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Abstrak— Teknologi informasi memiliki peran krusial dalam
kemajuan dunia, terutama dengan semakin dominannya
penggunaan smartphone berbasis Android. Perkembangan ini
menimbulkan tantangan dalam pemeliharaan aplikasi Android
yang semakin kompleks. Pola arsitektur Model-View-ViewModel
(MVVM) dan Model-View-Presenter (MVP) hadir untuk
mengatasi tantangan ini. Namun, penelitian mengenai pengaruh
dan perbandingan performa antara kedua pola arsitektur ini
masih sangat terbatas. Penelitian ini mengangkat masalah
tersebut dengan menganalisis perbandingan performa aplikasi
berbasis Android yang dikembangkan menggunakan dua pola
arsitektur, yakni MVVM dan MVP, khususnya dalam aplikasi
desa wisata. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
pengaruh, menganalisis, dan merekomendasikan pola arsitektur
yang optimal berdasarkan efisiensi penggunaan sumber daya.
Metodologi penelitian ini bersifat eksperimental dengan
melibatkan pengembangan dua aplikasi dengan masing-masing
pola arsitektur dan pengujian performa menggunakan Android
Studio Profiler untuk mengukur penggunaan CPU, RAM, dan
waktu eksekusi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi
yang dikembangkan dengan pola arsitektur MVVM memiliki
performa yang lebih efisien terutama dalam penggunaan CPU
dan RAM serta waktu eksekusi dibandingkan MVP. Temuan ini
memberikan rekomendasi bagi pengembang aplikasi dalam
memilih pola arsitektur yang tepat guna meningkatkan Kinerja
aplikasi Android.

Kata Kunci— MVVM, MVP, Android, Performa aplikasi, Pola
arsitektur perangkat lunak

I. PENDAHULUAN

Teknologi informasi memainkan peran penting dan krusial
dalam membentuk perkembangan dan transformasi dunia di era
saat ini. Perkembangan yang sangat pesat ini memengaruhi
berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam pengembangan
aplikasi perangkat lunak. Di era digital ini, permintaan akan
aplikasi berbasis Android terus meningkat seiring dengan
pertumbuhan pengguna smartphone [1]. Salah satu tantangan
utama dalam pengembangan aplikasi adalah memilih pola
arsitektur perangkat lunak yang tepat untuk memastikan
performa yang optimal. Beberapa pola arsitektur yang umum
digunakan dalam pengembangan aplikasi Android adalah
Model-View-ViewModel (MVVM) dan Model-View-Presenter
(MVP) [2]. Pemilihan pola arsitektur yang tepat dapat

memengaruhi efisiensi penggunaan sumber daya, kecepatan
eksekusi, dan kemudahan dalam pengelolaan kode program [3].

Seiring dengan perkembangan tersebut, muncul berbagai
penelitian yang membahas perbandingan performa antara pola
arsitektur MVVM dan MVP. Namun, masih terdapat
kesenjangan dalam penelitian yang memfokuskan pada aplikasi
spesifik, seperti aplikasi desa wisata berbasis Android. Dalam
penelitian ini, penulis berupaya untuk menjawab beberapa
pertanyaan utama seperti bagaimana pengaruh penerapan pola
arsitektur MVVM dan MVP terhadap performa aplikasi desa
wisata dan bagaimana parameter seperti penggunaan RAM,
penggunaan CPU, dan waktu eksekusi dipengaruhi oleh
masing-masing pola arsitektur.

Beberapa  penelitian  terdahulu  telah  membahas
perbandingan pola arsitektur perangkat lunak. Rizki et al. (2020)
dalam penelitiannya berjudul "Perbandingan Kinerja Pola
Perancangan MVC, MVP, dan MVVM Pada Aplikasi Berbasis
Android (Studi Kasus: Aplikasi Laporan Hasil Belajar Siswa
SMA BSS)" menemukan bahwa pola perancangan MVP
memiliki kinerja yang lebih baik dibandingkan MVVM dalam
aplikasi laporan hasil belajar siswa [4]. Selain itu, penelitian
oleh Zakaria dan Nuryana (2021) juga mengkaji perbandingan
kinerja arsitektur perangkat lunak MVVM dan MVP pada
aplikasi Android. Hasil penelitian mereka menunjukkan bahwa
MVVM memberikan performa yang lebih efisien dalam
penggunaan sumber daya perangkat [5]. Kedua penelitian ini
memberikan dasar yang kuat untuk mengeksplorasi lebih lanjut
perbandingan performa pola arsitektur dalam konteks aplikasi
desa wisata.

Performa dalam konteks pengembangan perangkat lunak
merujuk pada efisiensi penggunaan sumber daya sistem seperti
RAM, CPU, dan waktu eksekusi aplikasi. Pola arsitektur
perangkat lunak adalah kerangka kerja yang digunakan untuk
mengorganisir komponen-komponen dalam aplikasi agar lebih
mudah dikelola dan di-maintain. Model-View-ViewModel
(MVVM) adalah pola arsitektur yang memisahkan logika
bisnis dan presentasi, memungkinkan pengujian unit yang lebih
mudah dan kode yang lebih bersih. Model-View-Presenter
(MVP) juga memisahkan logika bisnis dan presentasi, tetapi
dengan pendekatan yang sedikit berbeda dimana presenter
bertanggung jawab penuh untuk mengelola interaksi antara
model dan view [6]. Kedua pola ini digunakan untuk
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meningkatkan ~ modularitas  dan  fleksibilitas  dalam
pengembangan aplikasi Android.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh
penerapan pola arsitektur Model-View-ViewModel (MVVM)
dan Model-View-Presenter (MVP) terhadap performa aplikasi
desa wisata berbasis Android. Manfaat penelitian ini antara lain
adalah membantu pengembang dalam memilih pola arsitektur
yang tepat sesuai dengan kebutuhan, serta memberikan
wawasan baru mengenai efisiensi penggunaan sumber daya
aplikasi. Adapun batasan penelitian ini meliputi fokus pada
perbandingan performa antara dua pola arsitektur tersebut
dalam konteks satu aplikasi spesifik, dengan pengujian yang
dilakukan pada satu perangkat fisik dan satu perangkat virtual
[7]. Dengan batasan tersebut, diharapkan hasil penelitian dapat
memberikan rekomendasi yang relevan bagi pengembang

aplikasi serupa di masa depan.

II. METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Metode yang diterapkan pada penelitian ini adalah metode
experimental. Berikut merupakan alur tahapan yang dilakukan
dalam penelitian ini

Analisis Kebutuhan
Sislem

|

Perancangan dan
Pengembangan Sistem

l

Implementasi dan
Pengujian

Identifikasi Masalah  +—— Studi Literatur —>

Kesimpulan -~ Analisis Hasil —

Gbr. 1 Metode Penelitian Experimental

Dari gambar 1 di atas, terlihat bahwa metode penelitian
dalam penelitian ini dimulai dengan identifikasi masalah yang
berfokus pada kurangnya penelitian mengenai perbandingan
performa antara aplikasi Android yang menggunakan pola
arsitektur Model-View-ViewModel (MVVM) dan Model-View-
Presenter (MVP). Dua aplikasi Android akan dirancang dan
dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Kotlin,
kemudian diuji menggunakan Android Profiler untuk
menentukan pola arsitektur yang lebih efektif dari segi
performa.

Tahap selanjutnya adalah studi literatur, di mana peneliti
mengkaji literatur yang relevan terkait pengembangan aplikasi
Android, bahasa pemrograman Kotlin, pola arsitektur MVVM
dan MVP, serta metrik yang digunakan dalam pengukuran
performa. Literatur ini menjadi dasar referensi yang
mendukung penelitian ini.

Analisis kebutuhan sistem dilakukan untuk menentukan
kebutuhan fungsional dan non-fungsional dari sistem yang
akan dibuat. Kebutuhan ini meliputi perangkat keras dan
perangkat lunak yang diperlukan untuk pengujian. Sistem yang

dirancang adalah aplikasi desa wisata berbasis Android yang
menggunakan pola arsitektur MVVM dan MVP.

Perancangan dan pengembangan sistem dilakukan
berdasarkan analisis kebutuhan. Sistem yang dirancang

meliputi perancangan antarmuka pengguna, basis data,
pemilihan arsitektur, dan implementasi algoritma. Fase
pengembangan mencakup proses coding, testing, dan

debugging untuk menciptakan dua aplikasi desa wisata dengan
fitur serupa namun dengan pola arsitektur yang berbeda.
Implementasi dan pengujian sistem dilakukan dengan
mengukur konsumsi sumber daya menggunakan Android
Profiler pada perangkat nyata dan emulator. Data kuantitatif
dan visualisasi data dari penggunaan memori/RAM dan CPU
dihasilkan dari tahap ini. Analisis hasil dilakukan untuk
membandingkan performa kedua aplikasi, menentukan pola
arsitektur yang optimal dari sisi konsumsi sumber daya, dan
akhirnya menyimpulkan perbandingan performa antara
MVVM dan MVP pada aplikasi desa wisata berbasis Android.

B. Analisis Kebutuhan Sistem

Cara Analisis kebutuhan sistem adalah analisis yang
dibutuhkan untuk menentukan perbedaan dan persamaan
performa dari dua pola arsitektur perangkat lunak yang telah
ditetapkan yakni MVVM dan MVP. Oleh karena itu,
dibutuhkan sumber daya perangkat yang dapat mendukung
penelitian ini sehingga perangkat tersebut dapat mengukur
performa aplikasi dengan akurat. Berikut adalah beberapa
kebutuhan yang dibagi menjadi 4 (empat) bagian :

(1) Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras yang diperlukan dalam uji coba penelitian
ini yaitu telepon pintar (smartphone) dan laptop (notebook).
Telepon pintar (smartphone) yang dipakai adalah telepon
pintar dengan merek Infinix Note 30 Pro sebagai uji coba
dengan spesifikasi berikut:

Processor : Mediatek Helio G99
RAM :8.00 GB
Storage :256 GB UFS 2.2

Sistem Operasi : Android 13

Sedangkan, untuk laptop (notebook) yang dipakai untuk
pengembangan serta uji coba adalah laptop dengan merek
Acer dengan tipe E5-475G dengan spesifikasi sebagai berikut:

Processor  : Intel 15-7200U

GPU : Nvidia Geforce 940MX
RAM 112 GB

Storage : 128 GB SSD NVME

Sistem Operasi : Windows 11

(2) Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak yang diperlukan dalam uji
penelitian ini adalah :

coba

TABEL I
KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK

Perangkat Lunak Versi
Android Studio Iguana 2023.2.1 Patch
2
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Kotlin 1.9.20
Android Profiler Iguana 2023.2.1 Patch
2
(3) Kebutuhan Fungsional
TABEL III

