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ABSTRACT

In the industrial era 4.0, technological developments are increasingly progressing, including the
field of software engineering. Therefore, a solution is needed to overcome problems during soft-
ware development, especially application performance. The solution uses design patterns, one
of them is the builder design pattern. The Builder Design Pattern is a design pattern in the world
of programming that is used to simplify the process of creating complex objects by breaking and
breaking code into simpler parts. The method used in this study is an experimental approach, in
which researchers look for the influence between variables by using the benchmark evaluation
method. This research was conducted by creating two program codes, one using the Builder
Design Pattern and the other without using the Builder Design Pattern. Then, the two codes are
tested using several performance metrics such as execution time and memory usage. The re-
sults of this research show that the use of the Builder Design Pattern can significantly affect
performance in some cases. Therefore, the use of the Builder Design Pattern must be consid-
ered properly depending on the needs of the application being built to produce an application
with maximum performance.

Key Words: Design Pattern, Builder Design Pattern, Benchmark, Execution Time

ABSTRAK

Pada era industri 4.0, perkembangan teknologi semakin mengalami kemajuan termasuk bidang
rekayasa perangkat lunak. Oleh karena itu, diperlukan solusi untuk mengatasi masalah saat
develop perangkat lunak khususnya performa aplikasi. Solusi tersebut dengan menggunakan
design pattern, salah satunya builder design pattern. Builder design pattern merupakan salah
satu design pattern dalam dunia pemrograman yang digunakan untuk mempermudah proses
pembuatan objek kompleks dengan cara memecah dan kode menjadi beberapa bagian yang
lebih sederhana. Metode yang digunakan dalam penelitian adalah pendekatan eksperimental,
dimana peneliti mencari pengaruh antar variabel dengan menggunakan metode evaluasi
benchmark. Penelitian ini dilakukan dengan membuat dua kode program, dimana satu
menggunakan Builder design Pattern dan yang lainnya tanpa menggunakan builder design
pattern. Kemudian, kedua kode tersebut diuji dengan menggunakan beberapa metrik performa
seperti waktu eksekusi dan penggunaan memori. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan builder design pattern dapat mempengaruhi performa yang cukup signifikan dalam
beberapa kasus. Oleh karena itu, penggunaan builder design pattern harus dipertimbangkan
dengan baik bergantung pada kebutuhan aplikasi yang dibangun untuk menghasilkan aplikasi
dengan performa yang lebih maksimal.

Kata Kunci: Design Pattern, Builder Design Pattern, Benchmark, Execution Time
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PENDAHULUAN

Pada era industri 4.0, perkembangan
teknologi semakin mengalami kemajuan termasuk
bidang rekayasa perangkat lunak. Perkembangan
dan pengembangan aplikasi menjadi hal yang
sangat penting. Dengan perkembangan teknologi,
penggunaan aplikasi menjadi luas dan beragam [1].
Maka dari itu, salah satu faktor krusial dalam
pengembangan aplikasi adalah kinerja yang baik,
seperti kecepatan dalam eksekusi, efisiensi dalam
penggunaan memori, dan penggunaan CPU yang
optimal. Dalam hal ini, pemrograman design pattern
dapat menjadi solusi untuk optimalisasi performa
aplikasi [2].

Namun ada hal lain yang perlu diperhatikan
dalam pengembangan aplikasi, seperti aplikasi yang
mudah dibaca atau human readable, kecepatan
dalam membangun aplikasi, dan bagaimana kode
yang kita buat dapat lebih mudah dikembangkan
baik itu untuk kita sendiri maupun orang lain jika
dalam pengembangannya bersama tim [3].

Design pattern dalam pemrograman dikenal
sebagai metode umum yang digunakan dalam
mengatasi masalah yang sering dihadapi saat
pengembangan aplikasi. Design pattern merupakan
tipikal solusi untuk masalah desain yang terjadi
secara berulang [4]. Salah satu design pattern yang
biasa digunakan adalah Builder Design Pattern.
Builder  Design  Pattern  merupakan  teknik
pemrograman yang digunakan untuk memecah
pembuatan objek yang kompleks menjadi bagian-
bagian yang lebih sederhana. Hal ini dapat
menyederhanakan proses pembuatan objek yang
kompleks dan meningkatkan fleksibilitas dalam
mengubah bagian-bagian dari objek tersebut [5].
Design pattern ini memungkinkan pembuatan
polydispersity dengan mudah, karena aturan
building yang memasukkan fungsi sebagai argumen
dievaluasi selama tahap building [6].

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
bagaimana pengaruh builder design pattern
terhadap performa aplikasi. Dimana nanti hasilnya
dapat membantu developer dalam menentukan
design pattern yang akan digunakan dan
mendapatkan hasil lebih maksimal.

