
BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang 

Bermain game di era ini sudah merupakan kebutuhan bagi sebagian 

orang, khususnya para pecinta game. Dari game jadul, hingga ke game yang 

kaya akan graphic dan kualitas mempesona. Dari anak kecil hingga dewasa, 

semua menyukai bermain game ( permainan ). 

Banyaknya konsol-konsol game yang bermunculan membuat para 

gamers dimanjakan saat bermain game, apa lagi ditambah dengan kualitas 

grafik yang disuguhkan, alur cerita game yang menarik serta fitur-fitur 

pendukung seperti teknologi Kinect yang memungkinkan pemainnya 

merasakan sendiri bagaimana menjadi tokoh utama dalam game tersebut. 

Sebut saja X-Box dan PS4 dari Sony yang menjadi perusaha terbesar 

perangkat game yang selama beberapa tahun ini bersaing untuk menjadi 

yang terbaik dalam mengembangkan permainan digital. Dengan harga yang 

tinggi menawarkan pula spesifikasi yang sangat worth It untuk  dimiliki 

oleh para pecinta game dan tidak tanggung-tanggung, item pendukungnya 

saja hampir mencapai belasan juta. Tapi sepertinya itu bukanlah masalah, 

karena banyak juga yang antusias dan tidak sedikit orang yang rela meraih 

kocek lebih dalam hanya untuk membeli perangkat tersebut. Selain untuk 

hiburan sendiri, beberapa orang menjadikannya sebagai bahan konten 

dalam Vlog atau website, turnamen, atau hanya sekedar ingin mengikuti 

tren saja. 

Game atau permainan digital sendiri mempunyai banyak genre: aksi, 

arkade, simulasi, petualangan, olahraga, RPG/MMORPG, fighting, dan 

lain-lain. Dalam bentuk dan macam media, tidak hanya sebatas konsol game 

saja. Dan di era ini, dimana teknologi semakin maju dan canggih, kebutuhan 

manusia akan hiburan, terutama dalam hal ‘permainan’ semakin ikut 



berkembang pula dengan disisipkannya didalam gadget-gadget yang 

hampir dimiliki oleh semua orang, sehingga pengguna yang merupakan 

pecinta game yang terbatas oleh ekonomi dan finansialnya, masih bisa 

merasakan sensasi yang sama dengan orang yang menggunakan konsol 

game asli dengan menggunakan aplikasi di smatphone, laptop atau tab yang 

pada awalnya mempunyai fungsi utama, yakni untuk bekerja. Karena 

mudahnya mendapatkan dan memainkan permainan di gadget, pecinta 

game lebih memilih bermain di smartphone mereka atau di laptop-laptop 

karena lebih mudah digunakan, fleksibel, dan tidak memakan daya listrik 

atau tempat yang banyak. 

Orang yang sudah bermain game biasanya akan larut dalam permainan 

tersebut sampai-sampai lupa waktu dan meninggalkan banyak aktifitas lain 

seperti makan dan tidur. Orang yang sudah kecanduan game akan 

mengabaikan hal tersebut apa lagi tidak banyak aktifitas yang mereka 

kerjakan dan posisi mereka hanya disitu-situ saja selama berjam-jam, 

padalah banyak sekali penyakit-penyakit yang dapat disebabkan olehnya. 

Contohnya seperti sakit pinggang, tengkuk, sakit kepala, mata bahkan 

insomnia dan hal-hal yang bisa fatal di kemudian hari. Orang yang 

kecanduan game disebut game addicted. Berdasarkan Kamus Inggris-

Indonesia, kata addiction diterjemahkan sebagai kecanduan atau ketagihan 

(Salim, 1983). Dari kedua pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa 

gameaddiction adalah ketagihan memainkan program virtual dengan tujuan 

menyelesaikan konflik yang diberikan. Adapun definisi gaming addiction 

dari Lemmens, Valkenburg, & Peter (2011a, p. 38), dalam Burnborg (2013), 

adalah ketidakmampuan yang persisten dalam mengontrol perilaku bermain 

game yang menyebabkan masalah masalah sosial dan masalah emosional 

bagi pelaku1. 