KEBUTUHAN FUNGSIONAL

ID Kebut.uhan Keterangan Prioritas
fungsional
FR1 | Sistem harus | Sistem harus Harus
mengizinkan menyediakan
pengguna  untuk | antarmuka
mencari  destinasi | pengguna (user
wisata sesuai | interface) untuk
kriteria tertentu memasukkan
keyword
pencarian  dan
menampilkan
hasilnya
FR2 | Sistem harus | Sistem harus Harus
menampilkan mengambil data
detail  informasi | berupa informasi
tentang setiap | setiap destinasi
destinasi wisata wisata dari
database  atau
API eksternal dan
menampilkan
data tersebut
secara user-
friendly
FR3 | Sistem Sistem harus Harus
mengizinkan menyediakan
pengguna  untuk | antarmuka
membuat, pengguna  (user
mengedit, dan | interface) untuk
menghapus review | menulis dan
mereka sendiri | mengedit review.
dalam setiap
destinasi wisata
FR4 | Sistem Sistem harus Harus
mengizinkan menyediakan
pengguna  untuk | antarmuka
membuat markah | pengguna (user
(bookmark) pada | interface) untuk
destinasi ~ wisata | menambah dan
favorit mereka dan | menghapus
mengaksesnya di | markah
lain waktu (bookmark)
FRS | Sistem harus | Sistem harus Harus
menyediakan berintegrasi
tampilan peta (map | dengan Google
view) untuk | Maps dan
menampilkan menampilkan
lokasi destinasi | peta lengkap
wisata dengan penanda
dan petunjuk
arah.

(4) Kebutuhan Non-Fungsional

TABEL IIIII
KEBUTUHAN NON-FUNGSIONAL

D Kebutuhan non- Kualitas

3 Prioritas
fungsional

NF1 Sistem dapat Harus
dijalankan pada
perangkat

berbasis Android

Supportability

NF2 Sistem ini dapat Harus
dijalankan pada
perangkat dengan
minimal RAM 1

GB

Portability

NF3 Sistem ini Harus
tersedia  setiap

hari

Availability

NF4 Sistem ini terdiri Harus
dari  pengguna

dan administrator

Usability

NF5 Hanya pengguna Harus
yang telah
terdaftar  yang
dapat
menggunakan
fitur review dan

markah

Reliability

C. Perancangan Sistem

Perancangan sistem dilakukan untuk membuat desain
perancangan sistem yang akan dibangun dapat berjalan sesuai
dengan tujuan penelitian. Berikut adalah perancangan sistem
dalam penelitian ini

(1) Flowchart

Flowchart sistem adalah diagram yang
memvisualisasikan alur kerja sistem dan interaksi antara
komponen-komponen  sistem. Flowchart sistem akan
menunjukkan bagaimana data masuk ke dalam sistem,
bagaimana dapat tersebut diolah oleh sistem (misalnya :
bagaimana teks, foto, dan video diolah dan disajikan), dan
bagaimana output (dalam hal ini, informasi tentang destinasi
wisata) disajikan kepada pengguna.

Berikut adalah flowchart sistem dalam penelitian ini :
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Input data registrasi A

I Tidak

AN
- ~
JJata Registrasi va@,\—

val

Sistem menyimpan data
registrasi

/I Input Login
Tidak
Data Login sesuai”?
Masuk homeapage
Tidak

1zin akses lokasi?

Sistem mendapatkan lokasi

Sistern menampilkan
rekomendasi wisata
berdasarkan lokasi

User melakukan pencarian

|

Sistem menampilkan hasil
pencarian

]

User klik salah satu item

!

Sistem menampilkan detail item
yang dipilih

l

User melakukan aksi
(Ulasan/Markah/Favorit)

A
Aﬂﬁm‘lasi aksi?

Tidak

Sistem memverifikasi dan
menyimpan data hasil aksi user

.
& END )

Gbr. 2 Flowchart sistem

(2) Use case diagram
Use case diagram  dapat  digunakan  untuk

menggambarkan kebutuhan fungsional sistem seperti yang
disebutkan dalam analisis sebelumnya. Gambar 3 menunjukkan

use case diagram pada penelitian ini
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Gbr. 3 Use case diagram

(3) Architecture diagram

Architecture diagram adalah diagram yang dibuat untuk
menggambarkan desain dari sistem yang dibuat. Diagram ini
memvisualisasikan komponen dan teknologi yang digunakan
serta interaksi antara komponen dan teknologi tersebut. Berikut

adalah Architecture Diagram pola arsitektur MVVM dan MVP :

Model

N

View ViewModel

‘ ‘ 1 el ™1  Remote Data Source

Gbr. 4 Architecture diagram pola arsitektur Model-View-ViewModel

(MVVM)
View Presenter Model
{ Activity =t > Presenter vt t -‘ Interactor ‘»7* RESTAPI ‘
- 5
{ Fragment |

- - 1
» Presenter Ft .{ Interactor 1—- Database AP!

*

View

Gbr. 5 Architecture diagram pola arsitektur Model-View-Presenter (MVP)

(4) Wireframe

Wireframe adalah representasi visual dari antarmuka
pengguna sebuah aplikasi yang menampilkan tata letak,
struktur, dan fungsionalitas dari setiap layar secara mendetail.
Dalam penelitian ini, penulis menggambarkan antarmuka
pengguna melalui wireframe pada fungsi-fungsi utama dalam
aplikasi, seperti detail wisata, pencarian, profil pengguna, dan
lain sebagainya. Berikut adalah wireframe aplikasi yang diuji
pada penelitian ini :

Login

Q =

Ponorogo Tourism

Sign Up

e BB & > °
Gbr. 6 Wireframe aplikasi desa wisata

D. Metode Pengujian

Pengujian dilakukan pada dua aplikasi dengan pola
pengembangan berbeda (satu aplikasi dengan pola
pengembangan MVP dan satu aplikasi dengan pola
pengembangan MVVM) yang telah dihasilkan melalui
serangkaian tahapan untuk menguji performa aplikasi. Berikut
ini adalah alur tahapan pengujian pada penelitian ini :