Untuk mencapai tujuan dan memperoleh
solusi dari permasalahan sebelumnya, maka perlu
adanya tahapan serta metode penelitian yang akan
dilakukan. Metode penelitian yang digunakan yaitu
pendekatan eksperimental dimana peneliti mencari
pengaruh variabel satu terhadap variabel lain.

Penelitian ini dilakukan dengan membuat dua
buah kode program, satu menggunakan Builder
Design  Pattern dan yang lainnya tanpa
menggunakan Builder Design Pattern. Kedua kode
tersebut diuji dengan menggunakan beberapa
metrik performa seperti kecepatan eksekusi,
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efisiensi  dalam pemakaian memori, dan
penggunaan CPU yang optimal. Hasil dari penelitian
ini akan memberikan informasi yang berguna bagi
pengembang aplikasi dalam memilih teknik
pemrograman yang tepat untuk meningkatkan
kinerja dan performa aplikasi yang dikembangkan.

TINJAUAN PUSTAKA

Design pattern merupakan solusi tipikal dari
masalah yang dapat terjadi pada desain perangkat
lunak. Design pattern hampir sama seperti
blueprint yang siap digunakan dan dapat kita
sesuaikan untuk menyelesaikan persoalan desain
yang berulang dalam koding [7]. Berdasarkan
sifatnya terdapat 3 design pattern, yaitu Creational,
pola yang digunakan dalam memecahkan masalah
pada mekanisme pembuatan objekt; Behavioral,
pola yang digunakan dalam memecahkan masalah
dengan melakukan komunikasi sesama objek; serta
Structural, pola yang digunakan dalam
memecahkan masalah yang bersinggungan dengan
komposisi kelas dan objek [8]. Setiap design
pattern terdiri atas nama, pemaparan
permasalahan yang sesuai, pemaparan solusi yang
ditawarkan, serta konsekuensi penggunaannya.

Builder design pattern dapat digunakan
untuk mempermudah proses pembuatan objek
yang Dbersifat kompleks dengan menyediakan
antarmuka yang lebih sederhana dan dapat mengisi
secara individual nilai melalui pemanggilan metode
[9]. Design pattern ini memiliki dua bagian utama
yaitu builder untuk membuat objek dan director
untuk mengarahkan builder dalam membuat objek
dengan cara yang benar. Memisahkan proses
pembuatan objek dari kelas utama yang dapat
meningkatkan fleksibilitas dan dapat memudahkan
pemeliharaan kode merupakan dasar dari builder
design pattern [8]. Dengan menggunakan builder
design pattern, dapat memudahkan proses
pembuatan objek yang kompleks dan dapat
meningkatkan performa aplikasi secara efisien.

Director
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Gambar 1. Diagram UML Builder Design Pattern
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Golang merupakan bahasa pemrograman open
source yang dikembangkan untuk memenuhi
kebutuhan developer dalam membuat aplikasi yang
scalable, efisien, dan mudah dipelajari. Golang
memiliki sintaks yang sederhana dan mudah
dipahami sehingga mempunyai keunggulan pada
sisi kecepatan, keandalan, kesederhanaan, dan
skalabilitas. Golang banyak digunakan dalam
pengembangan aplikasi software, server, sistem
operasi, dan aplikasi cloud. Ada beberapa fitur yang
menjadi keunggulan pada bahasa pemrograman
golang diantaranya vyaitu goroutines, garbage
collector, cross platform, compiled language, dan
standard library [10].

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan yaitu
pendekatan eksperimental, dimana peneliti akan
mencari bagaimana pengaruh faktor tertentu
terhadap faktor lain dengan diawasi secara ketat.
Pendekatan tersebut bertujuan untuk melakukan
perbandingan suatu akibat tindakan tertentu
dengan tindakan yang berbeda. Terdapat beberapa
tahapan yaitu mencari studi kasus, menganalisa
kasus, penerapan builder design pattern, dan
pengujian performa.

Pendekatan
Eksperimental

Gambar 2. Metode Pendekatan Eksperimental

1. Mencari Studi Kasus

Dilakukan pencarian dengan mencari kasus-
kasus yang sering terjadi dalam pembuatan aplikasi.
Dimana pada kasus tersebut sering digunakan
builder pattern dalam pengembangannya. Hasil
pencariannya yaitu terjadi pada kasus pembuatan
objek yang sama namun memiliki attribute yang
berbeda.

2. Menganalisa Kasus

Menganalisa bagaimana kasus tersebut
dapat diimplementasikan ke dalam builder pattern.
Hal ini tidak dapat digunakan pada semua kasus
dikarenakan harus tetap pada tujuan utama dari
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design pattern yaitu mengurangi boilerplate code
atau pengulangan kode dan meminimalisir
kesalahan dalam penulisan kode.

