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KATA PENGANTAR

Puji syukur diucapkan atas hadirnya buku ajar berjudul 
“Designing for Humans: Persuasive Nudging dan Kansei 
Engineering untuk Hidup Lebih Manusiawi dan Sehat” 
karya dari Prof. Ir. Markus Hartono, S.T., M.Sc., Ph.D., 
CHFP, IPU, ASEAN Eng., GRI CSP.  Karya ini merupakan 
kontribusi positif pemikiran untuk telaah dan pengembangan 
disiplin ilmu di bidang ergonomi, rekayasa, serta desain 
yang mempertimbangkan perilaku manusia dan praktik 
keberkelanjutan. Tantangan global seperti disrupsi teknologi, 
konsumsi yang tidak bertanggungjawab serta perubahan 
iklim yang mempengaruhi kesehatan yang mengubah 
cara manusia berinteraksi dengan lingkungannya menjadi 
perhatian utama. Dengan demikian, dibutuhkan pendekatan 
desain dan rekayasa yang lebih manusiawi. Dalam konteks 
tersebut, buku ini memperkenalkan pendekatan baru yaitu 
konsep persuasive nudging dan Kansei Engineering yang 
integratif. 

Kansei Engineering berasal dari tradisi rekayasa dan 
desain Jepang yang menekankan mampu menangkap serta 
menerjemahkan emosi dan perasaan pengguna ke dalam 
atribut desain konkret. Di sisi lain, persuasive nudging 
diperkenalkan untuk memahami bagaimana keputusan 
manusia dapat dipengaruhi melalui arsitektur pilihan 
(choice architecture) yang direkayasa dengan halus dan 
mempertimbangkan etika, yang berakar dari teori ekonomi 
dan sosial perilaku. Gabungan kedua konsep tersebut mampu 
memecahkan masalah rasional dan emosional pengguna 
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untuk menuju kondisi berkelanjutan (sustainable condition).
Buku ini menunjukkan perjalanan panjang penulis dalam 

penelitian dan karya Tridharma PT dalam mengeksplorasi 
keterkaitan antara konsep emosi, perilaku, rekayasa, dan 
desain dalam kajian akademik maupun praktik profesional. 
Buku ini disusun secara sistematis yang disertai dengan 
contoh riil dan praktis sehingga meningkatkan relevansi bagi 
mahasiswa, akademisi, peneliti, dan praktisi di bidang teknik 
industri, desain produk, layanan, dan bisnis. Di lingkungan 
akademis, buku ini bisa menjadi referensi penting untuk 
menjembatani keterkaitan erat bidang teknik industri, desain 
produk dan layanan serta psikologi dalam koridor pendekatan 
interdisipliner.

Dengan mengusung paradigma designing for humans, 
penulis mengingatkan kita bahwa manusia adalah inti dari 
sebuah sistem dan inovasi. Implikasinya adalah produk, 
teknologi, dan layanan harus dirancang dan direkayasa untuk 
mendukung manusia untuk hidup lebih manusiawi, sehat, 
dan lebih sadar akan keberlanjutan. Selamat menikmati buku 
ajar ini.

Surabaya, 7 Nopember 2025
Atas nama kolega dan sahabat akademik,

Dr. Wyna Herdiana
Wakil Dekan Fakultas Industri Kreatif, 

Universitas Surabaya
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Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha 
Esa atas rahmat dan karunia-Nya, sehingga buku ajar yang 
berjudul Designing for Humans: Persuasive Nudging 
dan Kansei Engineering untuk Hidup Lebih Manusiawi 
dan Sehat ini dapat terselesaikan dengan baik. Buku ini 
disusun sebagai upaya untuk menyajikan sebuah pendekatan 
multidisiplin yang inovatif dalam dunia perancangan, yang 
mengintegrasikan ilmu perilaku, rekayasa emosi, dan desain 
yang berpusat pada manusia dalam satu kerangka kerja yang 
berkelanjutan.