. MULAI ”M: L",;Twn Wenjalankan apiikas| Memantau Stitas
N e profilac [MVYM dan MVP) dari profiler
Menjalankan test
T I I Vengnitung reaata
'd anic ) P = penggunaan CPU,
¢ ) Menganaisa nasil pengqun: 1
- dan waklu eksekusi

Gbr. 7 Alur tahapan pengujian

Mengekspor hasil
e i

Dalam gambar di atas, dapat diketahui bahwa tahapan yang
dilalui adalah sebagai berikut :

1. Aplikasi yang telah dihasilkan dijalankan pada
perangkat Android yang sama dalam waktu yang
berbeda.

2. Setiap pengujian akan mengukur penggunaan CPU,
penggunaan RAM, dan waktu eksekusi (execution time)

3. Setiap pengujian diukur menggunakan alat Android
Profiler

4. Hasil pengukuran akan diekspor dalam file berbentuk
CSV

5. Nilai dari setiap metrik akan dicari rata-ratanya menurut
hasil pengukuran

6. Pengukuran dilakukan dalam dua skenario :

a. Pengukuran berdasarkan kasus uji (fest case)
b. Pengukuran berdasarkan volume data

7. Setiap skenario akan dijalankan setiap 5 kali, dan
hasilnya akan dicari rata-rata dari masing-masing
skenario dan rata-rata dari masing-masing aplikasi.

8. Hasil dari pengukuran akan divisualisasikan dalam
bentuk grafik pada setiap metrik.

Sebelum pengujian, perangkat Android harus memenuhi
kondisi berikut: tidak ada aplikasi latar belakang yang berjalan,
notifikasi dimatikan atau perangkat dalam mode Do Not
Disturb, dan perangkat smartphone terhubung dengan PC
melalui kabel USB dengan mode pengembang diaktifkan.

Pengujian dilakukan menggunakan dua pengukuran, yaitu
pengukuran berdasarkan deskripsi dan pengukuran berdasarkan
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volume data. Pengukuran berdasarkan deskripsi dijelaskan
pada tabel IV di bawah :

TABEL IVV
TEST CASE BERDASARKAN DESKRIPSI

Test Case
1D
TC-01

Deskripsi

Pengguna Jlogin ke dalam aplikasi dan kemudian
logout dari aplikasi untuk menguji fungsionalitas
dan pemuatan fitur login dan logout.

Pengguna mencari tempat wisata tertentu di
aplikasi untuk menguji fungsionalitas dan
pemuatan fitur pencarian.

Pengguna menavigasikan aplikasi ke layar detil
(detail screen) untuk menguji pemuatan pemuatan
layar detail screen (loading)

Pengguna menggunakan fitur map view untuk
menguji pemuatan fitur map view.
Pengguna melakukan scrolling pada
pencarian untuk menguji performa scrolling
Pengguna melakukan ulasan (review) untuk salah
satu tempat wisata untuk menguji fungsionalitas
dan performa fitur ulasan.

Pengguna menavigasikan aplikasi ke halaman
profil mereka di aplikasi untuk menguji performa
pemuatannya (loading).

Pengguna mengedit profil mereka di aplikasi
untuk menguji fungsionalitas dan performa fitur
pengeditan profil.

Pengguna menavigasikan aplikasi ke halaman
utama setelah Jogin untuk menguji performa
pemuatan halaman utama.

Sedangkan pengukuran berdasarkan volume data bertujuan
untuk mengukur performa aplikasi dalam menangani data
dalam jumlah besar. Pada pengukuran berdasarkan volume data
kali ini, penulis membagi pengukuran dalam 3 volume data (10
data, 30 data, dan 60 data).

TABEL V
TEST CASE BERDASARKAN VOLUME DATA

TC-02

TC-03

TC-04

TC-05 fitur

TC-06

TC-07

TC-08

TC-09

Test Case ID Volume Data
TC-05 10 data

30 data

60 data

E. Evaluasi Keberhasilan

Evaluasi keberhasilan ditentukan berdasarkan hasil
perbandingan performa antara aplikasi dengan pola
pengembangan Model-View-Presenter (MVP) dan Model-
View-ViewModel (MVVM). Perbandingan performa dilakukan
berdasarkan penggunaan CPU, RAM, dan waktu eksekusi.
Hasil pengujian menunjukkan bahwa semakin rendah
penggunaan CPU dan RAM, semakin baik performa aplikasi.
Demikian juga, waktu eksekusi yang lebih rendah menandakan
aplikasi berjalan lebih efisien. dari setiap test case dijumlahkan,
dan aplikasi dengan total nilai terendah dianggap memiliki
performa terbaik. Dari sini dapat disimpulkan pola arsitektur
mana yang lebih unggul dalam hal performa antara MVP dan
MVVM.

