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KATA PENGANTAR 
 

 

 

Segala puji bagi Allah Subhanahu wata'ala, Tuhan Semesta Alam 

yang Mahasuci dan Mahatinggi. Selawat dan salam selalu tercurah kepada 

junjungan dan suri teladan kita, Rasulullah Shallallahu 'alaihi wasallam, 

yang telah menerangi jalan kehidupan kita dengan cahaya Islam. Atas 

limpahan kasih sayang-Nya, penulis dapat menyelesaikan buku yang 

berjudul Produk dari Generasi ke Generasi. 

Buku ini merupakan salah satu keluaran dari Mata Kuliah Green 

Technology yang diajarkan di Program Studi Teknik Industri Universitas 

Ahmad Dahlan, Yogyakarta. Dengan kolaborasi antara dosen dan 

mahasiswa, buku ini diharapkan dapat menjadi bahan referensi yang 

menarik dan menambah khazanah pengetahuan. Bagi kalangan akademisi, 

khususnya dosen, buku ini dapat digunakan sebagai bahan tambahan 

mengajar terkait bidang industri, pengembangan produk, dan teknologi. 

Bagi mahasiswa, buku ini dapat membantu mereka dalam memahami 

perubahan yang terjadi pada industri saat ini. 

Buku ini merangkum lima belas produk sebagai contoh nyata 

perubahan produk dari generasi ke generasi. Selain itu, buku ini juga 

mengandung empat bab yang menerangkan tentang revolusi industri, 

inovasi dan pengembangan produk, desain produk berkelanjutan, dan 

peran teknologi digital.  

Tak ada gading yang tak retak. Para penulis memahami bahwa buku 

ini masih memiliki banyak kekurangan. Oleh karena itu, penulis sangat 

terbuka terhadap saran dan kritik yang membangun dari pembaca. Tak 

lupa, penulis juga mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang 

telah membantu hingga buku ini dapat diselesaikan dengan baik. 

 

Yogyakarta, 31 Agustus 2020 

Penulis 
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BAB I 
 

 

PENGENALAN 
 

 

 

 

Revolusi industri telah mengubah manusia dalam menciptakan 

segala sesuatu, mulai dari energi hingga teknologi sanitasi dan manufaktur. 

Tak dapat dipungkiri, perkembangan industri mampu menumbuhkan 

perekonomian dan kesejahteraan suatu negara. Keberadaan industri juga 

membantu manusia dalam mengatasi kelangkaan kebutuhan manusia. 

Namun, industrialisasi juga memberikan dampak pada lingkungan karena 

konsumsi energi dan sumber daya alam yang dilakukan terus menerus. 

Bagaimana peran dan dampak industri dari segi ekonomi, sosial, dan 

lingkungan? Perubahan signifikan apa yang terjadi pada setiap periode 

revolusi industri? Fenomena revolusi industri dan dampaknya bagi 

lingkungan mampu memunculkan inovasi baru dalam mengembangkan 

sebuah produk. Perkembangan industri dari masa ke masa inilah yang telah 

memotivasi para penulis untuk mengamati perubahan produk yang terjadi 

di sekitar kita.  

 

Industrialisasi sebagai Fenomena Ekonomi dan Sosial 

Industrialisasi ditandai dengan adanya pergerakan ekonomi dari 

produksi agraria menjadi produksi barang dan jasa yang dilakukan secara 

masal dengan teknologi yang maju. Pada fase ini, masyarakat tidak lagi 

mengandalkan tenaga manusia untuk memproduksi barang, tetapi 

menggunakan mesin. Produktivitas melompat secara eksponensial, tenaga 

kerja bergeser dari desa ke kota, dan standar hidup semakin meningkat
. 

