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INTISARI 

 

Sistem live editor telah menjadi solusi untuk sarana pertemuan jarak jauh.  

kesibukan terkadang menjadi masalah untuk mengerjakan tugas karena tidak dapat 

saling bertemu. WebRTC merupakan sebuah API yang berbasis 

Real-Time—dikembangkan oleh Google Inc pada tahun 2011 yang membolehkan 

pertukaran data, video, audio—memunculkan sebuah harapan besar akan adanya 

aplikasi tanpa plugin yang bisa dipakai oleh semua browser. dengan merujuk pada 

aplikasi editor yang telah ada, dilakukan pengujian terhadap aplikasi Live Editor 

yang menggunakan WebRTC dan aplikasi Google Docs dalam bentuk penggunaan 

memory berdasarkan task manager web browser. Hasil menunjukkan bahwa 

aplikasi Live Editor yang menggunakan WebRTC menggunakan memori yang 

lebih kecil dibandingkan aplikasi Google Docs. Live editor menggunakan memory 

2-3K sedangkan Google Docs menggunakan memory 49K. dengan demikian, 

aplikasi Live Editor menggunakan WebRTC ini layak untuk digunakan sebagai 

salah satu alternative editor text. 

. 

 

Kata kunci : Socket.io, Live Editor Text,  WebRTC 
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