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ABSTRAK 

 
Jaringan dan teknologi komunikasi, terutama internet, memungkinkan interaksi 

manusia secara instan dan tanpa batas geografis melalui chat room berbasis teks. Komunikasi 

video semakin populer dan penting, termasuk untuk pihak admisi kampus yang memiliki 

fasilitas loket untuk dapat melakukan komunikasi dua arah. Terkait dengan hal tersebut, pihak 

admisi kampus memerlukan aplikasi video call yang tidak mewajibkan pengguna untuk 

mengunduh aplikasi selain web browser. Oleh sebab itu, penelitian ini bertujuan untuk 

merancang dan membangun aplikasi video call berbasis website menggunakan teknologi 

WebRTC. Aplikasi ini memberikan kemampuan pengguna untuk melakukan komunikasi video 

secara real-time melalui browser tanpa perlu menginstal aplikasi tambahan dalam satu network 

yang sama, sehingga memberikan fleksibilitas dan kemudahan akses. Pengguna dapat langsung 

mengakses fitur video call tanpa perlu mengunduh aplikasi khusus. Penelitian ini menggunakan 

Node.js dengan Express.js sebagai back-end, dan ReactJS sebagai front-end untuk membangun 

aplikasi.  

Protokol Websocket digunakan untuk mengatur permintaan dan respons antara klien 

dan server serta untuk memungkinkan komunikasi real-time dalam bentuk streaming antara 

klien dan server. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi video call berbasis website 

berhasil dirancang dan dibangun dengan fitur-fitur utama, seperti login dan logout, homepage 

dengan tampilan akun terdaftar, mengubah password, serta melakukan dan menerima 

panggilan video. Metode extreme programming diter1apkan dalam pengembangan aplikasi ini 

untuk memastikan sistem berjalan dengan baik dan responsif. Kesimpulan dari penelitian ini 

adalah bahwa aplikasi video call berbasis website dengan WebRTC berhasil dirancang dan 

dibangun dengan sukses. Aplikasi ini siap digunakan untuk memberikan pengalaman video 

call berkualitas dan memuaskan bagi pengguna. 

 

Kata kunci: Rancang Bangun, Website, Video Call, WebRTC, Node.js, Express.js, ReactJS, 

Websocket, Extreme Programming 
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ABSTRACT 

 

 Communication networks and technologies, especially the internet, allow instant 

human interaction and without geographical boundaries through text-based chat rooms. Video 

communication is increasingly popular and important, including for campus admissions which 

have counter facilities to be able to carry out two-way communication. Related to this, campus 

admissions require a video call application that does not require users to download applications 

other than a web browser. Therefore, this study aims to design and build video call website-

based applications using WebRTC technology. This application gives users the ability to 

conduct video communication in real-time through a browser without the need to install 

additional applications in the same network, thus providing flexibility and easy access. Users 

can directly access the video call feature without the need to download a special application. 

This research uses Node.js with Express.js as the back-end, and ReactJS as the front-end to 

build applications. 

The Websocket protocol is used to manage requests and responses between clients and servers 

and to enable real-time communication in the form of streaming between clients and servers. 

The results showed that a website-based video call application was successfully designed and 

built with main features, such as login and logout, homepage with registered account view, 

changing passwords, and making and receiving video calls. The extreme programming method 

is applied in the development of this application to ensure the system runs properly and is 

responsive. The conclusion of this study is that a web-based video call application with 

WebRTC has been designed and built successfully. This application is ready to be used to 

provide users with a quality and satisfying video call experience. 