Jika diukur dari segi pendapatan per kapita atau produktivitas tenaga kerja, 

industrialisasi dapat dianggap sebagai pembangunan ekonomi paling 

penting dalam sejarah manusia
 

dan pengentasan kemiskinan jangka 
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panjang. Industrialisasi dalam bidang manufaktur juga dikaitkan dengan 

pertumbuhan ekonomi yang tinggi, cepat, dan berkelanjutan dalam 

pembangunan ekonomi modern. Sebagai ujung tombak pertumbuhan 

industri, manufaktur memiliki potensi untuk membuka luas lapangan 

pekerjaan baru dan meningkatkan produktivitas. 

Beberapa tahun terakhir, Revolusi Industri 4.0 menjadi topik yang 

sangat menarik untuk diperbincangkan. Revolusi industri merupakan 

revolusi paling signifikan dalam periode sejarah manusia karena mampu 

mengubah tatanan kehidupan. Transformasi ekonomi dalam revolusi 

industri tidak hanya mengubah bagaimana barang diproduksi, tetapi juga 

mengubah interaksi antar manusia. Perubahan besar ini terus berlanjut 

hingga saat ini dan menghasilkan efek yang meluas di seluruh bidang, 

terutama ekologi dan sosial. Hal yang menarik dari revolusi industri adalah 

penggabungan teknologi dengan industri. Seperti yang dapat dilihat pada 

Gambar 1.1, serangkaian alat dan mesin baru tercipta sebagai hasil dari 

akselerasi proses inovasi teknologi. Penemuan ini mendorong perubahan 

besar di sepanjang jalur industri dan juga menciptakan banyak industri 

baru. 

 

 

Gambar 1.1 Perkembangan Revolusi Industri 
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Revolusi Industri 1.0 ditandai dengan perubahan cara manusia 

dalam memproduksi barang dan jasa. Sebelumnya, manusia hanya 

mengandalkan otot dan tenaga alam yang kurang efisien. Pada abad ke-18, 

mesin uap pertama ditemukan dan dikembangkan untuk mengambil alih 

sektor industrialisasi, terutama industri tekstil. Penggunaan energi dari 

mesin uap untuk menjalankan mesin tenun telah berhasil menciptakan 

sistem produksi yang lebih murah dan efisien. Sektor industri mengalami 

peningkatan yang pesat dan kelangkaan terhadap kebutuhan pokok 

manusia dapat teratasi.  

Meski Revolusi Industri 2.0 tidak sepopuler Revolusi Industri 1.0, 

perubahan konsep produksi pada masa ini juga cukup signifikan. Revolusi 

terjadi dengan hadirnya konsep “lini produksi” atau “assembly line” 
menggunakan conveyor belt dengan bantuan energi listrik. Konsep ini 

mengubah sistem kerja para operator menjadi lebih spesifik. Para operator 

tidak perlu menyelesaikan produk dari awal hingga akhir, namun fokus 

pada satu pekerjaan khusus. Spesialisasi fungsi ini meningkatkan 

produktivitas dan mendorong para pekerja untuk memiliki keterampilan 

baru dan khas. Dengan adanya lini produksi, sistem produksi massal 

menjadi konsep utama dalam menjalankan aktivitas industri. Produksi 

secara kontinu dengan jumlah besar dan terstandar menjadi solusi manusia 

dalam memproduksi barang yang cepat dan efisien. 

Memasuki Revolusi Industri 3.0, penemuan komputer dan robot 

menjadi aktor utama. Periode ini menandai masuknya manusia ke era 

digitalisasi dan automasi, di mana sebagian peran manusia dalam industri 

sudah digantikan oleh komputer. Pekerjaan manusia lebih dimudahkan 

dengan teknologi digital dan internet. Pada masa ini, revolusi tidak hanya 

terjadi pada bidang industri, tetapi juga informasi. Manusia semakin 

mudah dan cepat dalam berkomunikasi dan bertukar informasi. Hal ini 

kemudian mendorong transformasi ke arah Revolusi Industri 4.0. 

