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Abstract—The COVID-19 pandemicacceleratedthe adoption of
online communication technologies, particularly video
conferencing platforms, to support remote work, education, and
collaboration. Despite the widespread use of applications such as
Zoom and Google Meet, users still experience limitations related
to functionality and user experience. This study aims to analyze
user requirements for the development of an improved online
video conferencing application. A survey-based approach was
employed to gather user perspectives on existing platforms. An
online questionnaire consisting of 15 questions was distributed to
purposively selected respondents. Eight participants aged between
13 and over 50 years completed the surnvey, providing insights into
their experiences, preferences, and expectations regarding video
conferencing tools. The findings indicate that users prioritize
features such as shared collaborative boards, improved meeting
room management, and more immersive interaction capabilities.
Respondents also prefer web-based platforms due to their
accessibility across devices. These findings highlight the
importance of incorporating user-centered design principles in
developing more effective and user-friendly video conferencing
systems.

Keywords: wuser requirements analysis; video conferencing
applications; remote collaboration; web-based systems; online
communication.

Abstrak—Arsitektur microservices dikembangkan untuk
meningkatkan fleksibilitas, skalabilitas, dan kemudahan
pemeliharaan sistem dengan memecah aplikasi menjadi layanan-
layanan kecil yang independen. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis kebutuhan bisnis dan teknis, merancang arsitektur
sistem yang sesuai, serta mengevaluasi kinerja setiap layanan
pada sebuah marketplace sewa properti. Metode yang digunakan
meliputi analisis kebutuhan sistem, perancangan arsitektur
microservices, serta pengujian kinerjalayanan untuk memastikan
sistem memenuhi kriteria fungsional dan nonfungsional yang
ditetapkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
arsitektur microservices mampu meningkatkan fleksibilitas
pengembangan, sehingga pembaruan dan perbaikan sistem dapat
dilakukan tanpa mengganggu keseluruhan aplikasi. Selain itu,
setiap layanan dapat diskalakan secara independen untuk
mengatasi permasalahan performa yang sering muncul pada
arsitektur  monolitik. Namun demikian, implementasi
microservices juga menghadapi beberapa tantangan, sepert

kompleksitas komunikasi antar layanan dan pengelolaan data
terdistribusi. Secara keseluruhan, penelitian ini menyimpulkan
bahwa arsitektur microservices merupakan pendekatan yang
efektif untuk pengembangan marketplace sewa properti yang
membutuhkan fleksibilitas dan skalabilitas tinggi.
Index Terms— implementasi microservice,
kelebihan, microservices architecture, MSA

kekurangan,

. PENDAHULUAN

andemi COVID-19 yang terjadi padaawal tahun 2020 di
Indonesia membuat sebagian besar kegiatan manusia yang
seharusnyadapat dilakukan secaranormal (saling bertemu satu
sama lain) menjadi terhambat. Pandemi tersebut memaksa
manusia untuk menentukan cara lain agar kegiatan dapat tetap
berjalan normal (Adedoyin & Emrah, 2020). Salah satu cara
adalah dengan menggunakan internet sebagai penghubung
komunikasi antara individu.

Conference Apps merupakan salah satu media online yang
dapat digunakan untuk menghubungkan komunikasi antar
manusia tanpa perlu saling bertemu secara fisik. Media ini
dapat digunakan untuk keperluan melakukan webinar, diskusi,
dan menampilkan  pembelajaran yang telah direkam
sebelumnya (Wilcha, 2020).

Kebutuhan terhadap media online selama masa pandemi
COVID-19 sangat besar terutama pada kebutuhan terhadap
penggunaan video secara online (Kharisma et al., 2020).
Penggunaan video online dalam hal komunikasi akan lebih
maksimal dibandingkan hanya dengan media suara, seperti
misalnya telepon karena dengan menggunakan video maka
akan dapat menampilkan fisik seseorang secara virtual.

Il. METODE

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah dengan
metode survei menggunakan kuesioner yang telah penulis
susun dan disebarkan ke delapan responden dengan sebaran
umur antara 13 sampai lebih dari 50 tahun. Pertanyaan yang
diberikan sebanyak 15 butir pertanyaan terkait dengan
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pandangan terhadap aplikasi Online Video Conference. Tautan
kuesioner online dapat diakses pada link berikut:
https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSdLsOBdPeECVR
Ivw\V68GEb5e 360nj50kHw1d BBS YeMXNoaOOw/v iewform?

usp=pp_url.