Di tengah tantangan global seperti perubahan iklim, 
kelangkaan sumber daya, dan pergeseran pola konsumsi, 
peran seorang perancang (desainer) dan perekayasa (insinyur) 
menjadi semakin krusial. Kita tidak lagi hanya dituntut untuk 
menciptakan produk atau layanan yang fungsional dan estetis, 
tetapi juga yang mampu menginspirasi dan memotivasi 
penggunanya menuju perilaku positif yang lebih bertanggung 
jawab dan berkelanjutan. Pendekatan Human-Centered 
Design (HCD) telah lama menjadi pilar dalam menjawab 
kebutuhan pengguna yang dinamis, namun kini HCD perlu 
berevolusi untuk menjawab kebutuhan dan keberlanjutan 
dari planet kita dengan berorientasi pada lingkungan yang 
lebih sehat dan manusiawi.

Buku ini memperkenalkan dua metodologi kunci yang 
dapat memperkaya proses HCD yaitu Persuasive Nudging atau 
disebut juga dengan Nudging Theory dan Kansei Engineering.
●	 Persuasive Nudging/Nudging Theory, yang berakar pada 

PRAKATA
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ekonomi perilaku, menawarkan cara-cara halus untuk 
mendorong (to nudge) pengguna agar secara sukarela 
memilih opsi yang lebih baik, baik bagi diri mereka sendiri 
maupun bagi lingkungan, tanpa paksaan atau pembatasan. 
Penegasannya adalah proses kognitif. 

●	 Kansei Engineering, sebuah metodologi dari Jepang, 
berfokus pada penerjemahan perasaan, emosi, dan citra 
(Kansei) pengguna ke dalam elemen-elemen desain yang 
konkret. Pendekatan ini memastikan bahwa solusi yang 
kita tawarkan tidak hanya efektif, tetapi juga menye
nangkan dan menyentuh sisi emosional pengguna. Pene
gasannya adalah proses afektif atau emosional.
Dengan menggabungkan kekuatan analitik dari Persuasive 

Nudging dan kepekaan emosional dari Kansei Engineering, 
kita dapat menciptakan desain yang tidak hanya berkelanjutan 
secara fungsional, tetapi juga dicintai oleh penggunanya. 
Desain yang seperti inilah yang memiliki potensi untuk 
diadopsi secara luas dan bertahan lama.

Buku ajar ini ditujukan bagi para mahasiswa di disiplin 
atau program studi Teknik Industri, Desain Produk atau 
Layanan, praktisi desain (desainer produk, User Experience/
User Interface (UX/UI), desainer layanan), para insinyur, 
peneliti, serta siapa pun yang tertarik untuk menciptakan 
solusi inovatif yang berdampak positif bagi manusia dan 
bumi. Di dalamnya, pembaca akan menemukan landasan 
teoretis yang memadai, metodologi yang praktis, studi kasus 
yang relevan, serta panduan langkah demi langkah untuk 
menerapkan konsep-konsep ini dalam proyek nyata.
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Kami berharap buku ini tidak hanya menjadi sumber 
ilmu, tetapi juga percikan inspirasi bagi lahirnya generasi 
perancang dan perekayasa yang lebih sadar, empatik, 
dan visioner. Semoga setiap halaman dari buku ini dapat 
membekali Anda dengan pengetahuan dan alat yang 
dibutuhkan untuk merancang masa depan yang lebih baik dan 
berkelanjutan bagi semua.

Akhir kata, kami mengucapkan terima kasih kepada 
semua pihak yang telah mendukung penyusunan buku ini. 
Kritik dan saran yang membangun sangat kami harapkan 
untuk penyempurnaan di masa mendatang.

Selamat membaca.

Penulis
Markus Hartono
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Pemahaman terhadap kebutuhan manusia adalah hal 
yang kompleks. Manusia bisa berperan sebagai pengguna, 
pelanggan, dan perancang. Don Norman, seorang tokoh desain 
yang populer, memiliki pandangan yang kritis dan bernuansa 
tentang konsep empati dalam desain. Ia berpendapat bahwa 
mustahil bagi seorang desainer untuk benar-benar merasakan 
apa yang dirasakan oleh jutaan pengguna dan pelanggan yang 
beragam.

