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INTISARI 

 

Beberapa perusahaan, lembaga, hingga organisasi baik dalam ruang lingkup 

pemerintahan maupun swasta menggunakan aplikasi pesan instan untuk 

komunikasi jarak jauh dalam kepentingan aktivitas mereka. Perusahaan, lembaga, 

maupun organisasi tersebut menginginkan dalam perangkat lunak yang mereka 

miliki dapat terintegrasi dengan aplikasi pesan instan sehingga mereka dapat 

mengolah data pesan instan mereka sendiri. Dimana hal tersebut tidak dapat 

terwujud jika menggunakan aplikasi pesan instan seperti halnya WhatsApp, karena 

WhatsApp menggunakan konsep message end-to-end encrypted. Apabila 

membangun sistem pesan instan dari awal masalah yang kemudian muncul adalah 

penambahan biaya dalam pengembangan aplikasi pesan instan tersebut. Oleh 

karena itu, maka dilakukuan sebuah penelitian yang bertujuan untuk membuat 

sebuah Software Development Kit (SDK) pesan instan bagian server (IM-SDK-

Server). Penelitian ini menggunakan metode prototyping dalam pengembangan 

perangkat lunak tersebut. IM-SDK-Server menggunakan beberapa teknologi dalam 

pengembangannya yaitu; bahasa pemrograman Go, framework Gin, DBMS 

ElephantSQL dan protokol komunikasi real-time Websocket. Hasil dari penelitian 

ini adalah berhasilnya pengujian dari semua fitur-fitur yang ada dalam IM-SDK-

Server dengan menggunakan tools pengujian yaitu; frontend sederhana dan 

Postman. 

Kata Kunci: Pesan Instan, Software Development Kit (SDK), Server, Metode 

Prototyping.  



 

xvi 

ABSTRACT 

 

Several companies, institutions, and organizations both in scope and private 

use instant messaging applications for remote communication in the interests of 

their activities. These companies, institutions, and organizations want their software 

to be integrated with instant messaging applications, so they can process their own 

instant message data. This cannot be realized if using an instant messaging 

application such as WhatsApp, because WhatsApp uses the concept of encrypted 

end-to-end messages. When building an instant messaging system from scratch, the 

problem that then arises is the additional cost of developing the instant messaging 

application. Therefore, a study was conducted that aims to create a Software 

Development Kit (SDK) for instant messaging server (IM-SDK-Server). This study 

uses the prototyping method in developing the software. IM-SDK-Server uses 

several technologies in its development, namely; Go programming language, Gin 

framework, ElephantSQL DBMS and Websocket real-time communication 

protocol. The result of this research is the successful testing of all the features that 

exist in the IM-SDK-Server using testing tools, namely; simple frontend and 

Postman. 

Keywords: Instant Messaging, Software Development Kit (SDK), Server, 

Prototyping Method.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Sudah ada sejak zaman dahulu manusia telah melakukan komunikasi 

jarak jauh melalui pesan dengan berbagai macam media, baik mulai dari 

melalui surat, Short Message Service (SMS), hingga Email yang sekarang 

cenderung digunakan untuk kepentingan bisnis karena kebutuhan akan pesan 

yang harus dibalas dengan cepat. Oleh karena itu, semakin berkembangnya 

teknologi maka semakin banyak berbagai macam aplikasi instant messaging 

(pesan instan) bermunculan yang menawarkan kecepatan pengiriman dengan 

jeda minimal. Aplikasi pesan instan tersebut banyak digunakan di berbagai 

media platform digital sesuai dengan kebutuhannya seperti web app, mobile 

app, maupun desktop app. Jenis aplikasi pesan instan tersebut berhasil 

mengikat banyak pengguna sehingga menjadi aspek yang sangat vital dalam 

komunikasi jarak jauh. (Ilham dan Widyassari, 2021) 