II1. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Implementasi

1) Model-View-ViewModel (MVVM)
a. Model

Contenty
docunentid: S

Gbr. 8 Implementasi Model dalam Model-View-ViewModel (MVVM) dalam
bentuk data class

Gbr. 9 Implementasi Model dalam Model-View-ViewModel (MVVM) dalam
bentuk repository

Dalam pola arsitektur Model-View-ViewModel (MVVM),
komponen Model bertanggung jawab untuk mengelola dan
menyediakan sumber data, seperti yang dijelaskan pada gambar
8 dan 9. Data class Content merangkum atribut konten dan
memfasilitasi  pengelolaan  data  oleh  ViewModel.
MainRepository berinteraksi dengan Firebase Firestore untuk
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mengambil dan memfilter dokumen, memperbarui objek
LiveData, dan menangani operasi asinkron. Siklus ini
memastikan ViewModel dapat mengamati perubahan dan
menyediakan aliran data yang lancar antara repositori dan
antarmuka pengguna.

b. View

Gbr. 10 Implementasi View dalam Model-View-ViewModel (MVVM)

Dalam pola arsitektur Model-View-ViewModel (MVVM),
komponen View bertanggung jawab untuk menyajikan
antarmuka pengguna dan berinteraksi dengan pengguna, seperti
yang dijelaskan pada gambar 10. View mengatur komponen
antarmuka pengguna seperti BottomNavigationView dan
menangani interaksi melalui action bar. Metode onCreate
menginisialisasi tata letak dengan data binding dan mengelola
transaksi fragment. Metode performSearch mendelegasikan
kueri pencarian ke fragment yang ditampilkan, menjaga
antarmuka tetap dinamis tanpa mencampur logika data.

c. ViewModel

searchConte

repository.

fillingTheContent() {
repository.fillingTheContent( )

Gbr. 11 Implementasi ViewModel dalam Model-View-ViewModel (MVVM)

Dalam pola arsitektur Model-View-ViewModel (MVVM),
komponen ViewModel bertanggung jawab untuk mengelola
data yang dibutuhkan oleh View, seperti yang dijelaskan pada
gambar 11. ViewModel menyediakan akses ke data melalui
LiveData  dari  MainRepository  dan  mengekspos
LiveData<List<Content>> yang diobservasi oleh View.
Metode searchContents dan fillingTheContent memanggil
fungsi di MainRepository, menjaga pemisahan antara logika
tampilan dan data untuk memudahkan pengujian dan
pemeliharaan.
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2) Model-View-Presenter (MVP)
a. Model

Gbr. 12 Implementasi Model dalam Model-View-Presenter (MVP) dalam
bentuk data class

y String)

Gbr. 13 Implementasi Model dalam Model-View-Presenter (MVP) dalam
bentuk interface

Dalam pola arsitektur Model-View-Presenter (MVP),
komponen Model bertanggung jawab untuk merepresentasikan
data dan logika bisnis, seperti yang dijelaskan pada gambar 12
dan 13. Data class Content menyimpan informasi konten
aplikasi yang relevan, memfasilitasi akses dan manipulasi data
oleh Presenter. Interface MainContract memfokuskan pada

pengambilan data nama panggilan pengguna dan
meneruskannya ke Presenter. Model hanya berurusan dengan
operasi data, sechingga meningkatkan keterujian dan

pemeliharaan kode, sambil memastikan data dapat diakses
secara konsisten oleh berbagai komponen.

b. View

Gbr. 14 Implementasi View dalam Model-View-Presenter (MVP)

Dalam arsitektur Model-View-Presenter (MVP), komponen
View bertugas menampilkan data dan menangani interaksi
pengguna. View mengelola elemen antarmuka, menginisialisasi
Presenter, dan mendelegasikan tindakan pengguna. Saat ada
input, View mengomunikasikannya ke Presenter yang
mengambil data dari Model. Selanjutnya, View memperbarui
antarmuka pengguna, menjaga pemisahan tanggung jawab
dengan berfokus pada rendering. Ini memastikan pengalaman
pengguna yang konsisten dan responsif. Dengan demikian,
View menjadi kunci dalam menjaga keselarasan dan interaksi
yang mulus antara pengguna dan sistem secara keseluruhan,
menciptakan antarmuka yang ramah pengguna.

c. Presenter
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Gbr. 15 Implementasi Presenter dalam Model-View-Presenter (MVP)

Dalam arsitektur Model-View-Presenter (MVP), komponen
Presenter menghubungkan Model dan View serta mengelola
logika presentasi. Presenter memulai autentikasi Firebase dan
Firestore untuk mengambil data pengguna, lalu memperbarui
View dengan memanggil fungsi showUserNickName. Jika ada
kesalahan, Presenter mencatatnya agar View tetap terinformasi
dan responsif. Presenter juga memvalidasi data untuk menjaga
integritas aplikasi. Selain itu, Presenter bertanggung jawab
untuk memastikan bahwa komunikasi antara Mode! dan View
berjalan lancar, serta memperbaiki dan memperbarui
antarmuka secara efektif untuk meningkatkan fungsionalitas
aplikasi.

3) Aplikasi Desa Wisata

Login Sign Up

o=
:

@ B :
8

Gbr. 16 Implementasi Aplikasi Desa Wisata

Dari gambar 16 di atas menunjukkan bahwa terdapat empat
tangkapan layar yang mencakup splash screen, login screen,
sign-up screen, dan main screen. Splash screen menampilkan
logo aplikasi saat pemuatan awal. Login screen memungkinkan
pengguna masuk dengan email dan kata sandi. Sign up screen
digunakan untuk pendaftaran akun baru dengan informasi
pribadi. Main screen berfungsi sebagai pusat navigasi aplikasi,
menyediakan fitur pencarian tempat wisata dan informasi
pariwisata Ponorogo.