                                                           
1Game addiction, http://abduljalil.web.ugm.ac.id/2015/02/11/game-addiction/ 



Bermain game biasanya dilakukan sambil duduk. Menurut KBBI( 

Kamus Besar Bahasa Indonesia )2, Duduk adalah kegiatan yang dilakukan 

oleh orang yang tujuannya untuk merilekkan diri/tubuh yang bertumpu pada 

bokong sampai paha ( entah itu dalam posisi sila atau bersimpuh ). Kursi, 

sofa atau bangku adalah produk yang ditujukan untuk itu dimana segala 

aktifitas bisa dilakukan sambil duduk, termasuk bermain game. Duduk juga 

bisa berdampak buruk bagi kesehatan, salah satunya adalah dapat 

menyebabkan pegal, kram di bagian pinggang bahkan bisa merubah struktur 

tulang belakang, jika dilakukan dalam jangka waktu yang lama. Jadi, bisa 

disimpulkan ternyata bermain game dapat menyebabkan efek di atas karena 

aktifitas bermain game hanya disitu-situ saja selama beberapa jam. 

Terutama untuk orang yang bermain game dengan gadgetnya. 

Bedasarkan dari fenomena yang sudah dipaparkan diatas, penulis 

mempunyai ketertarikan akan fenomena kecanduan game tersebut dengan 

properti yang mendukung kenyamanan mereka saat bermain. Hal itu sepele, 

namun jika dikembangkan akan menjadi menarik serta menjawab 

permasalahan yang ada. Oleh sebab itu penulis ingin mendesain sebuah 

kursi khusus game yang sesuai dengan kebiasaan pecinta game yang 

fleksibel, nyaman dan aman digunakan dalam jangka waktu yang lama, 

dengan menggabungkan unsur ergonomi serta sesuai standar akan tetapi 

tetap memperlihatkan karakteristik style dari penggunanyayang sporty dan 

futuristik. 

Kursi game adalah properti pendukung untuk bermain game. Penting 

tapi tidak mendesak. Karena pada dasarnya sebagian orang yang bermain 

game kurang memperhatikan dengan apa mereka duduk atau dimana, yang 

penting adalah nyaman digunakan. Tapi, seiring dengan berjalannya waktu, 

dan game dianggap serius sekarang, membuat minat kursi game cukup 

tinggi, apalagi ditambah banyak sekali pro gamers yang menggunakan kursi 

game itu di berbagai kesempatan, seperti saat membuat vlog game dan 

                                                           
2https://kbbi.web.id/duduk 



turnamen-turnamen sehingga menginsiprasi pemain-pemain game yang 

lain. 

Kursi game sendiri menjadi sangat penting bagi gameaddicted karena 

hal tersebut bisa mempengaruhi kinerja mereka saat bermain. Kenyamanan 

adalah kontrol utamanya. Frank Maas, ahli esports ergonomics dari The 

Sandbox, AS, sangat menekankan posisi duduk saat bermain game, 

terutama saat gamer bertanding selama berjam-jam. Menurutnya, posisi 

sangat menentukan kecepatan refleks, ketahanan stamina, dan 

menghindarkan kita dari potensi sakit punggung serta peradangan pada 

pangkal telapak tangan (carpal tunnel syndrome)3. Menurut Frank Maas, 

duduk untuk waktu lama membutuhkan posisi yang tepat. Prinsipnya, posisi 

punggung harus tetap tegak lurus, namun tetap rileks. 

Lumbar atau bantalan antar tulang belakang hendaknya disandarkan 

secara nyaman pada bantalan kursi yang mengikuti kontur atau posisi tulang 

belakang. 

Selain posisi tulang belakang, posisi kaki juga harus menapak sempurna 

di lantai, dengan posisi tulang paha vertikal sedikit menurun agar peredaran 

darah, baik dari jantung ke kaki ataupun sebaliknya, tetap lancar. Namun, 

jika dibandingkan dengan kursi yang tanpa kaki, lebih baik untuk sirkulasi 

peredaran darah kaki. 

Maka, bedasarkan statement itu, penulis ingin mendesain sebuah kursi 

khusus game yang mana lebih diperuntukkan untuk user yang sering 

memainkan game tersebut di lantai agar memaksimalkan kenyamanan saat 

mereka bermain dengan memasukkan bahan material rotan. 