Revolusi Industri 4.0 sedang kita jalani saat ini. Berawal dari 

Hannover Trade Fair pada tahun 2011, konsep industri yang mulai 

memasuki babak baru dipaparkan. Konsep automasi industri dilakukan 

demi efisiensi waktu, tenaga kerja, dan biaya. Aplikasi “smart factory” 
telah diterapkan sebagian pabrik, di mana seluruh data dan informasi telah 

terhubung dengan internet. Era ini ditandai dengan banyaknya inovasi 
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BAB II 
 

 

BAGAIMANA PRODUK DAPAT BERKEMBANG 

DAN MENGAPA PENTING BAGI PERUSAHAAN 
 

 

 

 

Inovasi dan Pengembangan Produk 

Perubahan adalah hal yang mutlak dalam kehidupan. Inovasi 

merupakan sebuah bentuk perubahan yang bertujuan untuk meningkatkan 

nilai sesuatu. Dengan adanya inovasi produk akan tercipta banyak sekali 

manfaat dan nilai-nilai positif dari sebuah produk. Produk yang berinovasi 

tidak selalunya dalam bentuk barang saja, namun juga dalam bentuk 

layanan atau jasa. Menurut UU No. 19 tahun 2002 inovasi adalah suatu 

rangkaian pengembangan dengan menerapkan ilmu pengetahuan dan 

teknologi kedalam suatu produk. 

Umumnya melakukan inovasi produk karena beberapa hal, di 

antaranya adalah adanya masukan dari konsumen (feedback), kebutuhan 

pasar, kombinasi dari hal-hal yang sudah ada bahkan dalam rangka strategi 

bisnis. Proses inovasi produk ini harus terus dilakukan agar produk terus 

berkembang dan meningkat hingga mencapai kesempurnaan sesuai dengan 

kebutuhan konsumen dengan memanfaatkan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Pengembangan produk dalam rangka berinovasi tentu memiliki 

tujuan yang ingin dicapai: 

Pertama, inovasi pengembangan produk dilakukan untuk 

meningkatkan kualitas suatu barang atau jasa. Seiring berkembangnya 

waktu tentu suatu produk mengalami keusangan dalam memenuhi 

kebutuhan manusia pada masa tertentu sehingga diperlukan inovasi baik 

berupa penambahan atau penyematan fitur tertentu atau menambah 

kemampuan baru dari suatu produk. Sehingga, barang tersebut dapat 

dikatakan memiliki kualitas yang lebih unggul dari sebelumnya. 
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Kedua, inovasi pengembangan produk dilakukan dalam rangka 

menciptakan pasar baru di tengah masyarakat. Dengan menyematkan fitur 

terbaru akan dapat menarik minat masyarakat untuk membeli produk 

tersebut. Terkadang inovasi tidak selalu menambahkan fitur namun 

terkadang dilakukan dengan pengurangan fitur karena keusangan fungsi. 

Ketiga, terkadang seorang pemilik usaha ingin mengaplikasikan 

pengetahuan dan wawasannya pada produknya, sehingga muncullah 

inovasi baru dalam pengembangan produknya. Pemilik usaha yang sadar 

akan inovasi lazimnya adalah seorang pembelajar yang baik, sehingga 

memiliki pengetahuan dan wawasan yang luas akan produk yang 

dimilikinya. Hal ini penting dilakukan agar pemilik usaha tidak kaget 

apabila terjadi perubahan yang drastis dalam perilaku konsumen.  

Keempat, inovasi pengembangan produk juga bertujuan untuk 

mengganti suatu produk. Sering kita menjumpai beberapa produsen 

menghentikan produksi suatu produk yang sudah beredar di pasaran dan 

menggantikan dengan produk baru yang lebih baik. Biasanya produk lama 

yang dihentikan itu sudah tidak sesuai dengan kondisi saat itu atau 

terkadang karena kurang cocok dengan selera pasar. Terkadang 

penggantian produk juga merupakan salah satu strategi pasar di mana 

produk tersebut akan dikembangkan lagi dengan perombakan drastis untuk 

dijadikan suatu ikon dari suatu merek tertentu yang biasanya memerlukan 

waktu yang lama sehingga untuk menetralisir kejenuhan pasar produsen 

mengganti dengan produk yang baru. 