B. Pengujian
1) Pengujian menggunakan perangkat fisik
a. Test case berdasarkan deskripsi

Penggunaan CPU dalam persen (TC-Deskripsi)

Gbr. 17 Grafik penggunaan CPU pada perangkat fisik (TC-Deskripsi)

Penggunaan RAM dalam MB (TC-Deskripsi)
400 N
; e =
) // \\ // \\
5 \ N /, ¢
200 N/ /

Gbr. 18 Grafik penggunaan RAM pada perangkat fisik (TC-Deskripsi)

Waktu Eksekusi dalam ms (TC-Deskripsi)

e\ O View-ViewModel (MVWM

Gbr. 19 Grafik waktu eksekusi pada perangkat fisik (TC-Deskripsi)

Gambar 17, 18, dan 19 menunjukkan perbandingan performa
aplikasi Desa Wisata berbasis Kotlin dengan pola arsitektur
Model-View-ViewModel (MVVM) dan pola arsitektur Model-
View-Presenter (MVP) pada perangkat fisik berdasarkan fest
case berdasarkan deskripsi. Hasilnya menunjukkan bahwa
aplikasi desa wisata berbasis Kotlin dengan arsitektur MVVM
lebih unggul dibanding MVP. MVVM memiliki penggunaan
CPU dan RAM yang lebih rendah dan stabilitas waktu eksekusi
yang lebih baik dalam berbagai test case (TC-01 hingga TC-09).
Secara keseluruhan, MVVM menawarkan kinerja yang lebih
efisien dan andal dalam kondisi pengujian yang berbeda-beda.

b. Test case berdasarkan volume data
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Penggunaan CPU dalam persen (TC-Volume Data)

20,004 b
5P,

w— Mod el Vi Model (MWM s M-V

Gbr. 20 Grafik penggunaan CPU pada perangkat fisik (TC-Volume data)

Penggunaan RAM dalam MB (TC-Volume Data)

Gbr. 21 Grafik penggunaan RAM pada perangkat fisik (TC-Volume data)

Waktu Eksekusi dalam ms (TC-Volume Data)

>
/

=

w—— Model View - ViewModel (MVWM) w— Mode!-View

Gbr. 22 Grafik waktu eksekusi pada perangkat fisik (TC-Volume data)

Gambar 20, 21, dan 22 menunjukkan perbandingan performa
aplikasi Desa Wisata berbasis Kotlin dengan pola arsitektur
Model-View-ViewModel (MVVM) dan pola arsitektur Model-
View-Presenter (MVP) pada perangkat fisik berdasarkan fest
case berdasarkan volume data. Hasilnya menunjukkan bahwa
MVVM lebih efisien dalam penggunaan CPU dan waktu
eksekusi, terutama pada volume data besar, meskipun
perbedaan penggunaan RAM minimal. MVP menunjukkan
persentase penggunaan CPU lebih tinggi dan waktu eksekusi
lebih lama. Efisiensi MVVM dalam menangani volume data
besar membuatnya lebih cocok untuk aplikasi dengan
kebutuhan data yang intensif.

2) Pengujian menggunakan perangkat virtual
a. Test case berdasarkan deskripsi

Penggunaan CPU dalam persen (TC-Deskripsi)

— O V) Model (MWM w— MO 1-Vie

Gbr. 23 Grafik penggunaan CPU pada perangkat virtual (TC-Deskripsi)

Penggunaan RAM dalam MB (TC-Deskripsi)

Gbr. 24 Grafik penggunaan RAM pada perangkat virtual (TC-Deskripsi)

Waktu Eksekusi dalam ms (TC-Deskripsi)

Gbr. 25 Grafik waktu eksekusi pada perangkat virtual (TC-Deskripsi)

Dari gambar 23, 24, dan 25 di atas menunjukkan
perbandingan performa aplikasi Desa Wisata berbasis Kotlin
yang menerapkan pola arsitektur Model-View-ViewModel
(MVVM) dan pola arsitektur Model-View-Presenter (MVP) di
perangkat virtual menggunakan test case berdasarkan deskripsi.
Hasilnya menunjukkan bahwa MVVM lebih efisien dalam
penggunaan CPU, sementara MVP lebih konsisten dalam
waktu eksekusi, meskipun MVVM umumnya lebih baik dalam
manajemen sumber daya. Hal ini mengindikasikan bahwa
MVVM dapat memberikan kinerja yang lebih optimal pada
berbagai jenis perangkat dan skenario penggunaan.

b. Test case berdasarkan volume data
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Penggunaan CPU dalam persen (TC-Volume Data)

s W O 2V} Model (MWM, w— Model-View-Presenter (M

Gbr. 26 Grafik penggunaan CPU pada perangkat virtual (TC-Volume data)

Penggunaan RAM dalam MB (TC-Volume Data)
100 /\

T1C-05-1

w— Model- View-ViewModel (MWM) s M OG- Vieve- P ter (MVF

Gbr. 27 Grafik penggunaan RAM pada perangkat virtual (TC-Volume data)

Waktu Eksekusi dalam ms (TC-Volume Data)

e Mo d el Viev-ViewModel (MWM w——Mode!-View-Presenter (MVP)

Gbr. 28 Grafik waktu eksekusi pada perangkat virtual (TC-Volume data)

Dari gambar 26, 27, dan 28 di atas menunjukkan
perbandingan performa aplikasi Desa Wisata berbasis Kotlin
yang menerapkan pola arsitektur Model-View-ViewModel
(MVVM) dan pola arsitektur Model-View-Presenter (MVP) di
perangkat virtual menggunakan test case berdasarkan volume
data. Hasilnya menunjukkan bahwa MVP lebih efisien dalam
penggunaan RAM dan waktu eksekusi, sementara MVVM
memiliki konsumsi RAM lebih tinggi dan waktu eksekusi lebih
lama, meskipun kedua arsitektur memiliki penggunaan CPU
yang mirip.