Oleh karena itu, kutipan yang paling populer darinya 
bukanlah yang memuja empati secara langsung, melainkan 
yang menekankan pada pemahaman perilaku nyata manusia. 
Kutipan ini secara efektif menangkap esensi dari tujuan 
empati dalam desain.
Kutipan yang paling terkenal dan relevan adalah:

“We must design for the way people behave, not for 
how we would wish them to behave.”
Don Norman, Living with Complexity

Kita harus merancang untuk cara orang berperilaku, bu
kan untuk bagaimana kita menginginkan mereka berperilaku. 
Kutipan ini sangat kuat karena menggarisbawahi prinsip 
inti dari HCD, yaitu desain harus didasarkan pada observasi 
dan pemahaman tentang realitas manusia, dengan segala 
kebiasaan, kesalahan, dan keunikannya, bukan pada asumsi 
atau versi ideal dari seorang pengguna.
Don Norman juga menegaskan:

PEMBUKA
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“A brilliant solution to the wrong problem can be worse 
than no solution at all: solve the correct problem.”
Don Norman, The Design of Everyday Things

Hal ini mengingatkan kita bahwa solusi yang brilian un
tuk masalah yang salah bisa jadi lebih buruk daripada tidak 
ada solusi sama sekali, maka pecahkan masalah secara tepat!

Jadi, kembali ke aspek manusia. Ergonomics matters. 
Lebih manusiakan manusia sebagai pengguna. Human needs 
to be more humanized.

Salam Kansei!
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1
TANTANGAN GAYA HIDUP 
BERKELANJUTAN 
DI ERA MODERN

Capaian Pembelajaran
●	 Mampu mengidentifikasi keterkaitan antara praktik 

hidup sehat dan prinsip-prinsip hidup berkelanjutan 
(sustainability), baik dari aspek individu maupun ling
kungan.

●	 Mampu menjelaskan konsekuensi sosial, ekonomi, dan 
lingkungan dari perilaku hidup tidak sehat.

●	 Mampu menilai mengapa pendekatan konvensional seperti 
penyampaian satu arah tidak efektif dalam menciptakan 
perubahan perilaku jangka panjang.

●	 Mampu merancang solusi berbasis nudging dan desain 
emosional sebagai strategi inovatif untuk mendorong 
perilaku hidup sehat yang berkelanjutan.
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1.1. 	Latar Belakang Masalah
Hidup yang berkelanjutan adalah hidup yang sehat dan 

sejahtera. Jelas, ini adalah impian bagi semua orang. Tidak 
hanya sehat secara fisik, namun juga menjaga kesehatan men
tal adalah hal yang krusial. Manusia tidak hanya memerlukan 
asupan fisik tetapi juga mental dan spiritual. Itulah esensi 
sehat dan sejahtera yang seungguhnya. 

Gaya hidup sehat adalah pola hidup yang mengutamakan 
keseimbangan antara fisik, mental, emosional, dan sosial 
melalui pola makan bergizi, aktivitas fisik teratur, istirahat 
yang cukup, pengelolaan beban stres, hubungan sosial yang 
positif, menghindari rokok, alkohol, dan kebiasaan merusak 
lainnya (WHO, 2020; WHO, 2022). 

Gaya hidup sehat memiliki manfaat yang banyak dari 
beberapa segi. Secara fisik hal ini mampu mencegah penyakit 
kronis (seperti diabetes, jantung, obesitas). Diabetes, 
jantung, dan obesitas adalah rangkaian yang saling terkait; 
jika salah satu terganggu maka yang bagian lainnya juga 
terpengaruh. Dari segi mental, hal ini mampu mengurangi 
stres, kecemasan, dan depresi, meningkatkan suasana hati 
(mood) berkat hormon seperti endorfin dari aktivitas fisik, 
dan juga membantu meningkatkan kualitas tidur. Hidup yang 
sehat juga berkontribusi pada umur yang lebih panjang dan 
berkualitas. 

