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INTISARI 

 

 Penggunaan media internet sebagai salah satu alat untuk berkomunikasi 

sudah sangat berkembang pesat saat ini. Kebutuhan akan informasi, menjadi 

sangat berarti bagi beberapa orang di masa ini. Salah satu aplikasi yang biasa 

digunakan untuk bertukar informasi antara sahabat maupun kerabat adalah 

aplikasi chatting. 

 Aplikasi chatting berbasis desktop dapat kita jumpai dimanapun, dan dapat 

diunduh secara gratis dari para pengembangnya. Namun, dengan seiring  

perkembangan yang begitu pesat ini, banyak pengguna beralih memilih 

menggunakan aplikasi berbasis web, karena portabilitasnya yang tinggi, dan 

penggunaanya yang mudah. 

 Dengan adanya aplikasi chatting berbasis web, pengguna dapat 

berkomunikasi kapanpun dan dari manapun, asalkan memiliki koneksi internet. 

Tidak dikenalnya lagi perbedaan system operasi yang digunakan, karena hanya 

dengan browser yang sudah terinstall, Anda dapat langsung melakukan proses 

tukar data, baik itu berupa pesan teks, audio maupun video. 
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ABSTRACT 

 

 Use of the Internet media as one tool to communicate is highly developed 

rapidly at this time. The need for information, be very meaningful to some people 

in this period. One application that is used to exchange information among 

friends and relatives is a chat application. 

 Desktop-based chat applications can be encountered anywhere, and can 

be downloaded free of charge from its developers. However, with so rapid as the 

development of this, many users switch to choose to use web-based applications, 

because of the high portability, and its use is easy. 

 With the web-based chat application, users can communicate anytime and 

from anywhere, provided that it has an internet connection. No longer knew the 

difference operating system is used, because only with a browser already 

installed, you can directly perform the data exchange process, whether it be text, 

audio and video. 
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