 

Keywords : Design, Website, Video Call, WebRTC, Node.Js, Express.Js, ReactJS, Websocket, 

Extreme Programming
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Jaringan yang luas dan teknologi komunikasi memiliki hubungan 

erat. Jaringan yang luas berperan dalam penyebaran informasi sehingga 

memungkinkan akses terhadap suatu informasi tanpa bergantung kepada 

waktu tertentu dan bisa dilakukan di wilayah mana pun yang memiliki 

koneksi jaringan. Salah satu contoh nyata dari jaringan yang luas adalah 

internet, yang merupakan kumpulan jaringan yang saling terhubung dan 

dapat diakses melalui berbagai media teknologi. Melalui internet, manusia 

dapat berinteraksi secara langsung dan real-time melalui berbagai 

platform, salah satunya adalah chat room berbasis teks. Dalam chat room 

ini, individu dapat saling berkomunikasi secara langsung, mengirim dan 

menerima pesan teks dengan cepat, memfasilitasi pertukaran informasi 

secara instan dan efisien. Dengan adanya chat room berbasis teks, interaksi 

manusia semakin sering terjadi dengan bantuan teknologi informasi yang 

memungkinkan komunikasi real-time tanpa batas geografis (Lina, 2013). 

Selain chat room berbasis teks, teknologi komunikasi saat ini telah 

merambah pada komunikasi berbentuk video (Danur & Febrizal, 2016). 

Akibat perkembangan teknologi terkini, penyampaian pesan dalam bentuk 

video telah menjadi kegiatan yang umum dilakukan masyarakat. Oleh 

sebab itu, komunikasi berbasis video semakin populer dan menjadi opsi 

yang biasa bagi masyarakat umum. 

Komunikasi video memungkinkan interaksi yang lebih langsung dan 

mendekati pengalaman komunikasi tatap muka. Pengguna dapat melihat 

ekspresi wajah, gerakan tubuh, dan bahasa non-verbal lainnya, yang tidak 

dapat ditangkap melalui komunikasi berbasis teks. Komunikasi video juga 

sangat berguna dalam situasi di mana visualisasi informasi atau konteks 

sangat penting, seperti presentasi, kolaborasi dalam pekerjaan tim, dan 

konsultasi medis jarak jauh. Dalam penerapan telekomunikasi terkini,
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 salah satu kemajuan yang signifikan adalah penggunaan video call 

melalui teknologi real time communication. Teknologi real time 

communication memiliki beberapa keunggulan, di antaranya biaya yang 

lebih terjangkau karena hanya memerlukan satu server yang dapat 

digunakan oleh banyak pengguna, serta efisiensi karena jaringan yang 

digunakan dapat berupa wireless yang mengurangi kebutuhan pengadaan 

kabel dan mempermudah konfigurasi jaringan (Rizki et al., 2019). Salah 

satu platform yang populer untuk komunikasi real time adalah WebRTC 

(Web Real Time Communication) yang memungkinkan komunikasi 

secara real time antara browser melalui berbagai media seperti teks, audio, 

dan video (Abdulghani & Gozali, 2020). Dalam penyediaan layanan 

komunikasi menggunakan WebRTC, penting untuk memastikan kualitas 

layanan yang memadai sehingga informasi yang dikirim dan diterima 

dapat disampaikan dengan baik. 

Maka mengacu kepada pentingnya komunikasi dalam bentuk video, 

perancangan aplikasi video call yang berkualitas sangat diperlukan agar 

kegiatan pengiriman video dapat senantiasa dilaksanakan. Oleh sebab itu, 

kajian ini memiliki tujuan yaitu merancang dan membangun sebuah 

aplikasi video call berbasis website menggunakan WebRTC. Aplikasi ini 

akan memberikan pengguna kemampuan untuk melakukan komunikasi 

video secara real-time melalui browser, tanpa perlu menginstal aplikasi 

khusus sehingga memberikan fleksibilitas dan kemudahan akses bagi 

pengguna. Pengguna dapat langsung mengakses fitur video call tanpa 

perlu mengunduh dan menginstal aplikasi tambahan. Aplikasi ini juga 

dapat mengurangi biaya dan kompleksitas infrastruktur yang dibutuhkan 

dalam penyediaan layanan video call. Dengan memanfaatkan teknologi 

real-time communication, aplikasi ini dapat bekerja dengan efisien 

menggunakan satu server yang dapat melayani banyak pengguna. Aplikasi 

ini dapat mengurangi biaya pengadaan server dan mempermudah 

konfigurasi jaringan. Selain itu, salah satu masalah umum dalam layanan 

video call adalah Quality of Service (QoS) yang kurang memadai seperti 
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sering terjadi packet loss dan delay yang mengganggu aktivitas 