Beberapa perusahaan, lembaga, hingga organisasi baik dalam ruang 

lingkup pemerintahan maupun swasta menggunakan aplikasi pesan instan 

untuk komunikasi jarak jauh dalam kepentingan aktivitas mereka. Aplikasi 

pesan instan yang paling banyak digunakan saat ini salah satunya adalah 

WhatsApp. Menurut data Statista, menyatakan bahwa salah satu aplikasi pesan 

instan yang paling populer saat ini yaitu WhatsApp, memiliki 1,5 miliar 
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pengguna di seluruh dunia pada januari 2022. (Statista, 2022). Hal tersebut 

menunjukkan bahwa WhatsApp merupakan salah satu aplikasi pesan instan 

yang memang dibutuhkan dalam berbagai kepentingan, termasuk kepentingan 

komunikasi internal dalam perusahaan, lembaga, maupun organisasi. 

Komunikasi yang dibangun dalam perusahaan dengan aplikasi pesan instan 

yaitu komunikasi internal berupa pesan singkat dan berbagi dokumen. 

Biasanya perusahaan menggunakan aplikasi ini untuk menyebarkan informasi 

dan juga menyebarkan pesan instruksi. (Bahri, dkk, 2020). 

Aplikasi pesan instan yang sudah sering digunakan seperti WhatsApp 

sebenarnya sudah sangat mumpuni untuk digunakan. Akan tetapi, ada beberapa 

perusahaan, lembaga, maupun organisasi menginginkan dalam perangkat 

lunak yang mereka miliki dapat terintegrasi dengan aplikasi pesan instan. 

Sebagai contoh, perusahaan menginginkan sistem Admin yang sudah ada 

memiliki sistem pesan instan untuk membangun komunikasi antar pengguna 

sistem Admin. Sistem pesan instan tersebut juga dapat meng-handle, 

menyimpan dan mengolah data pesannya sendiri. Permasalahan yang 

kemudian muncul adalah ketika menggunakan aplikasi seperti WhatsApp hal 

tersebut tidak dapat terwujud karena dalam sisi server, WhatsApp 

menggunakan konsep message end-to-end encrypted yang mana hanya 

pengguna WhatsApp yang dapat menyimpan data pesannya sendiri. Cara lain 

adalah perusahaan, lembaga, maupun organisasi tersebut dapat memproduksi 

aplikasi pesan instan sendiri dari nol. Jika mereka memproduksi aplikasi 

sendiri masalah lain yang muncul adalah bertambahnya biaya yang 
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dikeluarkan. Mulai dari proses perencanaan arsitektur sistemnya, sampai 

dibutuhkan tenaga kerja tambahan untuk maintenance produk aplikasi pesan 

instan tersebut. 

Berdasarkan pada permasalahan tersebut, diperlukan pengembangan 

sistem berupa Software Development Kit (SDK) pesan instan bagian server 

(IM-SDK-Server). IM-SDK-Server dapat digunakan oleh pengembang 

aplikasi yang bekerja bagi perusahaan, lembaga, maupun organisasi terkait 

untuk mengembangkan sistem yang membutuhkan pesan instan di dalamnya, 

maupun mengembangkan aplikasi pesan instan itu sendiri. Pengembang tidak 

perlu lagi membangun dari awal ketika ingin mengembangkan sistem atau 

aplikasinya. IM-SDK-Server juga dapat digunakan untuk pengembangan 

sistem atau aplikasi di berbagai jenis platform digital, seperti mobile-based, 

website-based, maupun desktop-based. Selain itu IM-SDK-Server juga bersifat 

open source yang mana dapat di-customize sesuai dengan kebutuhan. Dengan 

adanya IM-SDK-Server, pengembang dapat mengembangkan sistem yang 

dimiliki terintegrasi dengan jaringan real-time yang ada pada pesan instan 

dengan gratis dan cepat, serta dapat meng-handle, menyimpan dan mengolah 

data pesannya sendiri. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat dirumuskan 

permasalahan yang akan diselesaikan dalam penelitian ini adalah bagaimana 
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Pengembangan Software Development Kit (SDK) pesan instan bagian server 

(IM-SDK-Server). 

