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INTISARI

Perbandingan Penggunaan Memory dan CPU Aplikasi Mobile Native dan

Cross-Platform dalam Penggunaan HTTP Request

Oleh

Khoirul Umam

19206050015

Pengembangan aplikasi mobile Native multi platform memilik tantangan yang
cukup sulit, karena pengembangan untuk aplikasi multi platform dibutuhkann so-
urce code yang berbeda pada setiap platform-nya. Maka dari itu framework Corss
Platform saat ini menjadi solusi dalam mengembangkan aplikasi mobile multi pla-
tform. Dikarenakan, pengembangan aplikasi mobile menggunakan framework Cross
Platform cukup menggunakan satu source code yang sama untuk platform yang ber-
beda. Kebutuhan pengembangan aplikasi mobile saat ini umumnya didasarkan pada
pengembangan produk dari suatu perusahaan. Oleh Karena itu, aplikasi yang di-
kembangkan adalah aplikasi client yang melakukan permintaan ke server melalui
protokol HTTP. Berdasarkan hal ini, maka perlu dilakukan penelitian untuk mem-
berikan gambaran akan perbedaan performa aplikasi yang dikembangkan dengan
native dan cross platform pada penggunaan HTTP Request. Penelitian ini adalah
penelitian yang menggunakan pendekatan experimental, dimana peneliti mengem-
bangan aplikasi REST API serta aplikasi mobile native dan cross platform pada
platform Android dan IOS yang melakukan permintaan ke server melalui protokol
HTTP dengan metode GET. REST API yang dikembangkan menggunakan NodeJs
dan aplikasi mobile Native yang dikembangkan menggunakan Android Studio untuk
platform Android dan XCode untuk platform IOS serta React Native dan Flutter un-
tuk cross platform. Kemudian aplikasi mobile tersebut dilakukan pengujian meng-
gunakan 100.000 data yang dimasukkan ke dalam REST API yang sudah dikem-
bangkan untuk dapat mengambil data penggunaan Memory dan CPU-nya. Setelah
dilakukan uji beda menggunakan uji One Way Anova dan uji Kruskal-Wallis dida-
patkan hasil, bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada penggunaan Memory
dan CPU untuk aplikasi yang dikembangkan dengan native dan cross-platform.
Kata Kunci : Cross Platform, Aplikasi Mobile, React Native, Flutter, Perbanding-
an, Memory, CPU, Penggunaan Memory, Penggunaan CPU, IOS, Android, Pengem-
bangan Aplikasi.
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ABSTRACT

A Comparison Memory and CPU Usage of Mobile Application Native and

Cross-Platform in The Use of HTTP Request

By

Khoirul Umam

19206050015

The development of multi-platform mobile applications has quite difficult chal-
lenges, because the development of multi-platform applications requires different
source code for each platform. Therefore, the Cross Platform framework is cur-
rently a solution for developing multi-platform mobile applications. Because the
development of mobile applications using the Cross Platform framework only uses
the same source code for different platforms. Currently, mobile application devel-
opment is generally based on product development by a company. Because of this,
the application being developed is a client application that makes requests to the
server via the HTTP protocol. Based on these, research was conducted to provide
an overview of the differences in the performance of applications developed natively
and cross-platform on the use of HTTP requests. This research is a research that uses
an experimental approach, where researchers will develop REST API applications,
mobile native and cross-platform applications on Android and IOS platforms that
make requests to servers via the HTTP protocol using the GET method. REST API
developed using NodeJs and Native mobile applications developed using Android
Studio for the Android platform and XCode for the IOS platform as well as Re-
act Native and Flutter for cross platform applications. Then, the mobile application
will be tested using 100,000 data that has been included in the REST API that has
been developed. From the test results, Memory and CPU usage data will be taken.
After testing using the One Way Anova test and the Kruskal-Wallis test, the results
showed that there were significant differences in Memory and CPU usage for appli-
cations developed natively compared to cross-platform.

Keywords: Cross Platform, Mobile Application, React Native, Flutter, Comparison,
Memory, CPU, Memory Usage, CPU Usage, IOS, Android, Application Develop-
ment.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Smartphone telah mengalami banyak perkembangan selama bertahun-tahun.

Karena perkembangannya tersebut menjadikan smartphone saat ini semakin po-

puler. Kepopuleran smartphone tersebut dapat dilihat pada November 2022 smar-

tphone memiliki market share global sebesar 59,02% sedangkan desktop dan tablet

masing-masing memiliki market share sebesar 39% dan 1,98% (Globalstat, 2022b).