Kelima, inovasi pengembangan produk juga bertujuan untuk 

meningkatkan efisiensi fungsi produk itu sendiri. Dengan penyematan fitur 

baru pada suatu produk sehingga produk tersebut dapat bekerja lebih 

efisien dari sebelumnya. Hal ini juga berhubungan dengan peningkatan 

kualitas produk yang dikembangkan. Yang paling umum dilakukan adalah 

pemanfaatan IoT (Internet of Things) pada suatu produk atau dengan 

pengaplikasian kecerdasan buatan pada suatu produk. 

 

Model Evolusi Produk 

Dalam dunia evolusi produk, peran desainer sejak 1960-an dalam 

proses pengembangan produk baru telah berubah mencakup kegiatan lain 

diluar rangkaian proses desain. Contoh untuk lingkup desain dapat 
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ditemukan di Roozenburg dan Eeckel, yang mendefinisikan desain sebagai 

proses penalaran yang diarahkan pada tujuan yang mengalir dari fungsi 

suatu produk yang ditransformasikan ke suatu bentuk (lihat Gambar 2.1). 

Secara tradisional inti dari kegiatan desain terkait dengan sisi proses 

perancangan produk seperti pada gambar bagian kiri, bukan dengan sisi 

proses perencanaan produk seperti pada gambar bagian kanan. Tapi, 

seperti yang dikatakan seorang penulis, “Semakin banyak kita mulai, 
semakin terbuka proses pengembangan produk”. Ini berarti bahwa inovasi 

secara efektif terletak pada perencanaan produk, ketika kendala telah 

diasumsikan dan tujuan telah didefinisikan maka ide-ide pengembangan 

akan berkembang pesat.  

 

 

Gambar 2.1 Desain dan Perencanaan Produk 

 

Pada dasarnya dalam evolusi produk terdapat dua pendekatan dan 

empat tingkatan. Pertama pendekatan restoratif, di mana pengembangan 

produk dilakukan dengan perancangan ulang atau pengembangan produk 

baru yang mengarah pada peningkatan kualitas produk yang solutif. Kedua 

pendekatan strategis, di mana pengembangan produk hanya sebatas 

proposisi skenario baru atau hanya sebatas modifikasi konsumsi dan 

produksi. Sedangkan empat tingkatan inovasi adalah inkremental yaitu 

modifikasi bagian-bagian produk yang tetap menjaga konsep aslinya, 

kompleks yaitu pengembangan produk yang melibatkan banyak orang dan 

sistem informasi yang rumit, kreatif yaitu proyek pengembangan produk 

yang melibatkan tingkat struktur yang rendah dalam teknologi yang 

sederhana, dan intensif yaitu proyek pengembangan yang melibatkan 

situasi baru dan kompleks.  
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BAB III 
 

 

DESAIN PRODUK BERKELANJUTAN 
 

 

 

 

Keberlanjutan (sustainability) menjadi kunci utama perusahaan agar 

tetap kompetitif. Triple bottom line, ide yang digagas oleh John Elkington 

pada tahun 1990an, menjadi konsep yang penting dalam mencapai 

keberlanjutan. Gagasan ini mengubah arah perusahaan konvensional, yang 

awalnya berorientasi pada profit, menjadi perusahaan yang 

mempertimbangkan perlindungan lingkungan dan ekspektasi sosial. 

Seperti yang dirincikan pada Gambar 3.1, konsep ini lebih dikenal dengan 

sebutan 3P (people, planet, and profit).  

