
Human-Centered 
Interaction Design
From User Requirements to Design 
Decisions
Interaksi Manusia dan Komputer  

Requirements › Design Space › Decision › Prototype

"Requirement menjawab APA yang dibutuhkan; desain memutuskan BAGAIMANA memenuhinya."



Learning Outcomes

Sumber: ISO 9241-210:2019; Preece, Rogers & Sharp (2019)

1. Menjelaskan prinsip human-centered design (ISO 
9241-210)

2. Menerjemahkan user requirement menjadi implikasi 
desain

3. Menyusun alternatif desain dan menimbang trade-off 4. Menerapkan prinsip Norman, Nielsen, dan 
Shneiderman

5. Mendokumentasikan design rationale 6. Membuat Design Decision Log kelompok

Output hari ini: Design Decision Log (requirement → keputusan → alasan)



Menghubungkan W5 → W6 → W7

Sumber: Preece, Rogers & Sharp (2019), Bab 2 dan 11 (proses desain interaksi)

W5: Research

Mengumpulkan data: 
observasi, wawancara, 
survey.

W6: Requirements

Menganalisis data menjadi 
insight dan user 
requirements.

W7: Design Decisions

Mengubah requirement 
menjadi keputusan desain 
yang beralasan.

Data → Insight → Requirement → Keputusan Desain → Prototype



Requirement ≠ Desain

Sumber: Preece, Rogers & Sharp (2019); Norman (2013) Konsep

Requirement = WHAT

"Mahasiswa harus tahu apakah tugas sudah 
berhasil dikumpulkan."

Design = HOW

Banner hijau? Email konfirmasi? Status di daftar 
tugas? Kombinasi? Kita harus memilih dan 
beralasan.

Satu requirement dapat dipenuhi banyak desain. Tugas kita: memilih secara sadar.



Prinsip Human-Centered Design

Sumber: ISO 9241-210:2019 (ringkasan enam prinsip) Konsep

Berbasis user, task, 
konteks
Desain dimulai dari 
pemahaman nyata.

User terlibat

Sepanjang proses desain 
dan pengembangan.

Dikendalikan evaluasi 
user
Keputusan diuji dengan 
user.

Iteratif

Dirancang, diuji, diperbaiki 
berulang.

Seluruh user experience

Bukan hanya tampilan.

Tim multidisiplin

Perspektif beragam.



Siklus Human-
Centered Design

Sumber: ISO 9241-210:2019, Bagian proses HCD Konsep

W7 berfokus pada tahap 3, dengan tahap 2 sebagai masukan.



Jenis requirements

Sumber: Preece, Rogers & Sharp (2019), Bab 11 Konsep

Functional

Apa yang harus bisa 
dilakukan sistem.

Data

Jenis dan struktur data yang 
dibutuhkan.

Environmental

Konteks fisik, sosial, 
organisasi.

User

Karakteristik dan 
kemampuan user.

Usability

Mudah dipelajari, efisien, 
minim error.

User experience

Rasa: menyenangkan, 
percaya diri.



Dari requirement ke keputusan desain

Sumber: Preece, Rogers & Sharp (2019), Bab 11-12 (contoh LMS: ilustrasi dosen)

User requirement Implikasi desain Keputusan desain

Mahasiswa harus tahu tugas sudah 
terkirim

Perlu visibilitas status dan feedback
Banner konfirmasi + badge "Terkirim" di 
daftar tugas

Mahasiswa sering mengunggah file yang 
salah

Perlu pencegahan error
Pratinjau file + tombol "Ganti file" sebelum 
kirim

Banyak mahasiswa mengakses lewat 
ponsel

Perlu target sentuh besar dan layout 
ringkas

Tombol Kumpulkan lebar penuh di bagian 
bawah layar

Requirement → Implikasi → Keputusan: tiap keputusan harus bisa ditelusuri ke requirement.



Design space: alternatif & trade-off

Sumber: MacLean et al. (1991), Design Space Analysis; Preece, Rogers & Sharp (2019)

Alternatif A: satu halaman

Tugas 2: Laporan

Seret file / pilih

laporan.pdf

Kumpulkan

Alternatif B: bertahap

Langkah 1/3

Pilih file

Tinjau

Lanjut

A: cepat
Efisien untuk user berpengalaman; risiko salah kirim 
lebih tinggi.
 
B: aman
Mencegah error lewat tinjauan; langkah lebih banyak.



