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PERANCANGAN WEBSITE MENGENAI RISIKO TEXT NECK
SYNDROME PADA GAMER MOBILE

(Alfredo Christian Limindra)

ABSTRAK

Bermain game mobile yang dilakukan dalam durasi yang panjang atau dengan
posisi kepala menunduk berulang kali dapat berisiko menimbulkan text neck
syndrome. Banyak gamer mobile yang belum menyadari bahwa kebiasaan tersebut
dapat memicu ketegangan otot, gangguan postur, bahkan nyeri kronis bila tidak
dicegah sejak dini. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengatasi masalah
tersebut, penulis merancang sebuah website yang dimana menyediakan informasi,
pencegahan, penanganan, dan beberapa aktivitas yang bisa dilakukan. Perancangan
website ini menggunakan metode perancangan double diamond dengan metode
penelitian mix methods yaitu, wawancara, kuesioner, observasi, studi eksisting dan
studi referensi untuk mendapatkan data kualitatif dan kuantitatif. Perancangan ini
membutuhkan media informasi yang interaktif untuk membantu memberikan
informasi kepada target audiens dikarenakan media yang membahas tentang text
neck syndrome masih terbatas dari segi jumlah. Simpulan dari penelitian tersebut
adalah perancangan website interaktif dapat menjadi solusi yang efektif dalam
memberikan informasi mengenai text neck syndrome dan berbagai risikonya serta
pencegahannya sehingga para target perancangan tidak merasa bosan saat berada di
dalam website. Hasil perancangan yang dihasilkan merupakan sebuah website
informasi yang interaktif dalam memberikan informasi mengenai text neck
syndrome.

Kata kunci: Text Neck Syndrome, Gamer mobile, Website
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DESIGN OF WEBSITE REGARDING THE RISK OF TEXT

NECK SYNDROME IN MOBILE GAMERS

(Alfredo Christian Limindra)

ABSTRACT (English)

Playing mobile games for long periods or with the head repeatedly lowered can
increase the risk of developing text neck syndrome. Many mobile gamers are
unaware that this habit can trigger muscle tension, postural disorders, and even
chronic pain if not prevented early. The purpose of this study is to address this
problem. The author designed a website that provides information, prevention,
treatment, and several activities that can be done. This website design uses the
double diamond design method with a mix methods research method, namely,
interviews, questionnaires, observations, existing studies and reference studies to
obtain qualitative and quantitative data. This design requires interactive
information media to help provide information to the target audience because
media discussing text neck syndrome is still limited in terms of quantity. The
conclusion of this study is that interactive website design can be an effective
solution in providing information about text neck syndrome and its various risks
and prevention so that the target audience does not feel bored while on the website.
The resulting design is an interactive information website that provides information
about text neck syndrome.

Keywords: Text Neck Syndrome, Mobile Gamer, Website
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