 

                                                           
3https://rexus.id/kursi-gaming-teknologi-kursi-mobil-balap-di-depan-komputer/ 



1.2 Identifikasi Masalah 

Bedasarkan latar belakang diatas, dapat disimpulkan beberapa 

identifikasi masalahnya sebagi berikut : 

Bermain game hampir dilakukan oleh semua kalangan baik anak kecil 

maupun dewasa, laki-laki maupun perempuan. Di zaman sekarang,bermain 

game dikonsol jarang dipilih oleh para gamers, mereka lebih banyak 

bermain dengan gadget. Bermain game lebih banyak menyita waktu, maka 

dari itu dibutuhkan posisi nyaman saat bermain meskipun dalam jangka 

waktu yang cukup lama. Pemain yang biasanya duduk dilantai sambil 

bermain game cenderung menderita lebih banyak gangguan ditubuhnya, 

terutama pinggang dan tengkuk. Adanya kursi khusus game memang cukup 

membantu para gamers dalam menikmati game yang mereka mainkan, akan 

tetapi kursi tersebut kebanyakan diperuntukkan untuk perangkat PC, 

berbahan besi yang berat serta kurang fleksibel digunakanan secara bebas. 

Pengembangan kursi lantai untuk pengguna yang sering bermain game 

dilantai masih kurang, dan belum ada inovasi yang serupa untuk menjawab 

permasalahan diatas. Maka dari itu penulis ingin mendesain kursi lantai 

khusus game yang berbahan rotan sebagai rangkanya. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dari identifikasi masalah yang ada, maka bisa dibatasi masalahnya 

sebagai berikut : 

1. Perancangan desain kursi lantai untuk pemain game yang adiktif 

2. Desain yang sesuai dan nyaman untuk pemain game yang lebih 

sering duduk dilantai 

 

1.4 Rumusan masalah 

Melalui batasan masalah tersebut, maka masalah yang disimpulkan 

adalah sebagai berikut : 



1. Bagaimana cara agar gameaddicted bermain dengan nyaman tanpa 

merasa lelah dan pegal? 

2. Desain seperti apayang sesuai untuk pengguna game yang 

menginginkan kenyaman selagi bermain dalam kurun waktu yang 

lama? 

 

1.5 Tujuan Penelitian  

Tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Membuat desain kursi lantai untuk game addict 

2. Mengetahui pengaruh perancangan desain kursi lantai untuk pemain 

game terhadap kesehatan penggunanya 

3. Mengetahui seberapa pentingnya kursi game tersebut bagi pemain 

game 

 

1.6 Manfaat Penelitian  

1. Desainer 

Bagi penulis penelitian ini diharapkan dapat menjadi pengalaman dan 

ilmu pengetahuan dalam pengembangan / desain sebuah produk furnitur, 

dari hanya berupa data-data, hingga menjadi produk yang dapat digunakan 

dan menjawab permasalahan yang ada. 

2. Universal 

Dengan adanya penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi dan 

pertimbangan dalam penentuan pengembangan ide-ide yang serupa, serta 

diharapkan dapat menjadi inspirasi di bidang perindustrian furnitur yang 

membutuhkan masukan inovasi. 

Manfaat dari penelitian adalah membuat desain kursi lantai yang sesuai 

dengan pengguna game agar terhindar dari dampak buruk kesehatan seperti 

pegal, keram dan perubahan struktur tulang karena terlalu lama duduk di 

lantai. 



 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan karya tulis ini dapat dilihat sebagai 

berikut : 

1. BAB I – PENDAHULUAN 

Membahas tentang Latar belakang, Indentifikasi masalah, batasan 

masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan 

sistematika penulisan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Berisis Teori-teori yang dipilih penulis dalam membedah masalah 

untuk mendapatkan analisis nantinya, selain itu dalam bab ini berisikan 

dengan kerangka berpikir dan hipotesa. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Menjelaskan bagaimana kita mendapatkan pengetahuan, dengan 

sifat deskriptif. Dengan pendekatan qualitative. Maka penelitian merupakan 

penelitian lapangan. Namun sebelum hal itu dilakukan dibutuhkan data 

sekunder/ dokumen sebagai bekal untuk terjun kelapangan guna 

mendapatkan data primer. 

4. BAB IV HASIL & PEMBAHASAN 

Fakta apa yang ada dilapangn, lalu fakta tersebut dianalisis menggunaka 

teori-teori yang terkait sebagai pisauanalisis untuk membedah sebuah 

permasalahan untuk mengetahui kelemahan atau kelebihan dari desain yang 

akan dibuat nantinya. 

5. BAB V KESIMPULAN 

Kesimpulan adalah jawaban dari permasalahan setelah dilakukan dianalisis 

sedangkan saran merupakan sebuah solusi/alternative pemecahan masalah. 



 