komunikasi (Nazilah et al., 2017). Oleh sebab itu, pembuatan aplikasi 

video call dengan WebRTC diperlukan agar menghadirkan layanan yang 

berkualitas. 

Penelitian ini berupaya untuk merancang dan membuat aplikasi 

video call berbasis website menggunakan WebRTC. Aplikasi dengan 

WebRTC mencakup hal-hal seperti pemanfaatan suara, video, dan 

konektivitas tanpa adanya plugin tambahan. Layanan yang ada juga 

menjadi lebih murah karena tidak memerlukan biaya tambahan (Nazilah 

et al., 2017). Aplikasi ini akan mencakup fitur-fitur utama seperti 

panggilan video secara personal, pemutaran audio, dan juga pesan teks 

dalam panggilan. Selain itu, akan dilakukan evaluasi kualitas layanan 

untuk memastikan performa aplikasi yang memadai dalam menyampaikan 

informasi secara real-time. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan 

dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan teknologi 

komunikasi, terutama dalam pemanfaatan WebRTC untuk aplikasi video 

call berbasis website. Aplikasi ini memiliki potensi untuk meningkatkan 

efisiensi dan aksesibilitas dalam komunikasi video, serta memberikan 

pengalaman komunikasi yang lebih interaktif dan kaya bagi pengguna. 

Aktivitas video call yang dimaksud di sini memiliki persamaan 

dengan video conference. Video call merupakan sebuah bentuk telepon 

yang menggunakan ponsel dengan layar video, yang mampu menampilkan 

gambar/video sekaligus mentransmisikan suara. Dengan kata lain, video 

call memungkinkan dua orang atau lebih berinteraksi secara waktu nyata 

(real-time) (Pratiwi, 2017). Video conference dapat dimaknai sebagai 

teknologi telekomunikasi yang memampukan pengguna di posisi yang 

berbeda untuk melakukan interaksi dengan audio dan video secara 

bersamaan (Hasmoro & Zuli, 2016; Nazilah et al., 2017). Baik video call 

maupun video conference memiliki pengertian yang sama yaitu sama-

sama menyatakan suatu aktivitas yaitu berkomunikasi dengan audio dan 

video secara langsung. WebRTC dipilih karena selain kemudahan yang 
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ditawarkan, WebRTC sudah terbukti mampu untuk digunakan dalam 

merancang aplikasi video conference (Hasmoro & Zuli, 2016). Pembuatan 

aplikasi ini melibatkan Node.js karena memungkinkan dilakukannya 

pemrograman asinkronus sehingga lebih menghemat waktu pengerjaan.  

Selain itu, Node.js telah digunakan di berbagai perusahaan besar 

untuk membangun sistem mereka (Doglio, 2018).Hal ini menunjukkan 

bahwa Node.js merupakan sistem yang dapat diandalkan. Penelitian ini 

memilih Express.js selaku kerangka Node.js yang dibuat dalam API yang 

telah disederhanakan. Keunggulan Express.js adalah memiliki berbagai 

fungsi tambahan yang tidak perlu dibuat lagi oleh pengembang aplikasi 

(Peters, 2017). Selain menggunakan Express.js, penelitian ini 

menggunakan ReactJS sebagai library untuk pembuatan interface aplikasi 

video call. Keunggulan dari ReactJS adalah mampu melakukan render 

yang efisien terhadap user interface yang rumit dengan kinerja yang 

efektif. Kinerja pembuatan user interface dapat terjalin secara optimal 

dengan tidak melibatkan banyak kondisi, serta tidak mengharuskan 

penggunaan plugin (Kumar & Singh, 2014). Oleh sebab itu, penelitian ini 

melibatkan Express.js dan ReactJS sebagai back end dan front end untuk 

pembuatan aplikasi video call dengan WebRTC. 