 

 

Gambar 3.1 Triple Bottom Line 

Sumber: Dalibozhko dan Krakovetskaya (2018) 
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People meliputi karyawan dan tenaga kerja yang terlibat dalam 

perusahaan, serta masyarakat di sekitar perusahaan tersebut. Pertimbangan 

aspek “people” ini dengan melihat seberapa besar manfaat perusahaan bagi 
masyarakat dan apakah perusahaan telah membayar upah dengan adil dan 

sesuai aturan. Aspek ini memastikan bahwa perusahaan sudah 

menciptakan lingkungan kerja yang manusiawi dan taat aturan. Perusahaan 

yang menerapkan “triple bottom line” juga berusaha menebarkan manfaat 
bagi masyarakat di sekitarnya. Sebagai contoh, Perusahaan Aqua dari 

Danone melakukan program penyediaan akses air bersih dan sanitasi 

lingkungan di beberapa daerah, seperti Bogor, Sukabumi, Subang, dan 

Cianjur. 

Konsep “planet” mengindikasikan bahwa sebuah perusahaan harus 
mereduksi sebanyak mungkin dampak lingkungan yang ditimbulkan. 

Strategi ini dapat diterapkan dengan sistem produksi bersih, pengurangan 

limbah produksi, dan pengelolaan sumber daya yang efisien. Sebagai 

contoh, Apple berinvestasi dengan jumlah besar untuk kelestarian 

lingkungan. Pada tahun 2016, perusahaan ini mengumumkan bahwa 93% 

energinya berasal dari energi terbarukan. Tindakan ini telah memotivasi 

perusahaan-perusahaan lain, seperti Facebook dan Google, untuk 

menggunakan lebih banyak energi terbarukan. 

Setiap bisnis pasti mengejar keuntungan finansial untuk 

keberlangsungan usahanya. Oleh karena itu, konsep triple bottom line 

tidak menganggap bahwa “profit” akan kontradiktif dengan “people” dan 
“planet”. Contoh yang menarik dapat kita lihat pada perusahaan furnitur 

raksasa asal Swedia, yaitu IKEA. Menurut “Brandz Top 100 Most 

Valuable Global Brands” (2019), IKEA adalah retailer furnitur paling 
berpengaruh di dunia dengan pendapatan global sebesar 41,3 miliar euro. 

Bagaimana melibatkan aspek keberlanjutan, khususnya aspek 

lingkungan, dalam mendesain sebuah produk? Bagaimana efek perubahan 

produk yang cepat terhadap lingkungan? Bagaimana cara bijak 

menggunakan produk? Pertanyaan-pertanyaan tersebut akan diulas pada 

penjelasan di bawah ini. 
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Aspek Lingkungan pada Desain Produk 

Pemikiran siklus hidup atau life-cycle thinking sangatlah penting 

saat mendesain sebuah produk. Ketika produk tersebut masih dalam tahap 

perancangan konsep (pre-manufacturing), desainer dapat 

mempertimbangkan seluruh fase yang dilalui oleh produk tersebut, mulai 

dari proses manufaktur, penggunaan, hingga produk tersebut rusak. Seperti 

yang ditunjukkan pada Gambar 3.2, konsep 6Rs (Redesign, 

Remanufacturing, Reuse, Reduce, Recycle, and Recover) digunakan 

sebagai strategi penanganan ketika produk tersebut habis masa pakainya. 

Konsep ini mampu menciptakan sistem close-loop di mana produk dapat 

didaur ulang atau digunakan kembali. 

