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Abstract 
Recent technological developments have entered the era of the industrial revolution 4.0 and society 5.0 

which are marked by the increasing number of processes carried out by robots or artificial intelligence 

to make human work easier, even to replace human work. The company studied is PT. Bekaert, which 

is located in the Surya Cipta Karawang area, produces steel wire and its derivative products, such as 

Anoa Wire Fences and Motto Steel Wire Wire in Indonesia with international standards. PT. Bekaert 

Indonesia has implemented information technology that makes it easier for employees to do their daily 

work. With the difficulties experienced by users in using applications that have been made by developers 

/ programmers. The author is interested in analyzing or finding out these problems. Factors lacking 

user interest in using the application is an unattractive and difficult to understand design. That way 

there must be analysis so that the design of the application that has been made by the developer can be 

easily understood by users properly. In analyzing a design, the right methods and approaches are 

needed so that the design made can be in accordance with the wishes of the user. The User Centered 

Design (UCD) method was taken by researchers as a more effective approach in analyzing for making 

prototype check sheet gripper applications. 
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Abstrak 

Perkembangan teknologi baru-baru ini telah memasuki era revolusi industry 4.0 dan society 5.0 yang 

dimana ditandai dengan semakin banyak proses yang dilakukan oleh robot atau kecerdasan buatan untuk 

mempermudah pekerjaan manusia, bahkan menggantikan pekerjaan manusia. Perusahaan yang diteliti 

adalah PT. Bekaert yang berlokasi di Kawasan Surya Cipta Karawang dengan Produksi kawat baja dan 

produk turunannya seperti Pagar Kawat Anoa dan Kawat Duri Baja Motto di Indonesia dengan standard 

internasional. PT. Bekaert Indonesia telah menerapkan teknologi informasi yang memudahkan 

karyawan dalam melakukan pekerjaan sehari-hari. Dengan kesulitan yang dialami oleh pengguna dalam 

menggunakan aplikasi yang telah dibuat oleh developer / programmer. Penulis tertarik dalam 

menganalisis atau mencari tahu permasalahan tersebut. Faktor kurangnya minat pengguna dalam 

menggunakan aplikasi adalah desain yang tidak atraktif dan sukar dipahami. Dengan begitu harus ada 

analisis agar desain dari aplikasi yang telah dibuat oleh developer dapat mudah dipahami pengguna 

dengan baik. Dalam menganalisis sebuah desain diperlukan metode dan pendekatan yang tepat agar 

desain yang dibuat dapat sesuai dengan keinginan pengguna. Metode User Centered Desain (UCD) 

diambil oleh peneliti sebagai pendekatan yang lebih efektif dalam menganalisa untuk pembuatan 

prototype aplikasi check sheet gripper.  
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1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi baru-baru ini 

telah memasuki era revolusi industry 4.0 

dan society 5.0 yang dimana ditandai 

dengan semakin banyak proses yang 

dilakukan oleh robot atau kecerdasan 

buatan untuk mempermudah pekerjaan 

manusia, bahkan menggantikan pekerjaan 

manusia. Revolusi industry 4.0 memaksa 

perusahaan harus hidup berdampingan 

dengan kecerdasan buatan dan pemanfaatan 

teknologi informasi yang lebih mendalam 

di setiap pekerjaan. Pekerjaan didalam 

perusahaan telah banyak bertranformasi 

kedalam dunia digital. Desain aplikasi 

dalam teknologi informasi harus dapat 

mengimbangi pengguna agar pengguna 

dapat menggunakan sebuah teknologi 

informasi secara mudah dan cepat untuk 

dipahami. 

 Perusahaan yang diteliti adalah PT. 

Bekaert yang berlokasi di Kawasan Surya 

Cipta Karawang dengan Produksi kawat 

baja dan produk turunannya seperti Pagar 

Kawat Anoa dan Kawat Duri Baja Motto di 

Indonesia dengan standard internasional. 

PT. Bekaert Indonesia telah menerapkan 

teknologi informasi yang memudahkan 

karyawan dalam melakukan pekerjaan 

sehari-hari.  

 Teknologi Informasi yang telah 

digunakan oleh PT. Bekaert Indonesia 

sering terkendala pada proses penggunaan 

oleh User atau karyawan yang 

menggunakan aplikasi tersebut. Dengan 

kesulitan yang dialami oleh pengguna 

dalam menggunakan aplikasi yang telah 

dibuat oleh developer / programmer. 