Dalam rangka membangun aplikasi video call atau video conference 

ini, arsitektur dan protokol yang memadai diperlukan. Maka penelitian ini 

melibatkan protokol Websocket. Keuntungan menggunakan Websocket 

yaitu merupakan protocol komunikasi full-duplex yang digunakan dalam 

skenario yang sama dari komunikasi client dan server. Websocket 

merupakan protocol yang dikembangkan oleh HTML. Kemampuan dari 

protokol ini adalah mampu memberikan update secara real-time dan 

mampu menghemat sumber daya dari sisi klien maupun server (Alviando 

et al., 2023). Hal ini memungkinkan terjadinya pertukaran data secara real-

time dengan satu kali proses koneksi. Oleh sebab itu, mengacu kepada 

keuntungan dari protokol Websocket, penelitian ini menggunakan 

protocol Websocket dalam membangun aplikasi video call atau video 
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conference berbasis WebRTC. 

Perancangan dan pembuatan aplikasi ini juga ditujukan untuk 

memenuhi kebutuhan aplikasi video call di kantor Admisi UIN Sunan 

Kalijaga Yogyakarta. Di dalam kantor Admisi kampus, proses komunikasi 

masih menggunakan alat telepon rumah yang membutuhkan pengguna 

untuk menekan tombol tertentu agar bisa tersambung dengan admin yang 

berada di dalam kantor. Namun, proses komunikasi tersebut hanya terbatas 

pada suara saja, tanpa adanya video. Hal ini dapat menyebabkan 

keterbatasan dalam penyampaian informasi antara admin dan pemanggil, 

terutama jika ada aspek yang membutuhkan komunikasi visual atau 

demonstrasi. Dalam rangka meningkatkan proses komunikasi di kantor 

admisi, perancangan aplikasi video call yang menggunakan teknologi 

WebRTC dilakukan. Aplikasi ini akan berjalan pada tablet yang akan 

ditempatkan di setiap loket di kantor admisi. Tujuan dari aplikasi ini 

adalah untuk memungkinkan pengguna (pemanggil) untuk memilih admin 

yang akan dihubungi sesuai kebutuhan mereka dan berkomunikasi dengan 

admin tersebut melalui suara dan video. 

Dalam perancangan aplikasi video call berbasis WebRTC ini, 

beberapa teknologi dan komponen akan digunakan. Node.js akan 

digunakan sebagai backend untuk memungkinkan pengelolaan dan 

pemrosesan data di sisi server. Express.js akan berfungsi sebagai kerangka 

kerja dalam pembuatan API yang akan digunakan oleh aplikasi. ReactJS 

akan digunakan sebagai library untuk membangun antarmuka aplikasi 

pengguna yang responsif dan interaktif. Dalam hal interaksi antara klien 

(aplikasi di tablet) dan server, akan digunakan protokol Websocket. 

Protokol Websocket akan memungkinkan komunikasi real-time dan 

pengiriman data dalam bentuk streaming antara klien dan server. Dalam 

perancangan aplikasi ini, fokus utama adalah pada fitur video call dan 

suara. Maka semua komponen yang disebutkan tersebut digunakan dalam 

pembuatan aplikasi video call. Dengan demikian, penelitian ini berupaya 

untuk menjabarkan bagaimana memakai fitur-fitur tersebut dalam 
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menghadirkan aplikasi video call berbasis web dengan WebRTC yang 

berkualitas. 