 

 

Gambar 3.2 Konsep 6Rs pada Sistem Close-Loop 

Sumber: Kutz (2007) 

 

Go, et al. (2015) telah merangkum sejumlah strategi atau prinsip 

yang dapat diterapkan untuk mewujudkan desain produk ramah 

lingkungan. Pada fase pre-remanufacturing, desainer harus 

mempertimbangkan seluruh parameter lingkungan, seperti material produk 

dan kemasan, proses manufaktur dan distribusi, dan penanganan ketika 

produk tersebut sudah rusak. Secara ringkas, prinsip desain ini dapat 

dilihat pada Tabel X. 
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BAB IV 
 

 

PERAN TEKNOLOGI DIGITAL DALAM 

REVOLUSI INDUSTRY 4.0 
 

 

 

 

Banyak Produk dalam Satu Genggaman 

Pada masa sekarang ini, manusia tidak dapat lepas dari yang 

namanya telepon genggam (handphone). Seiring berkembangnya 

teknologi, telepon genggam pun menjadi salah satu produk yang 

mengalami perubahan dengan cepat dan signifikan. Kondisi ini membuat 

telepon genggam berubah peran dari yang awalnya hanya sekadar menjadi 

alat komunikasi sekarang menjadi bagian yang tidak dapat lepas dari 

bagian kehidupan manusia. Bahkan saat ini, telepon genggam sudah 

bertransformasi menjadi ponsel pintar (smartphone) sehingga membuat 

benda ini memiliki sejuta fungsi yang mampu memanjakan manusia dan 

menjadi candu buat manusia. 

 

 

Gambar 4.1 Ketergantungan Masyarakat Terhadap Ponsel Pintar 

Sumber: https://www.abc.net.au/news/2018-08-31/hey-stranger-whats-on-your-

phone/9979068 
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Smartphone saat ini menawarkan banyak sekali fungsi yang dapat 

dimanfaatkan oleh manusia, bahkan fungsi utama smartphone yang 

awalnya sebagai alat komunikasi via suara sekarang sudah tereduksi bukan 

menjadi pilihan seseorang untuk memilih produk ini, fungsi tersebut 

dianggap suatu hal yang biasa, bahkan termasuk fungsi yang jarang 

dipakai. Fitur smartphone sebagai alat komunikasi yang banyak digunakan 

saat ini adalah komunikasi via pesan teks, karena model seperti ini 

menurut sebagian manusia membuat lebih nyaman dalam berkomunikasi, 

dengan berbagai fitur yang memanjakan manusia seperti mudahnya 

mengirim foto, video bahkan sedang tren sekarang adalah berkomunikasi 

dengan ekspresi stiker-stiker yang menarik. Selain sebagai alat 

komunikasi, smartphone saat ini juga sebagai alat hiburan dan 

mengekspresikan diri. Banyak sekali fitur hiburan yang ada pada sebuah 

smartphone. Fitur hiburan yang paling disukai sebagian orang adalah 

permainan atau lazim disebut game. Fitur ini menjadi salah satu pilihan 

utama sesorang memilih sebuah smartphone, yaitu kemampuan dalam 

mengoperasikan game. Dahulu orang harus menggunakan set computer 

yang secara dimensi lebih besar dan berat daripada smartphone untuk 

dapat bermain game, namun sekarang manusia dapat bermain game kapan 

saja dan di mana saja dengan tanpa harus membawa sebuah peralatan 

game yang besar dan berat. Game yang ditawarkan pun cukup menarik 

seperti yang ditawarkan dalam sebuah computer. Namun demikian, 

beberapa orang masih memilih menggunakan computer untuk menikmati 

jenis game tertentu dari pada menggunakan smartphone. 

Selain fitur bermain game, fitur yang sering digunakan dari sebuah 

smartphone adalah fitur untuk mengekspresikan diri. Fitur yang biasa 

dipakai untuk mengekspresikan diri yaitu kamera foto atau video dan 

social media. Teknologi digital dalam smartphone telah mampu 

menggantikan hampir semua fungsi kamera digital konvensional dengan 

kualitas yang dengan kualitas yang tidak jauh beda. Orang tidak perlu 

membeli kamera mahal untuk dapat membuat sebuah foto yang menarik. 