3. Penerapan Builder Design Pattern

Pada tahap dilakukan implementasi kode
dimana terdapat dua kode, yaitu kode yang
menerapkan builder design pattern dan yang tidak
menerapkan builder design pattern. Hal ini
dilakukan untuk melakukan perbandingan
pengujian performa pada dua kode tersebut.

4, Pengujian Performa

Design pattern yang telah dibuat pada tahap
sebelumnya, akan diujikan dengan 3 buah metode.
Dimana pada metode pertama akan disimulasikan
dengan membuat satu buah objek yang sebanyak-
banyaknya, kedua yaitu dengan cara membuat tiga
objek yang berbeda sebanyaknya, dan terakhir yaitu
sama dengan sebelumnya namun objek yang dibuat
dialokasikan pada memori. Lalu akan dilakukan
pengujian sebanyak 10 kali untuk memastikan
bahwa pengetesan dilakukan dengan cara yang
benar dan konsisten.

Selain dengan menggunakan metode
pendekatan eksperimental, peneliti juga
menggunakan benchmark yang merupakan metode
atau evaluasi dalam mengukur performa aplikasi
maupun sistem dengan memperhatikan berbagai
parameter seperti penggunaan memory, waktu
eksekusi, kecepatan input/output, dan lainnya.
Evaluasi dengan  menggunakan  benchmark
biasanya akan mempunyai hasil akhir berupa
angka. Semakin tinggi angka hasil benchmark,
maka dapat diartikan bahwa aplikasi tersebut
memiliki performa yang lebih baik. Akan tetapi, ada
juga indikator-indikator tertentu, sebab performa
sebuah  aplikasi memiliki  banyak  ukuran.
Benchmark dapat memberikan konsep
pembaharuan karena dikenali sebagai metode yang
untuk melakukan pembaharuan dengan cara
observasi dan sebagai analogi dalam untuk
menentukan penerapan terbaik [11].

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil pengujian dari
implementasi builder design pattern terhadap
performa aplikasi. Peneliti menggunakan beberapa
parameter untuk melihat hasil yang lebih maksimal
dan membuat beberapa skenario dalam membuat
objek.

1. Hasil Pengujian

Ada beberapa parameter dalam pengujian
yang dilakukan, yaitu berapa banyak operasi di
eksekusi, waktu eksekusi, memori yang digunakan,
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dan juga variabel yang dialokasikan ke dalam
memori. Untuk mengetahui hal tersebut, peneliti
membuat 3 buah skenario. Dimana yang pertama
hanya membuat 1 buah objek yang sama, kedua
yaitu membuat 3 objek yang berbeda, dan terakhir
yaitu membuat 3 objek yang berbeda namun objek
tersebut dialokasikan ke dalam memori.

Dalam melakukan test, kami melakukannya
menggunakan laptop dengan spesifikasi yang dapat
dilihat pada tabel dibawah. Hal ini menjadi catatan
yang cukup penting dikarenakan ada kemungkinan

perbedaan jika menggunakan spesifikasi yang
berbeda.
Tabel 1. Spesifikasi Komputer

0S EndeavourOS Linux x86_64

Host Swift SF314-41V1.10

Kernel 5.15.94-1-lts

CPU AMD Ryzen 5 3500U with Radeon

Vega Mobile Gfx (8) @ 2.100GHz
Memory 12GB
Runtime go version g01.20.1 linux/amd64

2. Execution Time

Execution Time didefinisikan sebagai waktu yang
dihabiskan oleh sistem untuk mengeksekusi tugas
menggunakan cara lain dan dapat mengatakan
waktu selama program berjalan. Pada saat proses
eksekusi library runtime digunakan. Ada beberapa
operasi dasar yang terjadi pada saat eksekusi
termasuk membaca instruksi program dalam
menjalankan tugas atau menyelesaikan tindakan
[12]. Berikut merupakan grafik hasil pengujian
pengaruh builder design pattern terhadap performa
aplikasi yang dapat dilihat pada gambar 3, 4, dan 5.

Gambar 3. Grafik Pengujian Menggunakan 3 Objek
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Gambar 3 menunjukkan pengujian dengan
membuat 3 objek serupa dengan dan tanpa
menggunakan builder pattern dan mengalokasi-
kannya ke memori. Pada pengujian ini memiliki exe-
cution time dengan perbedaan yang tidak signifikan
dan tidak terlalu beasar, artinya pada pengujian ini
mempunyai execution time yang lambat. Execution
time tercepat yaitu pada test ke-1 dengan kisaran
2000 ns/op.