Gaya hidup sehat adalah gaya hidup berkelanjutan. Ba
gaimana hal ini berkaitan satu sama lain? Gaya hidup sehat 
dan gaya hidup berkelanjutan memiliki hubungan yang erat 
dan saling memperkuat. Keduanya berorientasi pada keber
langsungan hidup yang optimal, baik bagi individu maupun 
lingkungan. Gaya hidup sehat bertujuan menjaga kesehatan 
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fisik, mental, dan sosial individu dalam jangka panjang. Ga
ya hidup berkelanjutan bertujuan menjaga kelestarian ling
kungan dan sumber daya alam untuk generasi sekarang dan 
mendatang. Keduanya mendorong keputusan sadar demi 
kualitas hidup yang lebih baik dan berjangka panjang. 

Berkaitan dengan pola konsumsi dan kelestarian ling
kungan, gaya hidup sehat memiliki kecenderungan untuk 
menunjang keberlanjutan di jangka panjang. Contohnya, me
ngonsumsi makanan lokal, organik, dan nabati adalah praktik 
baik untuk kesehatan tubuh (rendah lemak jenuh, tinggi serat) 
dan menurunkan jejak karbon (produksi emisi lebih rendah). 
Juga, mengurangi konsumsi daging berlebih tidak hanya 
menyehatkan jantung, tetapi juga mengurangi deforestasi dan 
emisi gas rumah kaca. Dengan demikian, pilihan makanan 
sehat cenderung selaras dengan prinsip keberlanjutan.

Gambar 1.1. Gaya hidup sehat adalah sebuah kemudahan. 
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Berjalan kaki, bersepeda, atau menggunakan transportasi 
umum mendukung gaya hidup aktif (sehat) dan mengurangi 
polusi (berkelanjutan). Aktivitas fisik bisa menjadi salah satu 
bagian dari solusi iklim. Gaya hidup sehat juga mendorong 
moderasi, seperti tidak berlebihan dalam makan atau meng
gunakan gadget. Gaya hidup berkelanjutan mendorong re
duksi konsumsi, reuse, dan recycle demi menjaga sumber 
daya. Jadi, keduanya menekankan kesadaran konsumsi dan 
tanggung jawab pribadi. 

Jadi, gaya hidup sehat dan gaya hidup berkelanjutan 
bukanlah dua hal yang terpisah, tetapi saling terkait dalam 
membentuk pola hidup yang lebih bijak, seimbang, dan ber
tanggung jawab, baik terhadap diri sendiri, orang lain, mau
pun bumi tempat kita tinggal. Menerapkan salah satu akan 
mendukung yang lain.

Gambar 1.2. Hidup berkelanjutan (diambil dari: freepik.com).
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1.2. 	Konsekuensi Gaya Hidup Tidak Sehat
Gaya hidup yang tidak sehat mencakup kebiasaan se

perti pola makan tidak seimbang (tinggi kandungan gula, 
garam, lemak), kurangna aktivitas fisik, kebiasaan merokok 
dan konsumsi alkohol berlebihan, serta kurangnya jam dan 
kualitas tidur. Jika dikaitkan dengan konsekuensi jangka 
panjang, hal ini bisa mengarah ke berhentinya keberlanjutan. 

Dari sisi aspek sosial, gaya hidup tidak sehat seperti 
pola makan buruk, kurang aktivitas fisik, merokok, dan kon
sumsi alkohol berlebihan menyebabkan peningkatan penya
kit tidak menular (seperti diabetes, jantung, kanker). Hal ini 
meningkatkan beban pada sistem layanan kesehatan, mem
perparah ketimpangan akses, dan mengurangi kualitas hi
dup masyarakat secara keseluruhan. Produktivitas individu 
menurun, yang berdampak pada kesejahteraan keluarga dan 
komunitas.

Gambar 1.3. Ilustrasi gaya hidup yang tidak sehat 
menjadi masalah sosial dan keberlanjutan
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Berikutnya adalah konsumsi sumber daya yang berlebih
an. Pola konsumsi makanan olahan dan fast food berkontribusi 
pada tingginya jejak karbon dan limbah plastik. Produksi 
bahan makanan tidak sehat (contohnya, daging olahan dalam 
jumlah besar) membutuhkan sumber daya alam yang besar, 
mempercepat degradasi lingkungan. Ketergantungan pada 
kendaraan pribadi (yaitu gaya hidup sedentari) berpotensi 
meningkatkan emisi gas rumah kaca.