C. Analisis Hasil
1) Perbandingan struktur MVVM dan MVP

.......
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Gbr. 29 Perbandingan struktur Model-View-ViewModel (MVVM) dan Model-
View-Presenter (MVP)

Pada gambar 29 di atas, terlihat bahwa struktur Model-View-
ViewModel (MVVM) memisahkan logika presentasi dan logika
bisnis dengan lebih jelas dibandingkan Model-View-Presenter
(MVP). Pada MVVM, ViewModel bertanggung jawab untuk
mengelola data untuk View dan tidak memiliki referensi
langsung ke View, yang memungkinkan pengujian unit yang
lebih baik dan kode yang lebih bersih. Sebaliknya, pada MVP,
Presenter mengelola logika presentasi dan berinteraksi
langsung dengan View, yang dapat membuat kode lebih sulit
untuk dipelihara (maintain) dan diuji secara unit.

2) Perbandingan fitur MVVM dan MVP

Fitur-fitur yang diimplementasikan dalam aplikasi dengan
pola arsitektur Model-View-ViewModel (MVVM) lebih mudah
untuk dipelihara (maintainable) dan diskalakan (scalable)
dibandingkan dengan pola arsitektur Model-View-Presenter
(MVP). MVVM memungkinkan binding data otomatis antara
View dan ViewModel, yang mengurangi boilerplate code dan
meningkatkan produktivitas pengembang. MVP, meskipun
lebih sederhana, memerlukan lebih banyak kode untuk
sinkronisasi data antara Presenter dan View, yang dapat
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meningkatkan kemungkinan bug dan mengurangi efisiensi
pengembangan.

3) Perbandingan penggunaan CPU

Pengujian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa
aplikasi yang menggunakan pola arsitektur Model-View-
ViewModel (MVVM) memiliki penggunaan CPU yang lebih
efisien dibandingkan dengan pola arsitektur Model-View-
Presenter (MVP). Hal ini disebabkan oleh pengelolaan data
dan logika presentasi yang lebih optimal di ViewModel,
sehingga mengurangi overhead pada CPU selama proses
eksekusi aplikasi. MVP, dengan interaksi langsung antara
Presenter dan View, cenderung menghasilkan penggunaan
CPU yang lebih tinggi karena pengolahan data yang kurang
efisien.

4) Perbandingan penggunaan memori

Pada pengujian yang telah dilakukan, aplikasi dengan pola
arsitektur Model-View-ViewModel (MVVM) menunjukkan
penggunaan memori yang lebih rendah dibandingkan dengan
pola arsitektur Model-View-Presenter (MVP). MVVM
mengelola state aplikasi dengan lebih baik melalui ViewModel
yang memiliki lifecycle awareness, sehingga mengurangi
konsumsi memori yang tidak perlu. Sebaliknya, MVP
memerlukan manajemen memori yang lebih kompleks, dan
karena Presenter harus menyimpan referensi ke View, ini dapat
menyebabkan penggunaan memori yang lebih tinggi dan
potensi kebocoran memori.

5) Perbandingan penggunaan waktu eksekusi

Pengujian penggunaan waktu eksekusi menunjukkan bahwa
aplikasi dengan pola arsitektur Model-View-ViewModel
(MVVM) lebih cepat dalam merespon interaksi pengguna
dibandingkan dengan pola arsitektur Model-View-Presenter
(MVP). MVVM memanfaatkan data binding yang efisien
untuk memperbarui antarmuka pengguna (user interface)
secara real-time tanpa memerlukan banyak intervensi manual,
yang mempercepat waktu eksekusi. MVP, dengan kebutuhan
untuk sinkronisasi manual antara Presenter dan View,
menghasilkan waktu eksekusi yang lebih lama karena overhead
tambahan dalam proses pembaruan antarmuka pengguna (user
interface).

6) Perbandingan efisiensi dan maintainability kode

Dari segi efisiensi dan maintainability kode, pola arsitektur
Model-View-ViewModel (MVVM) unggul dibandingkan pola
arsitektur Model-View-Presenter ~ (MVP).  MVVM
menawarkan struktur kode yang lebih modular dan terpisah
dengan jelas antara logika bisnis dan logika presentasi,
sehingga memudahkan proses debugging dan pengujian unit.
MVP, meskipun lebih mudah untuk dipahami bagi
pengembang pemula, cenderung menghasilkan kode yang lebih
sulit untuk dipelihara (maintain) dalam proyek besar karena
ketergantungan yang tinggi antara Presenter dan View.

7) Test case deskripsi fungsional
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TABEL VI
TEST CASE DESKRIPSI FUNGSIONAL
Hasil
1D Deskripsi .
b Berjalan Tidak
Berjalan
TC-01 | Pengguna login
ke dalam aplikasi
dan kemudian
logout dari v
aplikasi untuk
menguji
fungsionalitas dan
pemuatan  fitur
login dan logout.
TC-02 | Pengguna
mencari  tempat
wisata tertentu di
aplikasi  untuk v
menguji
fungsionalitas dan
pemuatan  fitur
pencarian.
TC-03 | Pengguna
menavigasikan
aplikasi ke layar
detil (detail
screen) untuk v
menguji
pemuatan
pemuatan  layar
detail screen
(loading)
TC-04 | Pengguna
menggunakan
fitur map view v
untuk  menguji
pemuatan  fitur
map view.
TC-05 | Pengguna
melakukan
scrolling  pada v
fitur  pencarian
untuk  menguji
performa
scrolling
TC-06 | Pengguna
melakukan ulasan
(review)  untuk
salah satu tempat v
wisata untuk
menguji
fungsionalitas dan
performa  fitur
ulasan.
TC-07 | Pengguna
menavigasikan
aplikasi ke v
halaman  profil
mereka di aplikasi
untuk  menguji
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Hasil
1D Deskripsi "
b Berjalan Tidak
Berjalan
performa
pemuatannya
(loading).
TC-08 | Pengguna
menavigasikan
aplikasi ke
halaman  utama v
setelah login
untuk  menguji
performa
pemuatan
halaman utama.