Kamera yang disematkan dalam smartphone saat ini sudah mampu 

menghasilkan kualitas gambar foto yang hampir sama dengan kamera 

digital bahkan kamera smartphone saat ini memiliki fitur-fitur yang lebih 

canggih dibanding kamera digital konvensional. Hal ini yang membuat 
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pasar kamera digital mengalami perubahan. Selain kamera digital, fitur 

social media sangat diminati oleh pengguna smartphone. Fitur ini menjadi 

salah satu fitur yang membuat candu para pengguna smartphone. Selain 

sebagai salah satu sarana komunikasi, fitur social media juga sebagai 

sarana mengekspresikan diri dan tempat saling sapa antar pengguna yang 

paling diminati. Sehingga hampir setiap orang yang memiliki smartphone 

pasti sebagai pengguna social media yang aktif juga. Selain fitur yang 

telah disebutkan, smartphone memiliki fungsi yang masih banyak lagi 

untuk kehidupan manusia. Smartphone bisa digunakan untuk penunjuk 

jalan, sarana belanja, sarana belajar, membantu dalam beraktivitas luar, 

sebagai alat pengingat yang baik, dan yang paling menarik saat ini adalah 

smartphone dapat digunakan sebagai sarana bisnis. Pengguna smartphone 

dapat melakukan transaksi dan penawaran atas produk yang dijualnya 

hanya dengan menggunakan sebuah smartphone. Kelengkapan fungsi 

inilah yang membuat smartphone menjadi seperti bagian dari tubuh 

manusia yang terus selalu digunakan. 

 

Teknologi Digital Mengubah Cara Hidup Masyarakat 

Dengan sejuta fungsi yang ditawarkan dari sebuah teknologi digital 

seperti smartphone, sudah barang tentu hal ini akan mampu mengubah 

cara hidup manusia. Teknologi digital telah mampu menjadi sebuah benda 

yang mampu menangani segala permasalahan kehidupan manusia. Namun 

perkembangan teknologi digital juga memiliki dua sisi positif dan negatif. 

Dengan teknologi yang berkembang saat ini, manusia menjadi harus hidup 

berdampingan dengan mesin dan alat teknologi lainnya tanpa ada 

penghalang untuk tidak menerima itu. Setiap orang harus mampu 

menggunakan komputer dan robot yang merupakan inti dari peradaban 

manusia di revolusi industri 4.0 agar tetap eksis, terpakai, berguna, tidak 

tereliminasi, dan tidak terbuang dalam kehidupan di era teknologi ini 

Kemampuan manusia yang saat ini yang paling sering digunakan 

adalah kemampuan soft skill-nya, karena teknologi belum dapat 

menggantikan soft skill manusia. Manusia melakukan perkembangan 

teknologi, mulai dari revolusi 1.0 sampai 4.0 yang sedang dialami 

sekarang ini pertama kali muncul di Jerman pada tahun 2011, di mana inti 

dari perkembangan revolusi industri 4.0 ini adalah penggunaan komputer 
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GLOSARIUM 
 

 

 

Teknologi. Keseluruhan sarana untuk menyediakan barang-barang yang 

diperlukan bagi kelangsungan dan kenyamanan hidup manusia. 

Teknologi Digital. Cabang ilmu pengetahuan atau ilmu teknik yang 

berhubungan dengan pembuatan dan penggunaan praktis dari 

perangkat digital atau perangkat komputer, metode, sistem, dan 

lainnya. 

Sistem Operasi. Sekumpulan program yang mengontrol cara kerja 

komputer dan menjalankan program lain. 

Internet. Jaringan komunikasi elektronik yang menghubungkan jaringan 

komputer dan fasilitas komputer yang terorganisasi di seluruh dunia 

melalui telepon atau satelit berinternet. 

Media sosial. Situs web dan aplikasi perangkat lunak yang digunakan 

untuk menjalin hubungan sosial. 

Revolusi industri. Perkembangan pesat pada bidang industri yang terjadi 

pada abad ke-18 dan ke-19 ditandai dengan pengenalan mesin. 

Industrialisasi. Usaha menggalakkan industri dalam suatu negara. 