Gaya hidup yang tidak sehat juga berkaitan dengan beban 
ekonomi jangka panjang. Biaya pengobatan penyakit kronis 
menjadi beban ekonomi negara, rumah tangga, dan sistem 
jaminan sosial. Selain itu, meningkatnya ketidakhadiran kerja 
(absensi) dan pensiun dini akibat penyakit akan melemahkan 
produktivitas nasional. Lebih luas lagi, investasi negara yang 
seharusnya dialokasikan untuk pembangunan berkelanjutan 
(dalam hal pendidikan, teknologi hijau) dialihkan untuk 
pembiayaan kesehatan.

Hal ini juga berlanjut ke potensi ketidakseimbangan an
targenerasi. Generasi muda yang tumbuh dalam lingkung
an tidak sehat (dari segi fisik dan sosial) akan lebih rentan 
terhadap gaya hidup serupa. Kualitas hidup anak cucu me
nurun akibat warisan ekosistem rusak, tingginya beban kese
hatan, dan terbatasnya sumber daya.

Gaya hidup tidak sehat berpotensi mengikis nilai buda
ya. Gaya hidup konsumtif dan instan merusak nilai-nilai 
hidup sehat, moderasi, dan kepedulian terhadap lingkungan. 
Hilangnya budaya pangan lokal dan aktivitas fisik tradisional 
(seperti jalan kaki, bersepeda) memperlemah identitas budaya 
yang sejatinya mendukung keberlanjutan
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Gambar 1.4. Ayo jalan kaki. 

1.3. 	Keterbatasan Pendekatan Konvensional dalam Pro­
mosi Kesehatan
Pendekatan konvensional dalam promosi kesehatan 

seperti kampanye informasi satu arah, sosialisasi massal, 
dan edukasi berbasis ceramah telah digunakan luas dalam 
berbagai konteks. Namun, pendekatan ini memiliki sejumlah 
keterbatasan, terutama dalam menciptakan perubahan perila
ku berkelanjutan. 

Pendekatan konvensional dalam mengubah perilaku 
seringkali tidak efektif karena terlalu fokus pada penyampaian 
informasi, dengan asumsi keliru bahwa pengetahuan saja 
cukup untuk mendorong perubahan. Model komunikasi yang 
cenderung satu arah, bersifat top-down, dan kurang personal 
ini pada akhirnya mengabaikan faktor-faktor krusial seperti 
emosi, konteks budaya, dan hambatan psikologis. Akibatnya, 
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pesan yang disampaikan gagal mengatasi bias kognitif indi
vidu, seperti kecenderungan merasa kebal terhadap risiko, 
maupun tekanan dari norma sosial yang mendukung perilaku 
tidak sehat.

Lebih jauh lagi, pendekatan ini jarang memanfaatkan 
prinsip desain perilaku (behavioral design) yang terbukti lebih 
ampuh (Ajzen, 1991), seperti menciptakan lingkungan yang 
memudahkan pilihan sehat melalui nudging. Tanpa adanya 
intervensi praktis dan sistem pendukung yang berkelanjutan 
seperti pemantauan, umpan balik, dan penguatan, setiap 
perubahan perilaku yang mungkin terjadi cenderung hanya 
bersifat jangka pendek. Pada akhirnya, dampak kampanye 
menjadi tidak berkelanjutan karena tidak ada fondasi yang 
kuat untuk mempertahankan kebiasaan baru dalam jangka 
panjang.
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Gambar 1.5. Ilustrasi pendekatan konvensional vs desain perilaku. 