Create only 1 same object with and without Builder
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Gambar 4. Grafik Pengujian Menggunakan 1 Objek

Berdasarkan gambar 4, pengujian dengan
menggunakan 1 objek menunjukkan bahwa
penggunaan builder design pattern semakin mem-
perlambat execution time. Dapat dilihat pada grafik
perbedaannya sangat signifikan.

Create 3 similar object with and without Builder
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Gambar 5. Grafik Pengujian Menggunakan 3 Objek

Hasil pada gambar 5, dengan menggunakan
3 objek tanpa pengalokasian ke memori juga
menunjukkan bahwa tanpa penggunaan builder
design pattern, execution time yang diperlukan
lebih sedikit dan dengan menggunakan builder de-
sign pattern justru execution time yang diperlukan
lebih banyak dan memiliki perbandingan yang san-
gat signifikan.
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Gambar 6. Grafik Penggunaan Memori

Pada gambar 6 pada saat melakukan pen-
gujian, penggunaan memori oleh kedua kode yang
dijalankan tidak terdapat perbedaan yang signifikan.
Olen karena itu penggunaan memori tidak
mempengaruhi hasil performa pada pengujian.

Berdasarkan gambar 3, 4, 5, dan 6 yang te-
lah dijelaskan sebelumnya, pengujian dilakukan
untuk membandingkan objek dengan menggunakan
dan tanpa builder design pattern. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa penggunaan builder design
pattern cenderung memperlambat proses, terutama
ketika digunakan untuk membuat satu objek. Dalam
pengujian ini, penggunaan builder design pattern
atau tidak juga tidak berdampak signifikan pada
penggunaan memori. Oleh karena itu, pilihan antara
menggunakan atau tidak menggunakan builder de-
sign pattern sebaiknya dipertimbangkan kembali
dengan baik, terutama jika performa eksekusi men-
jadi faktor penentu.

3. Analisis Hasil Pengujian

Berdasarkan hasil pengujian, dapat dilihat
bahwa pada execution time yang diperlukan tanpa
menggunakan builder pattern lebih  sedikit
dibandingkan dengan menggunakan builder pattern.
Hal itu terjadi di semua skenario yang sudah kami
buat. Namun, perbedaan cukup signifikan ketika
mengalokasikan  objek ke dalam  memori.
Sedangkan pada penggunaan memori memiliki
perbedaan sedikit saja.

Berdasarkan hasil tersebut, hal itu dapat
menjadi salah satu bukti bahwa builder pattern
mempengaruhi performa aplikasi cukup signifikan
pada beberapa skenario. Dapat dilihat bahwa
execution time ketika menggunakan builder pattern
cukup signifikan bahkan sampai 25x lebih lambat.
Namun, nyatanya skenario yang paling signifikan
yaitu variabel yang dibuat akan dialokasikan ke
memori dan perbedaan execution time tidak terlalu
besar.
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Pada penggunaan memori, tidak ada
perbedaan yang signifikan dari kedua kode tersebut.
Namun, perlu diingat bahwa perbedaan tersebut
bisa menjadi menjadi salah satu perhitungan ketika
memutuskan untuk menggunakan builder design
pattern.

KESIMPULAN

Hasil dari pengujian menunjukkan bahwa
penggunaan  builder design pattern  dapat
mempengaruhi performa aplikasi dengan cukup
signifikan pada beberapa skenario yang telah di
atur. Execution time pada aplikasi dengan
menggunakan pattern tersebut menjadi lebih
lambat, namun perbedaan paling signifikan terjadi
saat variabel yang dibuat dialokasikan ke memori
dengan perbedaan yang tidak terlalu besar. Dalam
penggunaan memori, tidak ada perbedaan yang
signifikan terhadap penggunaan builder design
pattern dan tanpa menggunakan builder design
pattern. Oleh karena itu, diperlukannya
pertimbangan dalam menggunakan builder pattern
dari segala aspek dan dampak yang mungkin terjadi
pada aplikasi. Pengaruh performa ini seharusnya
memang terjadi di hampir semua design pattern.
Hal ini dikarenakan design pattern dirancang untuk
mempermudah  proses development aplikasi,
mengurangi kode yang sama berulang kali, dan
mengurangi resiko salah ketik dalam pembuatan
aplikasi.

Dengan menggunakan builder design pattern
terdapat kelebihan yang dapat membantu
mengurangi total parameter dalam konstruktor dan
oleh karena itu tidak perlu meneruskan null untuk
standar opsional ke konstruktor. Sedangkan
kekurangan penggunaan design pattern ini yaitu
pada setiap jenis produk yang berbeda
membutuhkan pembuatan concrete builder secara
terpisah. Dengan kelebihan dan kekurangan
tersebut, pengembang selanjutnya diharapkan
dapat mencoba menggunakan design pattern lain
untuk mencari yang terbaik dan menghasilkan
performa yang lebih maksimal.
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