Aplikasi ini akan memberikan pengalaman komunikasi yang lebih 

interaktif dan memungkinkan admin dan pemanggil untuk berkomunikasi 

dengan lebih efektif melalui komunikasi suara dan visual. Dengan adanya 

aplikasi video call berbasis WebRTC ini, diharapkan proses komunikasi di 

kantor admisi menjadi lebih efisien, mudah, dan lebih interaktif. Pengguna 

dapat langsung berinteraksi dengan admin yang mereka butuhkan melalui 

panggilan video, memungkinkan mereka untuk saling melihat dan 

mendengar satu sama lain secara real-time. Maka penelitian ini berupaya 

untuk menjelaskan bagaimana perancangan dalam membangun aplikasi 

video call berbasis WebRTC yang berkualitas dan juga berupaya untuk 

menghadirkan aplikasi video call tersebut agar dapat memenuhi kebutuhan 

admisi kampus. Dengan adanya aplikasi video call berbasis web dengan 

WebRTC ini, dapat diketahui seperti apa seharusnya aplikasi video call 

tersebut dibuat. Maka penelitian ini dapat menjadi contoh yang 

menjabarkan bagaimana melakukan perancangan dan pembuatan aplikasi 

video call berbasis web dengan WebRTC. Dengan demikian, penelitian 

berjudul Rancang Bangun Aplikasi Video Call Pada Jaringan Lokal 

Menggunakan Protokol WebRTC diangkat. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian di atas, rumusan masalah pada 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana merancang aplikasi video call berbasis website 

menggunakan WebRTC? 

2. Bagaimana membangun aplikasi video call berbasis website 

menggunakan WebRTC? 

1.3. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui perancangan aplikasi video call berbasis website 

menggunakan WebRTC. 
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2. Untuk membangun aplikasi video call berbasis website menggunakan 

WebRTC. 

1.4. Manfaat Penelitian 

1. Penelitian ini bermanfaat untuk menghadirkan aplikasi video call 

berbasis website dengan WebRTC sehingga pengguna dapat 

melakukan layanan video call tanpa harus menginstall aplikasi 

tertentu.  

2. Penelitian ini bermanfaat untuk menjelaskan bagaimana melakukan 

perancangan aplikasi video call dengan WebRTC. 

1.5. Batasan Masalah 

1. Sistem ini merupakan layanan aplikasi video call berbasis website 

dengan WebRTC. 

2. Aplikasi hanya dapat berjalan di dalam satu local network. 

3. Setiap room hanya dapat digunakan dengan maksimal dua user. 

4. Perancangan aplikasi video call ini dapat digunakan tanpa adanya 

koneksi internet dengan setiap device berada pada satu jaringan lokal. 

5. Tampilan user interface aplikasi Video Call WebRTC ini dapat 

digunakan pada mode desktop/mobile.
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BAB VII 

PENUTUP 

 

7.1. Kesimpulan 

Berdasarkan pengerjaan dari penelitian berjudul Rancang Bangun 

Aplikasi Video Call Pada Jaringan Lokal Menggunakan Protokol 

WebRTC, kesimpulan yang diambil adalah sebagai berikut: 

1. Peneliti berhasil merancang aplikasi video call berbasis website 

dengan WebRTC. 

2. Penelitian berhasil membangun aplikasi video call berbasis website 

dengan WebRTC. 

3. Peneliti berhasil menerapkan metode extreme programming untuk 

merancang dan membangun aplikasi video call berbasis website 

dengan WebRTC. 

Dari hasil pengerjaan penelitian berjudul "Rancang Bangun Aplikasi 

Video Call Pada Jaringan Lokal Menggunakan ProtBerbasis Website 

Sebagai Media Komunikasi Menggunakan Teknologi WebRTC" dapat 

disimpulkan bahwa peneliti berhasil merancang dan membangun aplikasi 

video call berbasis website dengan menggunakan teknologi WebRTC. 