Secara spesifik, pada sisi kiri (yaitu pendekatan konven
sional), digambarkan dengan pengeras suara raksasa yang 
menyiarkan informasi satu arah ke kerumunan yang tidak 
terlibat. Orang-orang menggunakan payung untuk melindungi 
diri, yang melambangkan hambatan psikologis, bias, dan 
ketidakpedulian mereka terhadap pesan yang bersifat umum 
dan tidak personal. Tanah yang retak di bawah mereka ber
tuliskan Perubahan Jangka Pendek (Short-Term Change), 
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yang menunjukkan bahwa metode ini tidak menghasilkan 
dampak yang bertahan lama. Di sisi lain, di sisi kanan (yaitu 
pendekatan desain perilaku) ditampilkan dengan lingkungan 
yang lebih mendukung dan interaktif. Di sini, individu 
secara aktif terlibat dengan dorongan (nudges) positif di 
sekitar mereka, seperti panah yang mengarahkan ke pilihan 
sehat. Jalan yang mereka lalui kokoh dan berkelanjutan, 
bertuliskan Kebiasaan Berkelanjutan (Sustainable Habits), 
yang melambangkan fondasi kuat untuk perubahan perilaku 
jangka panjang (Armitage & Conner, 2001; Duhigg, 2012).

1.4. 	Solusi Inovatif berupa Nudging dan Desain Emosional
Paling tidak, dalam pendekatan Ergonomi atau Rekayasa 

Faktor Manusia (disebut juga Human Factors Engineering), 
ada 2 pendekatan kontemporer  yang berlaku saat ini. Yang 
pertama adalah nudging yaitu dorongan perubahan tanpa 
paksaan. Sedangkan yang kedua adalah desain emosional, 
yaitu menggerakkan hati, bukan hanya pikiran.

Nudging adalah pendekatan dari ilmu perilaku yang 
memanfaatkan cara otak manusia mengambil keputusan 
secara otomatis dan tidak sadar (dikenal dengan Sistem 
1) (Thaler & Sunstein, 2008). Alih-alih melarang atau 
memberi perintah eksplisit, nudging mengubah cara pilihan 
disajikan agar pilihan sehat menjadi lebih mudah, menarik, 
dan otomatis. Beberapa contoh yang implementatif adalah 
menempatkan buah-buahan di tempat yang mudah dijangkau 
di kantin, bukan makanan olahan, tanda jejak kaki ke tangga 
untuk mendorong orang lebih memilih naik tangga daripada 
lift, dan desain label nutrisi yang intuitif, seperti sistem lampu 
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lalu lintas (merah-kuning-hijau) untuk menandai makanan 
sehat dan tidak sehat.

Gambar 1.6. Dorongan untuk jalan melewati tangga.

Dampak positif yang diharapkan adalah meningkatkan 
pilihan sehat tanpa mengurangi kebebasan individu, terbukti 
efektif dalam skala besar dengan biaya rendah, dan dapat 
diterapkan di berbagai konteks seperti sekolah, kantor, trans
portasi publik, aplikasi digital. 

Desain emosional (emotional design) bertujuan mencipta
kan pengalaman yang menyentuh sisi afektif manusia yaitu 
perasaan, identitas, dan makna (Kahneman, 2011; Norman, 
2005). Ini sejalan dengan pendekatan Kansei Engineering, 
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yang mengaitkan emosi dengan desain produk, layanan, atau 
sistem. Contoh implementasinya seperti aplikasi kesehatan 
dengan tampilan hangat dan personal, memberikan dorongan 
motivasi harian, kemudian kampanye visual dengan narasi 
menyentuh yang bukan sekadar data statistik, serta peralatan 
kebugaran yang didesain dengan estetika menarik, sehingga 
lebih menyenangkan digunakan.

Gambar 1.7. Contoh tampilan aplikasi kesehatan 
yang hangat dan personal.

Desain berbasis emosional ini diharapkan mampu me
ningkatkan ikatan emosional dengan gaya hidup sehat, mem
buat kebiasaan sehat terasa relevan secara pribadi dan me
nyenangkan, serta lebih efektif membentuk kebiasaan jangka 
panjang karena menyentuh motivasi intrinsik.
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Soal Latihan 
1.	 Jelaskan bagaimana gaya hidup sehat dapat berkontribusi 

pada keberlanjutan lingkungan!
2.	 Sebutkan dan jelaskan tiga konsekuensi utama dari gaya 

hidup tidak sehat, baik dari segi sosial maupun ekonomi!
3.	 Mengapa pendekatan konvensional dalam promosi 

kesehatan sering kali gagal menciptakan perubahan 
perilaku berkelanjutan?