Produktivitas. Kemampuan untuk menghasilkan sesuatu. 

Manufaktur. Proses mengubah bahan mentah menjadi barang untuk dapat 

digunakan atau dikonsumsi oleh manusia. 

Smart factory. Pabrik yang menggabungkan proses produksi langsung 

dengan teknologi digital, komputasi serta big data untuk 

menciptakan sistem yang lebih efisien untuk perusahaan yang 

berfokus pada manufaktur dan manajemen rantai pasok. Artificial 

Intelligence. Teori dan pengembangan dari sistem komputer untuk 

dapat melakukan pekerjaan yang membutuhkan kecerdasan manusia 
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seperti persepsi visual, pengenalan suara, pengambilan keputusan 

dan menerjemahkan antar bahasa. 

Internet of Things. Proses interkoneksi melalui internet pada perangkat 

komputer yang terdapat pada perlengkapan sehari-hari, 

memungkinkan perlengkapan tersebut mengirim dan menerima data. 

Big Data. Kumpulan data yang sangat besar yang dapat dianalisis melalui 

komputer untuk mengetahui pola, tren dan asosiasinya, terutama 

yang berhubungan dengan perilaku dan interaksi manusia. 

Lini Produksi. Proses manufaktur berulang yang setiap produknya 

melewati urutan operasi yang sama, mesin dan peralatan lainnya 

diletakkan secara berurutan dalam penggunaannya. 

Ekologi. Ilmu tentang hubungan timbal balik antara makhluk hidup dan 

(kondisi) alam sekitarnya (lingkungannya). 

Inovasi. Penemuan baru dapat berupa gagasan, metode, atau alat yang 

berbeda dari yang sudah ada atau yang sudah dikenal sebelumnya. 

Manufaktur berkelanjutan. Studi yang mempelajari bagaimana 

mengelola aliran energi dan siklus materi dalam aktivitas 

manufaktur dan industri, mempelajari faktor sosial, politik, budaya, 

ekonomi, hukum terhadap aliran energi dan materi, mengkaji 

pengaruh transformasi dan pemanfaatan sumber daya alam terhadap 

lingkungan hidup. 

Konsumsi berkelanjutan. Memenuhi kebutuhan yang sesuai dengan apa 

yang dibutuhkan dan menjamin dalam proses pemenuhan 

kebutuhannya tidak membahayakan lingkungan. 

Desain berkelanjutan. Salah satu penjabaran dari konsep pembangunan 

berkelanjutan (sustainable development) yang lebih menitik 

beratkan pada konsep filosofi perancangan objek fisik, lingkungan 

binaan, dan layanan untuk mematuhi prinsip-prinsip ekonomi, sosial 

dan ekologi yang berkelanjutan. 

Strategi bisnis. Siasat atau cara untuk mencapai tujuan dalam usaha 

dagang atau bidang usaha yang meliputi penjualan dan aktivitas 

produksi serta jasa-jasa yang diperlukan konsumen. 
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Evolusi produk. Perubahan/ pertumbuhan/ perkembangan produk secara 

berangsur-angsur dan perlahan-lahan. 

Pendekatan restoratif. Suatu pendekatan yang lebih menitik-beratkan 

pada kondisi terciptanya keadilan dan keseimbangan bagi pelaku 

tindak pidana serta korbannya sendiri. 

Pendekatan strategis. Pendekatan yang dapat menjamin sinergi, 

konsistensi, dan koordinasi antara stakeholder dan para mitra. 

Push and Pull Strategy. Merupakan konsep kolaborasi MPR pemberian 

dan penerimaan informasi yang dilakukan oleh perusahaan kepada 

publik konsumen atau sebuah sistem penyampaian informasi 

melalui pendekatan public relations dan marketing.  

Produksi massal. Produksi suatu produk dalam jumlah yang sangat besar 

dengan menggunakan metode produksi padat modal secara 

berkesinambungan 
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