Sedangkan untuk di Indonesia pada November 2022 smartphone memiliki mar-

ket share sebesar 64,52% sedangkan desktop dan tablet masing-masing memiliki

market share sebesar 35,11% dan 0,37% (Globalstat, 2022a). Tingkat Kepemilikan

smartphone Indonesia mengalami peningkatan pada 10 tahun terakhir, pada tahun

2010 tingkat kepemilikan smartphone sebesar 26,77% di pedesaan dan 49,43% di

perkotaan kemudian pada tahun 2020 tingkat kepemilikan smartphone meningkat

menjadi 54,31% dipedesaan dan 69,53% di perkotaan (Dihni, 2022).

Dengan smartphone yang mengalami perkembangan dan penggunanya meng-

alami peningkatan dari tahun ke tahun, pengembangan aplikasi smartphone-pun

meningkat. Peningkatan pengembangan aplikasi mobile tersebut dapat dilihat de-

ngan bertambahnya jumlah aplikasi dari tahun ke tahun pada bursa aplikasi disetiap

sistem operasi smartphone, contohnya pada bursa untuk perangkat IOS yaitu Apps

Store milik Apple pada 5 tahun terakhir ini mengalami peningkatan di mana pada

tahun 2017 jumlah aplikasi di Apps Store berjumlah 3,1 juta kemudian pada tahun

1
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2021 meningkat menjadi 4,5 juta (Rizaty, 2022) dan pada bursa untuk perangkat

Android yaitu Play Store selama 5 tahun terakhir juga mengalami peningkatan di

mana pada tahun 2017 jumlah aplikasi pada Play Store berjumlah 3.6 juta kemudian

pada tahun 2021 meningkat menjadi 4,6 juta (Statista.com, 2022).

Dengan cepatnya perkembangan smartphone dan kepopulerannya yang sema-

kin meningkat, pengembangan aplikasi untuk smartphone-pun menjadi sebuah tan-

tangan. Tantangan tersebut dikarenakan smartphone tidak hanya menggunakan sa-

tu sistem operasi akan tetapi ada beberapa sistem operasi di pasar dan yang paling

umum dipakai saat ini adalah Android dan IOS, di mana Android memiliki market

share sebesar 71,96% dan IOS sebesar 27,48% pada Nomember 2022 dan sisanya

diisi oleh sistem operasi yang lain (Globalstat, 2022c). Maka dari itu pengembang

memiliki tantangan agar aplikasi yang dibuat sebisa mungkin dapat disajikan untuk

sistem operasi yang paling umum dipakai saat ini.

Pengembangan aplikasi yang ditujukan tidak hanya pada satu sistem operasi

smartphone (native) menjadi tantangan yang cukup sulit karena, pada pengemba-

ngannya membutuhkan keahlian yang berbeda pada setiap sistem operasinya seper-

ti, pada Java/Kotlin dan Android studio hanya digunakan untuk membuat aplikasi

Android dan Objective-c/Swift dan Xcode hanya digunakan untuk membuat aplikasi

IOS (Wu, 2018). Maka, dalam pengembangan aplikasinya harus dikembangkan se-

cara mandiri pada setiap sistem operasi. Dengan demikian dibutuhkan upaya yang

tinggi dalam hal waktu pengembangan, biaya, resources, maintenance, kemungkin-

an lisensi, tools dan penerapannya (Sommer & Krusche, 2013).

Karena masalah tersebut, Cross Platform menjadi solusi dan menjadi pesaing
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yang semakin kuat untuk Native. Hal ini disebabkan Cross Platform memiliki ke-

mampuan untuk mengembangkan aplikasi dengan cepat dan mampu untuk mem-

buat aplikasi untuk beberapa sistem operasi secara bersamaan (Nawrocki, Wrona,

Marczak, & Sniezynski, 2021). Pada beberapa tahun terakhir pengembangan apli-

kasi yang menggunakan Cross Platform menjadi lebih umum dijumpai kerena ba-

nyak perusahaan yang menargetkan aplikasi dapat disajikan untuk beberapa sistem

operasi serta mengurangi biaya dan waktu pengembangan (Fentaw, 2020). Saat ini

ada tiga Cross Platform framework yang cukup populer yaitu React Native dari

Facebook, Flutter dari Google dan Xamarin dari Microsoft (Aleksandra & Pawel,

2022).

Dikarenakan Framework Cross Platform tersebut tidak dikembangkan secara

langsung oleh pengembang Sistem Operasi tersebut, maka dari itu performa apli-

kasi dengan Framework Cross Platform pastinya berbeda dengan aplikasi yang di-

kembangkan dengan Native. Dengan adanya perbedaan tersebut, menjadikan pe-

ngembang aplikasi perlu memikirkan dalam mengambil keputusan untuk membuat

aplikasinya dengan menggunakan Cross Platform atau Native.