4.	 Berikan dua contoh konkret implementasi nudging dalam 
mendorong gaya hidup sehat! 

5.	 Apa yang dimaksud dengan desain emosional dan 
bagaimana pendekatan ini dapat memperkuat kebiasaan 
hidup sehat dalam jangka panjang? 
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Capaian Pembelajaran
●	 Mampu menjelaskan prinsip-prinsip fundamental dan 

pentingnya pendekatan Human-Centered Design (HCD) 
sebagai koreksi terhadap desain teknosentris.

●	 Mampu menganalisis pergeseran peran pengguna dari 
subjek pasif menjadi mitra aktif dalam proses desain, 
serta menjelaskan implikasinya.

●	 Mampu merinci bagaimana HCD mengintegrasikan 
tiga pilar utama yaitu ergonomi, empati, dan partisipasi 
pengguna untuk menciptakan solusi yang holistik.

●	 Mampu membedakan antara solusi yang hanya fungsional 
dengan solusi yang juga mempertimbangkan aspek 
emosional dan persuasif, serta mengidentifikasi tantangan 
dalam mencapainya.

2 HUMAN-CENTERED DESIGN 



Designing for Humans: Persuasive Nudging dan 
Kansei Engineering untuk Hidup Lebih Manusiawi dan Sehat16

2.1.	 Latar Belakang PentingnyaPendekatan HCD dalam 
Desain
Di tengah kompleksitas kebutuhan manusia modern 

yang terus berkembang, pendekatan Human-Centered Design 
(HCD) menjadi semakin penting sebagai kerangka utama 
dalam menciptakan solusi yang tidak hanya fungsional, tetapi 
juga bermakna, mudah digunakan, dan berdampak positif 
bagi penggunanya. Pendekatan ini menempatkan manusia 
sebagai titik pusat dalam seluruh proses perancangan, mulai 
dari identifikasi kebutuhan, eksplorasi ide, prototipe, hingga 
evaluasi akhir.

Tradisi desain yang bersifat teknosentris atau berorientasi 
teknologi kerap menghasilkan produk yang secara teknis 
canggih, namun gagal memenuhi kebutuhan emosional, 
kultural, maupun kontekstual pengguna. HCD hadir sebagai 
koreksi atas pendekatan yang terlalu berfokus pada solusi 
teknis tanpa mempertimbangkan faktor-faktor psikologis, 
sosial, dan kognitif pengguna (Giacomin, 2014).

Dengan mengedepankan empati dan partisipasi aktif 
pengguna dalam proses desain, pendekatan human-centered 
berusaha memahami secara mendalam pengalaman nyata 
pengguna (user experience), termasuk rasa frustasi, harapan, 
keterbatasan fisik atau mental, serta lingkungan sosial yang 
memengaruhinya. Hasilnya adalah solusi yang lebih relevan, 
inklusif, dan berdaya guna, tidak hanya dari sisi ergonomi, 
tetapi juga dari sisi afeksi dan keberlanjutan sosial.

Selain itu, pendekatan HCD berkontribusi pada pening
katan keberterimaan (acceptability), kepercayaan (trust), serta 
retensi penggunaan (user retention) dalam jangka panjang. 
Dalam bidang seperti layanan kesehatan, pendidikan, tekno



17
Designing for Humans: Persuasive Nudging dan 

Kansei Engineering untuk Hidup Lebih Manusiawi dan SehatHuman-Centered Design

logi digital, hingga tata kelola kota, desain yang human-
centered terbukti memperkuat keberhasilan implementasi 
karena mampu menjawab kebutuhan nyata masyarakat, 
bukan sekadar menawarkan inovasi yang abstrak atau elitis.

Dengan demikian, pendekatan human-centered bukan 
hanya soal menciptakan pengalaman yang lebih baik, 
tetapi juga tentang mendesain dengan tanggung jawab etis, 
sosial, dan ekologis. Ini sejalan dengan paradigma desain 
berkelanjutan dan sistemik, di mana manusia bukan hanya 
sebagai pengguna akhir, tetapi juga sebagai bagian dari 
ekosistem yang lebih luas.

Gambar 2.1. Ilustrasi dari Human-Centered Design.