Aplikasi ini mencakup fitur-fitur utama seperti register session dan 

unregister session, halaman homepage dengan opsi melihat akun-akun 

terdaftar, mengubah password, serta melangsungkan dan menerima 

panggilan video. Admin juga memiliki akses ke halaman manajemen akun 

untuk mengelola data akun, termasuk menambah, mengubah, dan 

menghapus akun. Fitur untuk mengubah data akun, membuat akun baru, 

dan mengubah password juga telah diuji dan berfungsi dengan baik. 

Metode extreme programming yang diterapkan dalam pengembangan 

aplikasi ini membantu mencapai hasil yang sukses dan memastikan sistem 

berjalan dengan baik dan responsif. Aplikasi video call ini siap digunakan 

untuk menyediakan pengalaman video call 
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berkualitas dan memuaskan bagi pengguna. 

Dari hasil pengujian alpha dan pengujian Quality of Services (QoS) 

menggunakan Wireshark bahwa pada pengujian alpha menunjukkan 

keberhasilan sistem sebesar 100% dalam uji coba fitur-fitur yang ada. 

Untuk pengujian Quality of Services (QoS) sendiri menguji nilai dari 

throughput, delay dan packet loss pada aplikasi dengan lama pengamatan 

sekitar 10 menit dengan 10 kali pengujian. Hasil yang diperoleh adalah 

rata-rata nilai throughput client a sebesar 476,70 kbps dan throughput 

client b sebesar 476,59 kbps, dengan keduanya mendapatkan indeks Poor 

jika mengacu standar TIPHON. Sedangkan untuk rata-rata nilai parameter 

delay client a dan client b sebesar 0,002 ms dengan mendapatkan indeks 

Perfect mengacu pada standar TIPHON, begitu pula untuk parameter 

packet loss untuk client a dan client b masing-masing memberikan hasil 

0% dan mendapatkan indeks Perfect mengacu pada standar TIPHON. 

Berdasarkan hasil pengujian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi video call berbasis website yang telah dibuat ini layak untuk 

digunakan. Akan tetapi masih perlu adanya pengembangan sistem yang 

lebih lanjut agar sistem dapat berjalan lebih baik lagi. 

7.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat beberapa saran yang perlu 

dipertimbangkan yaitu sebagai berikut: 

1. Meningkatkan kualitas Antarmuka Pengguna (UI/UX) agar lebih 

intuitif, menarik, dan mudah digunakan. Fokus pada tata letak yang 

jelas, ikon yang informatif, dan alur navigasi yang lancar. Selain itu, 

pastikan antarmuka pengguna (UX) memberikan pengalaman yang 

memuaskan dan responsif dengan mengurangi waktu tanggapan dan 

memastikan performa aplikasi tetap optimal. 

2. Perlu untuk memperkuat lapisan keamanan aplikasi dengan 

mengimplementasikan praktik keamanan terbaik. Gunakan enkripsi 

untuk melindungi data pengguna, seperti informasi register session dan 
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panggilan video. Validasi input dari pengguna dan terapkan otentikasi 

yang kuat untuk mencegah potensi serangan dan kebocoran data. 

3. Lakukan pengujian kinerja secara lebih menyeluruh untuk 

mengidentifikasi dan mengatasi potensi masalah seperti kecepatan 

koneksi, latensi, dan penundaan video. Pastikan aplikasi mampu 

menangani beban pengguna yang tinggi tanpa mengalami penurunan 

kualitas layanan. Optimalisasi kode dan sumber daya untuk 

meningkatkan kecepatan dan stabilitas aplikasi. 

4. Pertimbangkan untuk mengintegrasikan fitur tambahan seperti obrolan 

teks selama panggilan video, rekaman panggilan video, atau dukungan 

untuk berbagi layar. Fitur-fitur ini dapat meningkatkan fungsi aplikasi 

dan meningkatkan pengalaman pengguna, sehingga membuat aplikasi 

lebih menarik dan berguna bagi pengguna. 
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