Menggunakan
AFIK

Home

Terapl

Tentang Aplikasi

Tentang Developer

Gambar 7 . Implementasi tampilan pada halaman utama
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= Jenis Fobla Spesifik ¢  Obyek Fobia Hewan

1;2‘; Fobia Hewan Q
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#%  Fobia Lingkungan

Fobia Thus
.'&, Fobia Darah ' OBiA

Fobia Lain y 3
( A
b
foiie Argng Fotéa Kucing
Cybanpeinesy Al gD

Gambar 8 . implementasi tampilan pada halaman memilih fobia
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Gambar 9 . Implementasi media tampilan pada halaman pilihan
e @w & TOLdd w2%0 1853

<  Media Video

& DL 20 1853

Il 029/117 & ‘.) -

Gambar 10 . Implementasi tampilan pada halaman hasil video potrait dan lanscape
3.3 Tes integrasi

Pada tahap ini dilakukan proses pengujian sistem dengan metode white box testing dan black box testing. Metode ini
digunakan untuk menentukan apakah perangkat lunak berfungsi dengan benar. Pengujian akan dilakukan dalam hal
rehabilitasi dan dalam hal kinerja. Dalam hal pengujian rehabilitasi dilakukan untuk menguji apakah menu-menu yang
terdapat pada aplikasi afik sudah berjalan dengan benar. Adapun pengujian kinerja dilakukan untuk menguji aplikasi
aplikasi pada beberapa perangkat android.

a. Whitebox Testing
Hasil pengujian penerapan metode terapi fobia spesifik menggunakan white box testing sebagai berikut:

1. Tentukan Notasi Diagram Alir pada pendapat Pressman (2002) [8]. Notasi diagram alir ditunjukkan oleh Gambar 11
dibawah ini merupakan aplikasi notasi flowchart yang dibuat berdasarkan aplikasi flowchart yang dikembangkan.
Pada Gambar 11 di bawah simpul ini digambarkan sebagai lingkaran dengan angka di dalamnya sedangkan tepi dalam
digambar sebagai garis dengan anak panah yang menghubungkan antar simpul. Berdasarkan gambar di atas dapat
diketahui jumlah sisi yaitu 47 dan jumlah node yaitu 37. Keseluruhan node yang ditunjukkan pada Gambar 16
mewakili keseluruhan simbol pada aplikasi flowchart. Penjelasan terhadap node-node tersebut dapat dilihat pada tabel
2.
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Gambar 11. Diagram alir aplikasi Notasi AFIK

2. Hitung kompleksitas siklomatik

Kompleksitas siklomatik digunakan dalam konteks metode pengujian jalur dasar, kemudian nilai yang dihitung untuk
kompleksitas siklomatik menentukan jumlah jalur independen di dasar suatu program [18].

V(G)=E-N+2 1)

Keterangan:

V(G) = Jumlah Kompleksitas Siklomatik

E  =Jumlah Sisi Pada Notasi Flowchart

N =Jumlah Node Pada Notasi Flowchart

Berdasarkan hasil analisis aplikasi flowchart diketahui notasi edge (e) yaitu 47 dan jumlah node (n) adalah 33. Jumlah
kompleksitas cyclomatic adalah:

V(G)=47-37+2

V(G) =12

. Menentukan kasus uji

Hasil perhitungan kompleksitas siklomatik akan berlawanan dengan jumlah basis sekunder jalur independen yang
ditentukan per aplikasi. Hasil perhitungan kompleksitas siklomatik adalah 12, Sehingga jumlah jalur independen pada
aplikasi yang dikembangkan untuk peneliti pengujian white box adalah 12. Berdasarkan jumlah jalur independen
tersebut maka dilakukan uji coba Kongres. Kasus uji sebagai berikut:

. Menguji kasus uji

Hasil pengujian pada test case secara lengkap ditunjukkan oleh tabel 2.