Conceptual design

Sumber: Preece, Rogers & Sharp (2019), Bab 3 dan 11; Norman (2013)

Conceptual model

Gambaran sistem: apa yang user dapat lakukan 
dan bagaimana kerjanya.

Metafora

Menghubungkan ke hal yang dikenal (folder, 
keranjang belanja).

Jenis interaksi

Instructing, conversing, manipulating, exploring.

Mental model user

Selaraskan desain dengan model mental, bukan 
sebaliknya.



Scenario-based design

Sumber: Rosson & Carroll (2002); Preece, Rogers & Sharp (2019) Penerjemahan

Persona › Skenario › Use case / task flow › Sketsa layar

Contoh skenario

Rina (semester 3) menyelesaikan laporan pukul 
23.50. Ia membuka LMS di ponsel, mengunggah 
file, dan khawatir tugasnya belum terkirim karena 
sinyal lemah.

Pertanyaan desain

Feedback apa yang meyakinkan Rina? Bagaimana 
jika koneksi putus? Berapa langkah minimal?



Task flow: setiap langkah = peluang keputusan

Sumber: Preece, Rogers & Sharp (2019), Bab 11 (task analysis); Shneiderman et al. (2016) Penerjemahan

Buka LMS › Pilih mata kuliah › Pilih tugas › Unggah file › Konfirmasi › Lihat status

Berapa langkah?

Bisa dipangkas?

Feedback apa?

Sistem harus menjawab setiap aksi.

Bagaimana jika error?

Pesan jelas dan jalan keluar.

Telusuri task flow, tandai titik rawan, lalu putuskan desainnya.



Don Norman’s Principles of Design

Sumber: Norman (2013), The Design of Everyday Things (rev. ed.) Prinsip

Affordance & signifier

Apa yang bisa dilakukan, 
dan petunjuk yang terlihat.

Mapping

Hubungan kontrol dan 
hasilnya terasa natural.

Feedback

Sistem merespons setiap 
aksi.

Constraints

Batasi aksi yang salah.

Conceptual model

User memahami cara kerja 
sistem.

Error tolerance

Desain untuk kesalahan 
manusia.



Heuristic 
Evaluation

Heuristic Evaluation adalah metode 
evaluasi usability di mana suatu 
antarmuka diperiksa berdasarkan 
prinsip-prinsip usability (heuristics) 
yang telah ditetapkan.

Heuristic Evaluation 

Read More . . .

IMK



HomeAbout ActivityIMK



Shneiderman’s 8 Goldern Rules of Interface Design

Sumber: Shneiderman et al. (2016) Prinsip

1. Strive for consistency
2. Enable frequent users to 
use shortcuts

3. Offer informative 
feedback

4. Design dialogs to yield 
closure

5. Prevent errors
6. Permit easy reversal of 
actions

7. Keep users in control
8. Reduce short-term 
memory load



Shneiderman’s 8 Goldern Rules of Interface Design : Worksheet

Sumber: Shneiderman et al. (2016) Prinsip



Design rationale: dokumentasikan keputusan

Sumber: MacLean et al. (1991); Preece, Rogers & Sharp (2019) Keputusan

Requirement Alternatif Keputusan Alasan & bukti

R1: tahu status terkirim Email / banner / badge Banner + badge
Feedback langsung (Nielsen #1); contoh 
bukti: 6 dari 8 partisipan khawatir (data 
ilustrasi)

R2: hindari salah file Tanpa pratinjau / pratinjau Pratinjau + ganti file
Error prevention; contoh bukti: 5 dari 8 
pernah salah unggah (data ilustrasi)

Tulis alasan dan bukti. Keputusan tanpa alasan tidak bisa dievaluasi.



Dari keputusan ke sketsa dan prototype

Sumber: Buxton (2007); Preece, Rogers & Sharp (2019) Keputusan

Sketsa

Cepat, murah, untuk 
menjelajah banyak ide.

Wireframe

Struktur dan alur layar 
tanpa visual detail.

Prototype

Dapat diklik untuk diuji 
dengan user.

Makin cepat diuji, makin murah memperbaiki keputusan yang salah.



Requirement tanpa
keputusan = daftar keinginan.
Keputusan tanpa alasan = tebakan.

Requirements → Design Space → Trade-off → Decision → Rationale

Next Week : Prototyping & Evaluasi
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