8) Test case volume data fungsional

TABEL VII
TEST CASE VOLUME DATA FUNGSIONAL

Hasil

ID Deskripsi Tidak

Berjalan Berjalan

TC-05- | Pengguna

10 melakukan
scrolling  pada
fitur  pencarian v
untuk  menguji
performa
scrolling pada 10
data

TC-05- | Pengguna

30 melakukan
scrolling  pada
fitur  pencarian v
untuk  menguji
performa
scrolling pada 30
data

TC-05- | Pengguna

60 melakukan
scrolling  pada
fitur  pencarian v
untuk  menguji
performa
scrolling pada 60
data

IV.KESIMPULAN

Perkembangan teknologi informasi, terutama dominasi
smartphone Android di Indonesia, menuntut peningkatan
pemeliharaan aplikasi yang semakin kompleks. Pola arsitektur
perangkat lunak seperti Model-View-ViewModel (MVVM) dan
Model-View-Presenter (MVP) muncul untuk mengatasi
tantangan ini. Penelitian ini membandingkan performa MVVM
dan MVP dalam pengembangan aplikasi Android, dengan

fokus pada efisiensi penggunaan sumber daya dan kecepatan
eksekusi.

Studi literatur menunjukkan bahwa MVVM memisahkan
logika bisnis dari antarmuka pengguna, mempermudah
pemeliharaan dan pengujian aplikasi, sementara MVP
memungkinkan perubahan antarmuka tanpa mempengaruhi
logika bisnis. Penelitian ini menggunakan metode
eksperimental untuk mengukur penggunaan CPU, RAM, dan
waktu eksekusi dari dua aplikasi serupa yang dikembangkan
dengan MVVM dan MVP, diuji pada perangkat fisik dan
virtual dengan dua skenario pengujian.

Berdasarkan hasil penelitian, pengujian, dan analisis yang
telah dilakukan, peneliti menarik suatu kesimpulan bahwa :

1) Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang
menggunakan pola arsitektur Model-View-ViewModel
(MVVM) memiliki performa yang lebih baik
dibandingkan dengan Model-View-Presenter (MVP)
dalam hal penggunaan CPU dan RAM. Pada pengujian
konsumsi sumber daya, aplikasi dengan pola arsitektur
MVVM menunjukkan penggunaan CPU dan RAM yang
lebih rendah dibandingkan dengan aplikasi yang
menggunakan pola arsitektur MVP. Selain itu, waktu
eksekusi aplikasi dengan pola arsitektur MVVM juga
lebih cepat dalam beberapa skenario pengujian, yang
menunjukkan efisiensi yang lebih tinggi.

2) Pengujian dilakukan pada perangkat fisik (physical device)
dan perangkat virtual (virfual device) menggunakan
Android Studio Profiler dengan dua skenario pengujian,
yaitu berdasarkan deskripsi dan berdasarkan volume data.
Pengujian ini bertujuan untuk memonitor dan merekam
penggunaan memori/RAM dan penggunaan CPU oleh
aplikasi. Data kuantitatif yang diperoleh dari pengujian ini
dianalisis untuk membandingkan performa dari masing-
masing pola arsitektur dan menentukan pola arsitektur
yang optimal dalam sisi konsumsi sumber daya.

3) Berdasarkan hasil penelitian, penulis merekomendasikan
penggunaan pola arsitetktur MVVM kepada para
pengembang aplikasi Android dalam hal efisiensi dan
performa. Penelitian ini memberikan kontribusi penting
dalam membantu pengembang memilih pola arsitektur
yang sesuai untuk meningkatkan performa aplikasi.

V. SARAN

Berdasarkan hasil penelitian ini, beberapa saran yang dapat
diberikan untuk pengembangan lebih lanjut adalah sebagai
berikut :

1) Penelitian selanjutnya disarankan untuk memperluas
cakupan metrik analisis, tidak hanya terbatas pada
penggunaan CPU dan RAM, tetapi juga mencakup
maintainability, dan user experience. Hal ini untuk
memberikan gambaran yang lebih komprehensif
tentang performa aplikasi.

2) Disarankan agar pengujian dilakukan pada berbagai
jenis perangkat fisik dan virtual dengan spesifikasi yang
berbeda. Hal ini untuk memastikan bahwa hasil
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3)

4)

(1]

(2]

(3]

(4]

(3]

(6]

(7]

(8]

[9]

[10]

(11]

[12]

[13]

[14]

penelitian dapat digeneralisasi untuk berbagai kondisi
perangkat keras dan perangkat lunak.

Melibatkan pengguna akhir dalam pengujian aplikasi
untuk mendapatkan feedback langsung mengenai
kepuasan dan kemudahan penggunaan. Ini akan
membantu mengidentifikasi masalah usability yang
mungkin tidak terdeteksi selama pengujian teknis.
Selain  menggunakan Android Studio  Profiler,
disarankan untuk menggunakan tools lain yang dapat
memberikan perspektif berbeda terkait penggunaan
sumber daya aplikasi. Variasi tools pengukuran akan
meningkatkan keakuratan hasil pengujian.
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