Penulis tertarik dalam menganalisis atau 

mencari tahu permasalahan tersebut. Faktor 

kurangnya minat pengguna dalam 

menggunakan aplikasi adalah desain yang 

tidak atraktif dan sukar dipahami. Dengan 

begitu harus ada analisis agar desain dari 

aplikasi yang telah dibuat oleh developer 

dapat mudah dipahami pengguna dengan 

baik. Dalam menganalisis sebuah desain 

diperlukan metode dan pendekatan yang 

tepat agar desain yang dibuat dapat sesuai 

dengan keinginan pengguna. Metode User 

Centered Desain (UCD) diambil oleh 

peneliti sebagai pendekatan yang lebih 

efektif dalam menganalisa untuk 

pembuatan prototype aplikasi check sheet 

gripper. Metode UCD adalah etodologi 

penelitian yang digunakan untuk proses 

desain antarmuka sistem yang berfokus 

pada tujuan kegunaan, karakteristik 

pengguna, lingkungan, tugas, dan alur kerja 

dalam desain [1-3]. 

 Dari permasalahan tersebut, peneliti 

mengambil focus penelitian analisis desain 

aplikasi check sheet gripper dengan metode 

user centered desain yang dimana desain 

tersebut dibuat berdasarkan masukan dan 

arahan dari pengguna terlenih dahulu untuk 

mengevaluasi desain aplikasi yang telah 

dibuat sebelumnya maupun yang belum 

dibuat. 

 

2. Tinjauan Pustaka 

Metode UCD 

Metode UCD merupakan sebuah 

metode penelitian yang digunakan untuk 

proses desain interface (antarmuka) system 

yang focus terhadap tujuan kegunaan, 

karakteristik pengguna, lingkungan, tugas, 

dan alur kerja di dalam desain. 

User Centered Design yang berpusat 

pada pengguna adalah tahapan-tahapan 

desain antarmuka yang berfokus pada 

kegunaan, kebutuhan pengguna, 

lingkungan, tugas, dan alur kerja pada 

desainnya[4]. 

3. Metode 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan desain yang berpusat pada 

pengguna untuk mengembangkan aplikasi 

mobile. Metode pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

Wawancarai pengguna yang akan 

menggunakan aplikasi Metode UCD adalah 

etodologi penelitian yang digunakan untuk 

proses desain antarmuka sistem yang 

berfokus pada tujuan kegunaan, 



Jurnal Interkom: Jurnal Publikasi Ilmiah Bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi 
P-ISSN : 1907-8420 
E-ISSN : 2621-1106 
DOI : 10.35969/interkom.v19i1.334 

 

 

Jurnal Interkom: Jurnal Publikasi Ilmiah Bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi 
Volume 19 Nomor 01 April – 2024  3 

karakteristik pengguna, lingkungan, tugas, 

dan alur kerja dalam desain[5]. 

User Centered Design yang berpusat pada 

pengguna adalah tahapan-tahapan desain 

antarmuka yang berfokus pada kegunaan, 

kebutuhan pengguna, lingkungan, tugas, 

dan alur kerja pada desainnya. 

Hal-hal yang perlu diperhatikan dalam 

UCD adalah, Target pengembangan 

aplikasi adalah pengguna, Perancangan 

terstruktur atau terintegrasi, Proses 

pengujian dari awal hingga akhir 

melibatkan pengguna, dan Perancangan 

interaktif 

Yang berguna membuat sistem yang 

menyesuaikan dan dibutuhkan oleh user, 

berikut adalah 4 tahapan dalam metode 

UCD (User Centered Design) yang dapat 

dilihat pada gambar berikut: 

 
Gambar 1 Proses UCD berdasarkan ISO 

13407:1999 

 

 

 

Berikut tahapan atau prosedur yang 
dilakukan oleh peneliti: 
1. Perencanaan penelitian:Pada tahap ini 

peneliti menyusun rencana penelitian 

yang menggambarkan data atau 

informasi yang akan digali, sumber 

data, teknik pengumpulan data[6].  

2. Pengumpulan Data: Pengumpulan data 

dilakukan dengan melakukan 

wawancara kepada user[7]. 

3. Analisis Tentukan konteks 

penggunaan: Menentukan pengguna 

yang akan menggunakan aplikasi, pada 

tahap ini peneliti sedang 

mengembangkan aplikasi untuk teknisi 

pemeliharaan gripper [8]. 

4. Analisis persyaratan khusus pengguna 

dan organisasi: Dengan menentukan 

apa yang dibutuhkan pengguna 

terhadap aplikasi, pada tahap ini 

peneliti melakukan polling kepada 

pengguna untuk mengetahui kebutuhan 

aplikasi [9]. 

5. Memproduksi solusi desain: Pada 

tahap ini peneliti memandang desain 

sebagai bagian dari realisasi solusi dari 

aplikasi yang dirancang.[10]. 

6. Evaluate Design :Pada tahap ini 

peneliti dan user Mengevaluasi desain 

yang telah selesai dilakukan pada 

tahapan yang dibuat 

sebelumnya[11][12,13]. 