1.3. Batasan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, agar pembahasan tidak melebar 

dan terfokus pada tujuan yang diinginkan, maka batasan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. IM-SDK-Server ini dikembangkan dengan menggunakan teknologi: 

a. Bahasa pemrograman Go, 

b. Framework Gin,  

c. ElephantSQL sebagai Database Management System (DBMS) 

dan 

d. Protokol komunikasi real-time menggunakan Websocket. 

2. Pendekatan metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

prototyping. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pada latar belakang dan rumusan masalah yang telah 

dibahas, maka tujuan penelitian ini adalah untuk melakukan pengembangan 

Software Development Kit (SDK) pesan instan bagian server menggunakan 

pendekatan metode prototyping. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat mempermudah dan 

mempercepat pekerjaan para pengembang sistem aplikasi dalam perancangan 
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dan pengembangan sistem lain yang membutuhkan fitur pesan instan, ataupun 

pengembangan untuk aplikasi pesan instan itu sendiri. Selain itu, penerapan 

pengembangan IM-SDK-Server menggunakan pendekatan metode 

prototyping, diharapkan dapat memberikan pemahaman dan wawasan yang 

lebih kepada pembaca terkait metode prototyping yang digunakan dalam 

penelitian kali ini. 

1.6. Kebaruan Penelitian 

Penelitian tentang sistem pesan instan sudah banyak dilakukan, baik 

berupa pengembangan aplikasi, maupun analisis tentang aplikasi pesan instan. 

Namun penelitian tentang pengembangan SDK pesan instan menggunakan 

metode prototyping belum pernah dilakukan, khususnya di Indonesia. 
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BAB VII  

PENUTUP 

 

7.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari pengembangan Software Development Kit 

(SDK) pesan instan bagian server dengan menggunakan pendekatan metode 

prototyping, dapat disimpulkan bahwa penelitian ini telah berhasil 

mengembangkan sebuah SDK bagian server untuk sistem pesan instan, dimana 

hal tersebut dapat ditunjukkan dengan penjelasan serta pemaparan pembahasan 

dari masing-masing bab mulai dari bab IV sampai dengan bab VI. Pada proses 

perancangan dan implementasinya, pengembangan IM-SDK-Server 

menggunakan teknologi-teknologi seperti; bahasa pemrograman Go, 

framework Gin, DBMS ElephantSQL dan protokol komunikasi real-time 

Websocket. Penerapan metode prototyping berdasarkan literature review dari 

salah satu referensi yang dijadikan tinjauan pustaka. Hal demikian dikarenakan 

banyak sekali versi-versi dari metode prototyping itu sendiri, akan tetapi 

konsep yang dipakai tetap sama. 

Hasil pengujian IM-SDK-Server menunjukkan bahwa semua fitur yang 

dibahas dalam penelitian ini dapat bekerja dengan baik atau dapat bekerja 

dengan fungsional. Peneliti menggunakan dua tools seperti aplikasi Postman 

dan front-end sederhana untuk pengujian dikarenakan faktor kekurangan dari 
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tools pengujian tersebut akan saling melengkapi jika digunakan bersama, dan 

juga dikarenakan faktor waktu yang lebih singkat jika menggunakan keduanya. 

7.2. Saran 

Penelitian mengenai pengembangan IM-SDK-Server dengan 

menggunakan metode prototyping masih jauh dari kata sempurna. Banyak 

sekali fitur-fitur yang perlu ditambah serta pengujian performa lebih lanjut 

demi perkembangan dari IM-SDK-Server itu sendiri. Adapun beberapa saran 

untuk penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Perlu penambahan fitur yang diperlukan seperti pada aplikasi 

WhatsApp, seperti fitur; broadcast message, emoticons, stickers, ideal 

push notification dan informasi siapa saja yang telah membaca pesan. 

Karena kebanyakan pengguna sistem pesan instan terutama di Indonesia 

sudah familiar dengan fitur-fitur yang ada di WhatsApp. 

2. Pengembangan lebih lanjut terkait client-side atau frontend sebagai 

dokumentasi, sehingga lebih memudahkan lagi para pengguna IM-SDK-

Server. 

3. Perlu peningkatan performa agar IM-SDK-Server dapat bekerja lebih 

efisien dan optimal.  
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