I1l. HASIL PENELITIAN

Pengembangan aplikasi  Online  Video  Conference
membutuhkan pandangan dari para calon pengguna agar
aplikasi yang dibangun dapat digunakan sesuai dengan
keinginan pengguna. Setelah dilakukan survey menggunakan
kuesioner kepada calon pengguna yaitu orang yang setidaknya
pernah melakukan video conference secara online, maka
didapatkan hasil yang disajikan pada sub bab hasil penelitian
ini.

Grafik Gambar 1 di bawah menunjukan informasi mengenai
pengalaman responden dalam melakukan pertemuan secara
online. Grafik tersebut menunjukkan frekuensi responden
bekerja dari rumah (work from home) berdasarkan 9 responden
yang mengisi kuesioner. Mayoritas responden mengatakan
bahwa mereka bekerja dari rumah. Hal tersebut memberikan
informasi bahwa bekerja jarak jauh sudah menjadi hal yang
umum dilakukan oleh orang-orang.

e Skor 1 dipilih oleh 1 responden (11,1%), yang
menunjukkan bahwa mereka sangat jarang bekerja dari
rumah.

e  Skor 2 tidak dipilih oleh responden (0%).

e Skor 3 dipilih oleh 3 responden (33,3%), yang
menunjukkan bahwa mereka cukup sering bekerja dari
rumah.

e Skor 4 jugadipilih oleh 3 responden (33,3%),
menandakan bahwa mereka sering bekerja dari rumah.

e Skor 5 dipilih oleh 2 responden (22,2%), yang
menunjukkan bahwa mereka sangat sering bekerja dari
rumah.

Seberapa sering anda bekerja dari rumah?
9 responses

2 3 4 5

1

Gambar 1. Pengalaman Responden

Berdasarkan grafik tersebut, mayoritas responden berada
pada skor 3 hingga 5 (88,8%), yang menunjukkan bahwa
sebagian besar responden cukup sering hingga sangat sering
bekerja dari rumah. Hal ini mengindikasikan bahwa aktivitas
kerja jarak jauh telah menjadi praktik yang cukup umum,
sehingga kebutuhan terhadap aplikasi komunikasi daring
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seperti video conference menjadi semakin penting untuk
mendukung kolaborasi dan pertemuan secara virtual.

Zoom Meeting dan Google Meet adalah dua produk yang
paling umum beredar di masyarakat untuk versi gratis, masing-
masing memiliki keunggulan dan kekurangannya masing-
masing. Penulis melakukan riset kecil terkait kedua aplikasi
tersebut dan memperoleh perbandingan fitur sebagai berikut:

Tabel 1. Perbandingan Fitur Zoom dan Google Meet Versi

Gratis untuk Pembelajaran Daring

. Zoom (Gratis / Google Meet
E Aspek / Frtur Basic) (Gratis)
[ |bumlah peserta |[Hingga 100 .
1_ maksimal peserta Hingga 100 peserta
5 Durasi +40-50 menit per|[Hingga 60 menit per
|~ ||pertemuan grup|jpertemuan pertemuan
Durasi
3 |lpertemuan satu | Tanpa batas Tanpa batas
| |llawan satu
[ |pumlah
4 |[pertemuan per (Tidak terbatas Tidak terbatas
| |jhari
] Aplikasi desktop,
5 |lAkses platform |J\web, Android, er:}:rc?irg V:;Z?]r’ios
] dan iOS '
] Peserta dapat
IAkses tanpa Peserta dapat bergabung, namun
6 bergabung tanpa
akun host memerlukan
akun
| akun Google
Berbagi layar Mendu_kung MendL_Jkung berbagi
7 screen berbagi layar, layar, jendela
( . aplikasi, atau aplikasi, atau tab
sharing) -
| presentasi browser
Fitur chat Tersedia, .
termasuk pesan [[Tersedia chat dalam
8 |lselama Lo
ertemuan pribadi antar pertemuan
] P peserta
[ |[Breakout room . Umumnya hanya
9 ||(diskusi I:rrssied:zt?sada tersedia pada versi
| |kelompok) g berbayar
\Whiteboard / Ter_sedla Terbatas, biasanya
10 [[papan tulis whlteboa(d merjggt_makan
Higital kolaboratif dan |[aplikasi tambahan
| g anotasi seperti Jamboard
Tersedia pada
beberapa paket .
. . . Umumnya tersedia
11 ||Polling / kuis  ||(lebih Iengkap pada versi berbayar
pada versi
| berbayar)
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[ ] . Zoom (Gratis / Google Meet
E Aspek / Fitur Basic) (Gratis)
12 Fitur angkat Tersedia Tersedia
| |ltangan
13 ||Reaksi peserta | Tersedia |[Tersedia
] Mendukung
Virtual berbagai latar Mendukung blur dan
14 . beberapa latar
background belakang virtual
belakang
L dan efek
Mendukung . .
ss|foar  Jlamn o Tk i
| P pada perangkat g
16 Subtitle / live || Tersedia secara [|Tersedia subtitle
| ||captions terbatas otomatis
Fitur kontrol
17 Kontrol host/ ::?:silﬁ;) v(vr;];gr?g Fitur kontrol host
pengajar room, kontrol dasar
|| host)
Terintegrasi dengan
Intearasi Mendukung Gmail, Google
18 a Iilgasi berbagai integrasi||Calendar, Google
P pihak ketiga Classroom, dan
| Google Drive
] Waiting room,
kata sandi Enkripsi dansistem
19 ||Keamanan
pertemuan, dan (|lkeamanan Google
|| kontrol host
] Fitur lebih .
20 Kemudahan banyak namun ';r:jrr:; l;}';a d';?'h
penggunaan relatif lebih -
mudah digunakan
|| kompleks
] Fitur interaktif
Fitur interaktif | lebih lengkap - . .
21 |luntuk (breakout room, :Z'::r: ;n;gg:hkt;;;elatlf
pembelajaran  ||whiteboard,
|| polling)

Terlihat dari tabel di atas Zoom Meeting hampir memiliki
seluruh poin perbandingan yang ada jika dibandingkan dengan
Google Meet. Namun pada poin terakhir kedua aplikasi tersebut
sama-sama tidak memiliki fitur untuk avatar peserta dan
mengatur kualitas video. Penulis mencoba meminta pendapat
responden mengenai fitur yang diinginkan pengguna untuk
aplikasi yang akan dirancang, melalui grafik di bawah
menunjukan informasi mengenai fitur yang dirasa perlu
didukung atau ditingkatkan. Sebanyak 44% responden merasa
fitur papan berbagi sangat perlu, 33% merasa management
untuk mengontrol room, 11% memilih pengalaman yang

immersive dan fitur avatar.

Terdapat banyak produkonline video conference yang ada di
internet. Dua produk yang terkenal, yakni Zoom Meeting dan
Google Meet. Kedua produk tersebut memiliki aplikasi pada
platform mobile seperti Android dan 10S.

Responden pada penelitian ini memberikan pendapat
mereka mengenai keinginan mereka terhadap aplikasi online
video conference yang akan dirancang. Mereka beranggapan
aplikasi online video conference sebaiknya dibuat dalam bentuk
aplikasi berbasis Web dikarenakan dapat diakses oleh semua
platform yang memiliki penjelajah Web.

Responden pada penelitian ini memberikan pendapat mereka
mengenai apakah perusahaan tempat mereka bekerja
memerlukan aplikasi untuk video conference yang dipasang di
infrastruktur perusahaan mereka sendiri, sebanyak 44%
menyatakan perlu, 33% menyatakan sangat perlu dan 22%
menyatakan perusahaan tidak begitu memiliki urgensi.

IV. KESIMPULAN

Aplikasi online video conference saat ini bukanlah hal yang
asing bagi masyarakat. Terdapat banyak produk aplikasi
tersebut di internet, seperti Zoom Meeting dan Google Meet.
Namun dari beberapaaplikasi tersebut masih terdapat beberapa
fitur yang user inginkan namun belum ada pada aplikasi
tersebut. Peningkatan pengalaman yang lebih immersive dirasa
pengguna perlu digunakan agar pengguna memiliki
representasi yang mendekati keadaan di dunia nyata seiringan
dengan aktivitas masyarakat yang kian banyakdapat dilakukan
dengan jarak jauh dan juga keinginan perusahaan untuk
kegiatan video conference yang berjalan di infrastruktur
internal sehingga dapat menurunkan resiko keamanan dari
campur tangan pihak luar.
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