 

4. Hasil dan Pembahasan 

Use Case Diagram Check Sheet Gripper 

Use Case Diagram aplikasi check sheet 

gripper berbasis mobile dan web. Gambar 

di bawah ini menjelaskan sebuah alur yang 

ada dalam prototype aplikasi check sheet 

gripper berbasis mobile dan web, use 

diagram dapat dilihat sebagai berikut : 
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Gambar 1. Use Case Diagram 

Aplikasi Check Sheet Gripper 

Activity Diagram Mengelola Data 

Master 

Admin menjadi pengguna yang dapat 

mengelola keseluruhan aktivitas pada 

aplikasi check sheet gripper. Di dalam 

aplikasi tersebut ada pengelolaan data 

master. Aktivitas pengelolaan data master 

dapat dilihat sebagai berikut : 

 
Gambar 2. Activity Diagram 

Mengelola Data Master 

Activity Diagram Check Sheet Gripper 

Aktivitas utama dalam transaksi pada 

aplikasi check sheet gripper adalah proses 

pengecekan gripper. Dalam proses 

pengecekan gripper, user dapat 

menggunakan platform mobile untuk 

melakukan proses pengecekannya. Berikut 

activity diagram check sheet gripper : 

 

Gambar 3. Activity Diagram Check 

Sheet Gripper 

Sequence Diagram Check Sheet Gripper 

Berikut ini adalah proses detail dari 

pengelolaan check sheet gripper yang dapat 

dilihat pada gambar berikut : 

 
Gambar 4. Sequence Diagram 

Check Sheet Gripper 

Class Diagram Check Sheet Gripper 

Berikut dapat dilihat relasi keterhubungan 

antar halaman dalam aplikasi check sheet 

gripper yang dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini : 
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Gambar 5. Class Diagram Aplikasi 

Check Sheet Gripper 

 

Mind Map Aplikasi Check Sheet Gripper 

Didalam membuat sebuah prototype 

aplikasi check sheet gripper harus ada 

gambar dari alur navigasi pada menu yang 

memudahkan pengguna dalam mengelola 

aplikasi. Berikut mind map dari aplikas 

check sheet gripper : 

 
Gambar 6. Mind Map Aplikasi 

Chech Sheet Gripper 

Perancangan Antar Muka Check Sheet 

Gripper 

Berikut adalah gambaran kasar atau antar 

muka check sheet gripper sebelum dibuat 

menjadi sebuah prototype pada tools figma. 

 
Gambar 7. Perancangan Antar 

Muka Check Sheet Gripper 

5.  

Prototype Check Sheet Gripper 

Prototype dari check sheet gripper yang 

telah dibuat desainnya menggunakan figma 

dan telah dijalankan menggunakan aplikasi 

figma berupa mobile aplikasi seperti berikut 

: 

 
Gambar 8. Prototype Check Sheet 

Gripper 



Jurnal Interkom: Jurnal Publikasi Ilmiah Bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi 
P-ISSN : 1907-8420 
E-ISSN : 2621-1106 
DOI : 10.35969/interkom.v19i1.334 

 

 

Jurnal Interkom: Jurnal Publikasi Ilmiah Bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi 
Volume 19 Nomor 01 April – 2024  6 

Prototype Scan QR Code 

Dalam proses input data check sheet gripper 

ada proses pengambilan data identitas dari 

gripper menggunakan scan QR Code 

sebagai berikut : 

 
Gambar 9. Prototype scan QR Code 

 

6. Penutup 

Berdasarkan penelitian di PT. Bekaert 

mengenai Aplikasi check sheet gripper, 

penulis dapat menarik kesimpulan dari 

beberapa uraian di atas dan hasil dari data-

data yang telah diperoleh. Berikut penulis 

dapat memberi kesimpulan yang 

diharapkan Dengan adanya analisis desain 

aplikasi check sheet gripper dapat 

bermanfaat bagi pengembang atau 

developer aplikasi dalam mengembangkan 

aplikasi yang sudah dibuat menjadi lebih 

baik lagi. Karena selama ini perusahaan 

masih ketergantungan menggunakan 

aplikasi power apps dalam melakukan 

proses pengecekan gripper. Desain aplikasi 

sebelumnya masih belum sesuai dan tidak 

mudah untuk dipahami oleh user yang rata-

rata penggunanya adalah belum mengenal 

teknologi, sehingga butuh penyesuaian 

desain keberlanjutan agar desain aplikasi 

mudah dipahami dan mudah digunakan. 

Dengan dilakukannya analisis dengan 

menggunakan metode UCD dapat 

memberikan sesuatu hal yang positif pada 

desain aplikasi yang telah dibuat. 
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