Saat ini kebutuhan aplikasi mobile sendiri umumnya didasarkan pada pengem-

bangan produk dari suatu perusahaan atau instansi tertentu. Karena hal itu aplikasi

mobile yang dikembangkan dijadikan sebagai aplikasi client, di mana aplikasi ha-

nya bertugas menyajikan data sedangkan data dikelola serta diproses oleh server

dari aplikasi tersebut (Komputer, 2010). Di mana aplikasi client tersebut melakuk-

an permintaan ke server melalui protocol HTTP.

Dengan adanya pengembangan aplikasi mobile secara Native dan Cross Pla-
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tform tersebut, serta kebutuhan pada aplikasi mobile yang dikembangkan sebagai

aplikasi client dan perlunya pengembang aplikasi untuk memikirkan apakah apli-

kasinya akan dikembangkan secara Native atau Cross Platform. Maka dari itu perlu

dilakukan penelitian untuk memberikan gambaran akan perbedaan antara aplikasi

yang dikembangkan menggunakan Native dan Cross Platform pada performanya

ketika aplikasi itu adalah aplikasi client.

Adapun penelitian sebelumnya yang membandingkan antara aplikasi yang di-

kembangkan secara Native dan Cross Platform. Pada penelitian yang dilakukan

oleh Jiang (2016) melakukan perbandingan antara beberapa alat pengembang apli-

kasi mobile Android dan IOS yaitu Xcode dan Android Studio untuk Native serta

Xamarin dan Cordova untuk Cross Platform serta hasil aplikasi pada setiap sistem

operasi. Pada penelitian yang dilakukan oleh Fentaw (2020) melakukan analisis ter-

hadap kinerja serta membandingkan aplikasi covid-19 tracking yang dikembangkan

menggunakan Flutter dan React Native baik di IOS maupun Android.

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan komparasi pada aplikasi yang dikem-

bangkan secara Native dan Cross Platform. Komparasi yang akan dilakukan yai-

tu membandingkan hasil aplikasi yang dikembangkan menggunakan alat pengem-

bangan Native dan Cross Platform yang populer saat ini yaitu Xcode, Android Stu-

dio, React Native dan Flutter dari sisi penggunaan CPU dan Memory dari aplikasi.

Aplikasi yang dikembangkan yaitu aplikasi client yang melakukan permintaan ke

server melalui protokol HTTP.
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1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas rumusan masalah pada penelitian ini adalah

bagaimana gambaran dari perbandingan antara aplikasi yang dikembangkan meng-

gunakan Native dan Cross Platform pada penggunaan CPU dan Memory ketika

aplikasi itu adalah aplikasi client yang melakukan permintaan ke server melalui

protokol HTTP.

1.3. Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Aplikasi akan dikembangkan menggunakan Xcode dan Android Studio untuk

Native serta React Native dan Flutter untuk Cross Platform.

2. Pengujian yang akan dilakukan befokus pada penggunaan CPU dan Memory

aplikasi.

3. Aplikasi yang dikembangkan adalah aplikasi client yang melakukan permin-

taan ke server melalui protokol HTTP.

4. HTTP request yang dilakukan pengujian hanya menggunakan metode GET.

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah menguji dan membandingkan penggunaan CPU

dan Memory aplikasi client yang dikembangkan menggunakan alat pengembangan

aplikasi Mobile Native dan Cross Platform pada penggunaan HTTP request.
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1.5. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah:

1. Sebagai referensi tentang perbedaan penggunaan CPU dan Memory antara

aplikasi client yang dikembangkan secara Native dan Cross Platform pada

penggunaan HTTP request.



BAB V

PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa penggu-

naan Memory dan CPU untuk aplikasi mobile yang dikembangkan dengan frame-

work Native, React Native dan Flutter pada platform Android maupun IOS dalam

penggunaan HTTP Request terdapat perbedaan yang signifikan antara satu frame-

work dengan yang lain. Di mana untuk penggunaan Memory yang paling baik da-

lam penggunaan HTTP Request adalah framework Native dengan nilai Rata-rata

sebesar 205.21MB pada platform Android dan 80.09MB pada platform IOS, un-

tuk penggunaan Memory yang paling buruk adalah framework Flutter dengan nilai

Rata-rata sebesar 295.78MB pada platform Android dan 211.78MB pada platform

IOS. Sedangkan untuk penggunaan CPU yang paling baik dalam penggunaan HT-

TP Request adalah framework Flutter dengan nilai Rata-rata sebesar 20.29% pada

platform Android dan 75.76% pada platform IOS, untuk penggunaan CPU yang pa-

ling buruk adalah framework React Native dengan nilai Rata-rata sebesar 25.80%

pada platform Android dan 109.96% pada platform IOS.

5.2. Saran

Untuk pengembangan penelitian yang akan datang, peneliti menyarankan:

1. Penelitian dilakukan dengan mengambil sampel data yang lebih besar.
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2. Melakukan kajian skenario pengujian yang berbeda.
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