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MOTTO 

 

Sesungguhnya masalah itu tidak ada kecuali orang itu membuat-buatnya. 

 

Kita tidak perlu melakukan apa yang tidak bisa kita lakukan karena itu tidak bisa. 

Kita hanya perlu melakukan apa yang bisa kita lakukan dan itu cukup. 

 

Kita tidak lebih baik dari siapapun dan kita tidak lebih buruk dari siapapun. Kita 

tidak perlu membanding-bandingkan diri dengan siapapun karena kita berbeda 

dengan mereka. Seperti apapun diri kita, kita akan tetap menghargainya. 

 

Kita sudah berkali-kali gagal, kita sudah berkali-kali kalah, kita sudah berkali-kali 

telat tetapi kita masih bisa tersenyum sampai sekarang lalu apa lagi yang kita 

takutkan. 

 

Terima saja kenyataan yang ada dan jalani saja dengan sebaik mungkin. 

 

Kita sudah memulainya sejak dulu, jika kita menyerah maka apa yang sudah kita 

usahakan akan menjadi sia-sia. Jika kita menyerah terus mau ngapain? 

 

Sudah maju saja, kalau bisa ya bisa, kalau tidak ya besok bisa. 
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INTISARI 

 

 Komputer merupakan alat yang sangat penting dalam kehidupan sehari-

hari di masa sekarang. Komputer sekarang tidak hanya terbatas pada desktop atau 

laptop tetapi juga pada mobile, wearable, televisi, otomotif dan lain-lain. Setiap 

komputer hampir pasti memiliki sistem operasi. Sistem operasi digunakan sebagai 

dasar untuk aplikasi-aplikasi yang berjalan diatasnya. Setiap sistem operasi 

hampir pasti memiliki antarmuka pengguna. Antarmuka pengguna memiliki 

tampilan yang berbeda-beda antar satu sistem operasi dengan yang lainnya.  

 Fungsi utama dari antarmuka pengguna pada sistem operasi adalah untuk 

mengelola aplikasi-aplikasi yang ada dalam komputer. Apabila fungsi tersebut 

dapat dilakukan dengan baik maka diharapkan pengguna dapat menggunakan 

komputer dengan lebih mudah dan pengguna dapat menyelesaikan tugasnya 

dengan lebih cepat. Untuk dapat melakukan fungsi tersebut dengan baik, sebuah 

antarmuka pengguna pada sistem operasi harus memiliki fitur-fitur yaitu action, 

information, notification, shortcut, launcher, dan multitasking. Masalah utama 

dari antarmuka pengguna pada sistem operasi yang ada sekarang adalah terlalu 

banyak elemen yang dimiliki untuk melakukan hal-hal yang dibutuhkan sebagai 

sebuah antarmuka pengguna pada sistem operasi. Banyaknya elemen tersebut 

mengakibatkan antarmuka pengguna pada sistem operasi memiliki struktur yang 

kurang terorganisir dengan rapi. Solusi terhadap masalah tersebut adalah 

antarmuka pengguna pada sistem operasi berbasis widget. Ada beberapa hal yang 

menggunakan istilah widget. Widget yang dimaksud di sini adalah aplikasi kecil 

yang berada di atas aplikasi lainnya. Widget merupakan elemen yang sangat 

canggih karena dapat melakukan banyak hal seperti melakukan suatu aksi, 

menampilkan informasi dan notifikasi, membuka suatu aplikasi, dan lain-lain.  

 Antarmuka pengguna pada sistem operasi ini hanya memiliki satu elemen 

saja tetapi sudah dapat melakukan hal-hal yang dibutuhkan sebagai sebuah 

antarmuka pengguna pada sistem operasi dan elemen tersebut adalah widget. 

Setiap aplikasi dapat memiliki satu atau lebih widget dan dapat juga tidak 

memiliki widget sama sekali. Widget-widget tersebut ditempatkan dalam sebuah 

homescreen. Widget-widget tersebut disusun dari atas kiri ke kanan kemudian ke 

bawah dan seterusnya. Widget-widget tersebut dapat ditampilkan atau 

disembunyikan sesuai dengan keadaan yang terjadi. Setiap aplikasi dapat 

membuat widget dengan tampilannya masing-masing yang berbeda-beda sesuai 

dengan kebutuhan dari aplikasi tersebut. Widget bersifat dinamis artinya widget 

memiliki tampilan yang dapat berubah-ubah sesuai dengan keadaan yang terjadi. 

 

Kata-kunci: GUI, Shell, Desktop, Homescreen, Widget 
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ABSTRACT 

 

 Computer is a very important tool in everyday life in the present. 

Computers are now not only limited to a desktop or laptop but also on mobile, 

wearable, television, automotive and others. Each computer will almost certainly 

have an operating system. The operating system is used as a basis for applications 

that run on it. Each operating system is almost certainly have a user interface. 

The user interface has a different appearance between one operating system to 

another.  

 The main function of the user interface of the operating system is to 

manage applications in the computer. If the function can be performed properly 

than user can use the computer more easily and users can finish the job faster. To 

be able to perform these functions properly, a user interface of the operating 

system should have features that action, information, notification, shortcut, 

launcher, and multitasking. The main problem of the user interface on the current 

operating system are too many elements that have for doing things that are 

needed as a user interface of the operating system. The many of these elements 

results in the user interface of the operating system has a structure that is less 

well organized. The solution to the problem is the widget based operating system 

user interface. There are some things that use the term widgets. Widget that meant 

here is a small application that was on top of other applications. Widget is a 

highly sophisticated element because it can do many things like perform an 

action, featuring information and notification, open an application, and others.  

 This user interface of the operating system has only one element alone but 

was able to do things that are needed as a user interface of the operating system 

and the elements are widgets. Each application can have one or more widgets and 

can also do not have widget at all. Widgets are placed in a homescreen. Widgets 

are arranged from left to right and then top to bottom and so on. The widgets can 

be displayed or hidden according to the circumstances. Each application can 

create a widget with view each of which vary according to the needs of the 

application. Widgets are dynamic means that the widget has a display that can 

vary according to the circumstances. 
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