a) Ujikasus I = 1-2-5-12-17-27-37
b) Uji kasus Il = 1-2-5-12-18-28-37
c) Ujikasus IlI =1-2-6-13-19-29-37
d) Ujikasus IV = 1-2-6-13-20-30-37
e) Ujikasus V = 1-2-7-14-21-31-37
f)  Ujikasus VI = 1-2-7-14-22-32-37
g) UjikasusV Il = 1-2-8-15-23-33-37
h)  Uji kasus VIII = 1-2-8-15-24-34-37
i) Uji kasus IX = 1-2-9-16-25-35-37
j)  Ujikasus X = 1-2-9-16-26-36-37
k) Uji kasus XI =1-3-10-37

) Ujikasus VIII =1-4-11-37
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Tabel 2. Hasil Pengujian Kasus Uji

Kesuksesan
No Test Case Ya Bukan
1. 1 2 5 12 17 27 37 N
2. 1 2 5 12 18 28 37 v
3. 1 2 6 13 19 29 37 N
4. 1 2 6 13 20 30 37 v
5. 1 2 7 14 21 31 37 N
6. 1 2 7 14 22 32 37 v
7. 1 2 8 15 23 33 37 N
8. 1 2 8 15 24 34 37 N
9. 1 2 9 16 25 35 37 N
10. 1 2 9 16 26 36 37 N
11. 1 3 10 37 v
12. 1 4 11 37 N

Hasil pengujian white box pada tabel 2 dengan menggunakan metode base path testing menunjukkan seluruh test
case berhasil dieksekusi minimal satu kali. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang digunakan
oleh user afik dinyatakan lolos pengujian white box testing.

b. Pengujian Kotak Hitam
Hasil pengujian aplikasi android ditinjau dari metode pengujian balck box rehabilitasi dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Pengujian Blackbox

No Item Uji Skenario Tes Hasil yang Diharapkan 't'l_issll
1. Tampilan awal Menampilkan menu utama Saat aplikasi dibuka pertama kali yang terlihat ~ Sukses
(menu utama) adalah menu utama
2. Opsi menu Menampilkan menu pilihan Ketika opsi menu dipilih maka akan menuju  Sukses
ke halaman berikutnya
3. Menu terapi Menampilkan menu terapi Bila menu dipilih maka tampilan terapi akan  Sukses
berubah berlih ke halaman jenis fobia
4. Jenis menu fobia Menampilkan menu berbagai Setelah menu dipilih maka fobia akan berlih  Sukses
jenis fobia ke opsi menu objek fobia
5. Layanan menu Temukan fobia objek Ketika menu search pada objek phobia diklik  Sukses
maka akan muncul objek phobia yang
diinginkan
6. Objek menu  Menampilkan pilihan jenis fobia Menu objek fobia akan ditampilkan  Sukses
fobia berbasis objek fobia berdasarkan pilihan jenis fobia
7. Pilihan menu Menampilkan pilihan media Ketika objek fobia telah dipilih maka akan  Sukses
media fobia yang akan digunakan baik untuk dilakukan pemilihan media yang akan
gambar maupun video digunakan untuk membuka objek fobia
tersebut.
8. Hasil gambar Menampilkan gambar yang Setelah media gambar dipilih maka akan Sukses
menu dipilih muncul gambar yang sesuai dengan objek
fobia yang dipilih
9.  menu hasil video Menampilkan video yang dipilih  Setelah media video dipilih maka akan Sukses
muncul video yang sesuai objek phobia yang
dipilih
10. Menu aplikasi Menampilkan informasi tentang Ketika menu aplikasi dipilih maka sistem  Sukses
aplikasi akan menampilkan informasi tentang formulir
aplikasi afik
11. Tentang menu Menampilkan informasi tentang Ketika menu pengembang yang dipilih akan  Sukses
pengembang pengembang menampilkan sistem informasi pengembang

4. KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian dan pengujian yang dilakukan terhadap aplikasi terapi fobia spesifik (AFIK) dengan
menggunakan pendekatan berbasis perilaku menjadi alat terapi yang dapat digunakan dalam terapi penyembuhan fobia
spesifik dan aplikasinya dapat mempersingkat waktu.
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