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ABSTRAK

Nama : Achmad Rizal Effendi
Program Studi : Informatika
Judul : Rancang Bangun 3D Virtual Reality Sebagai Media

Terapi Penderita Fobia Kucing

Fobia hewan kucing atau yang juga dikenal dengan ailurphobia dapat
didefinisikan sebagai rasa ketakutan yang berlebihan bagi seorang individu
terhadap hewan kucing. Ailurphobia merupakan gangguan yang didefinisikan
secara spesifik yang ditandai dengan adanya ketakutan irasional seorang individu
dan berlebihan terhadap hewan kucing. Sebagian besar fobia ini muncul akibat
pengalaman seseorang di masa lampau yang mengakar di dalam pikirannya dan
terbawa sampai memasuki usia dewasa. Ailurphobia juga dapat timbul dengan
melihat reaksi orang lain terhadap hewan kucing. Ditengah berkembangnya
teknologi Virtual Reality pada zaman sekarang ini berdampak juga dalam
pemanfaataanya dalam membantu proses terapi bagi para penderita fobia hewan
kucing, aplikasi ini memungkinkan penggunanya melakukan interaksi secara
virtual dengan hewan kucing yang berada pada sebuah lingkungan Virtual Reality
di aplikasi tersebut. Diharapkan dalam penggunaanya penderita dapat mengurangi
rasa takut yang berlebihan dengan hewan kucing. Hasil yang telah dicapai pada
aplikasi yang telah dibuat ini adalah sebuah aplikasi media terapi bagi penderita
fobia terhadap kucing yang dijalankan menggunakan Android smartphone yang
memanfaatkan teknologi Virtual Reality sebagai konsep penerapan terapi tersebut,
dimana terdapat model 3D kucing sebagai objek pembantu yang berada di dalam
aplikasi.

Kata Kunci : Virtual Reality, Fobia Kucing, Terapi Fobia, Ailurphobia

vii



Halaman ini sengaja dikosongkan

viii



ABSTRACT

Name :  Achmad Rizal Effendi

Department :  Informatics

Title . 3D Virtual Reality Design As A Therapy Media For Cat
Phobia Sufferers

Cat phobia or also known as ailurophobia can be defined as excessive fear
for an individual towards cats animals. Ailurophobia is a disorder that is
specifically defined which can be shown by the irrational fear of an individual and
excessive fear of cat animals. Most of these phobias appear because of a person's
experience in the past that is remain in his mind and carried over into adult-age.
Ailurophobia also can arise suddenly by seeing other people's reactions to cats. In
the development of Virtual Reality technology century also have an impact of the
utilization in helping the process of therapy for sufferers of cat phobia, this
application allows users to interact virtually with cats in a Virtual Reality
environment. This application is expected can reduce excessive fear of cats. The
results obtained in this application that have been made is a therapeutic media
application for people with cats phobia that is run using an Android smartphone
which utilizes Virtual Reality technology as a application concept of the therapy,
where there is a 3D model of a cat as a helper object inside the application.

Keywords : Virtual Reality, Cat Phobia, Phobia Therapy, Ailurphobia
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