JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 10 No. 5, Oktober 2026

ANALISIS KINERJA RENDERING APLIKASI ANDROID
REACT NATIVE DENGAN OPTIMASI MEMOIZATION

Faris Adhi Laksana Yusuf, Zuly Budiarso
Teknik Informatika, Universitas Stikubank Semarang
JI. Tri Lomba Juang, Mugassari, Kec. Semarang Sel., Kota Semarang, Jawa Tengah, Indonesia
farisadhi6004@mbhs.unisbank.ac.id

ABSTRAK

Framework cross-platform seperti React Native banyak digunakan dalam pengembangan aplikasi mobile
karena mendukung efisiensi pengembangan pada berbagai platform. Namun, mekanisme rendering pada React
Native berpotensi menyebabkan re-render yang tidak diperlukan sehingga dapat menurunkan performa aplikasi.
Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh penerapan memoization menggunakan React.memo dan useMemo
terhadap Kinerja rendering aplikasi Android berbasis React Native. Metode penelitian yang digunakan adalah
eksperimen semu dengan pendekatan kuantitatif melalui perbandingan dua kondisi pengujian, yaitu baseline dan
memoized, pada tiga skenario pengujian. Pengukuran dilakukan menggunakan React Native DevTools dan Flipper
LeakCanary berdasarkan metrik jumlah re-render, waktu render, dan indikasi memory leak. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa memoization mampu menurunkan rata-rata jumlah re-render sebesar 85,71% dan waktu
render sebesar 93,62% pada skenario perubahan status keranjang. Pada skenario pencarian data, jumlah re-render
menurun sebesar 50% dan waktu render sebesar 77,11%. Selain itu, tidak ditemukan indikasi memory leak pada
skenario pengujian mount-unmount katalog. Dengan demikian, memoization terbukti efektif meningkatkan

performa rendering aplikasi React Native Android.

Kata kunci : React Native, memoization, React.memo, useMemo, rendering, performa aplikasi

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi yang pesat
telah mendorong transformasi digital di berbagai
sektor, salah satunya dalam pengembangan aplikasi
mobile. Seiring dengan meningkatnya kebutuhan akan
aplikasi yang dapat berjalan di berbagai platform
dengan biaya pengembangan yang efisien, framework
cross-platform seperti React Native menjadi semakin
populer di kalangan pengembang [1] [2]. React Native
merupakan framework JavaScript yang dikembangkan
oleh Facebook yang memungkinkan pengembang
untuk membangun aplikasi mobile dengan basis kode
JavaScript. Menurut penelitian [3] [4], pendekatan
cross-platform menawarkan efisiensi pengembangan
yang lebih tinggi dibandingkan pengembangan native,
namun tetap menghadirkan tantangan performa yang
perlu dioptimalkan.

Salah satu permasalahan utama dalam
pengembangan aplikasi React Native adalah
manajemen proses rendering komponen. Mekanisme
Virtual DOM yang digunakan React secara otomatis
melakukan re-render pada setiap perubahan state atau
props, yang dapat menyebabkan penurunan performa
jika tidak dikelola dengan baik. Re-render yang tidak
perlu menjadi sumber masalah performa yang umum
terjadi, terutama Kketika aplikasi memiliki hierarki
komponen yang kompleks. Penelitian empiris pada [5]
[6] mengkonfirmasi bahwa inefisiensi rendering dan
overhead penggunaan sumber daya merupakan
penyebab utama penurunan performa pada aplikasi
cross-platform, sehingga mengoptimalkan proses
rendering menjadi hal yang krusial untuk menjaga
kelancaran aplikasi.

Berbagai penelitian telah dilakukan untuk
mengevaluasi performa framework cross-platform.
Beberapa studi membandingkan React Native dengan
framework lain seperti Flutter, Xamarin, dan lonic,
menganalisis metrik-metrik seperti waktu eksekusi,
konsumsi memori, dan konsumsi energi. Penelitian [7]
menunjukkan bahwa performa cross-platform sangat
bervariasi tergantung pada skenario penggunaan, dan
pendekatan sistematis diperlukan untuk identifikasi
bottleneck. Pentingnya optimasi performa secara
fundamental juga telah ditegaskan oleh studi
komprehensif di penelitian [8]. Dalam survei mereka
yang menganalisis lebih dari 150 publikasi ilmiah,
mereka menyatakan bahwa untuk memastikan
kepuasan dan kesuksesan pengguna, aplikasi harus
memiliki performa yang tinggi. Hal ini sangat krusial
mengingat perangkat mobile adalah sistem dengan
sumber daya yang terbatas (resource-constrained
systems). Penelitian mereka juga menyoroti bahwa
karakteristik non-fungsional seperti konsumsi energi
dan memori memberikan peran penting bagi kepuasan
pengguna.

Salah satu teknik optimasi performa yang banyak
diterapkan untuk mengurangi re-render yang tidak
diperlukan adalah memoization. Penelitian [9]
menjelaskan bahwa memoization dapat menyimpan
hasil komputasi yang mahal ke dalam cache sehingga
tidak perlu dihitung ulang pada setiap render. Dalam
konteks React Native, memoization  dapat
diimplementasikan menggunakan hook useMemo
untuk menyimpan hasil komputasi dan React.memo
untuk mencegah re-render komponen ketika props
tidak berubah. Sementara pada penelitian [10]
menjelaskan bahwa penerapan memoization yang
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efektif dapat memberikan peningkatan performa yang
signifikan, dengan frekuensi rendering yang
berkurang serta penggunaan memori yang lebih stabil.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat diketahui
bahwa berbagai penelitian sebelumnya lebih banyak
berfokus pada perbandingan performa React Native
dengan framework lain atau pada evaluasi karakteristik
performa secara umum. Penelitian yang secara khusus
mengevaluasi efektivitas teknik memoization terhadap
kinerja rendering aplikasi React Native Android masih
relatif terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan  menganalisis  pengaruh  penerapan
memoization  menggunakan  React.memo dan
useMemo terhadap kinerja rendering aplikasi Android
berbasis React Native.

Untuk mencapai tujuan tersebut, penelitian
dilakukan menggunakan metode eksperimen semu
dengan membandingkan kondisi baseline dan
memoized berdasarkan metrik jumlah re-render, waktu
render, serta indikasi  kebocoran = memori
menggunakan React Native DevTools dan Flipper
dengan plugin  LeakCanary. Hasil penelitian
diharapkan dapat memberikan bukti empiris mengenai
efektivitas memoization sebagai strategi optimasi
rendering pada aplikasi React Native Android.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. React Native

React Native adalah framework JavaScript
sumber terbuka yang dikembangkan oleh Meta untuk
membangun aplikasi mobile lintas platform dengan
basis kode yang sama untuk Android dan iOS [1].
Berbeda dengan pendekatan hybrid tradisional yang
menggunakan web view, React Native mengompilasi
komponen antarmuka ke dalam komponen native
platform, sehingga performanya lebih mendekati
aplikasi native murni [1].

2.2. Memoization pada React Native

Memoization adalah teknik optimasi yang
menyimpan hasil komputasi yang mahal ke dalam
cache sehingga tidak perlu adanya perhitungan ulang
pada setiap render [9]. Dalam konteks React Native,
memoization dapat diimplementasikan menggunakan
React.memo untuk komponen fungsional dan
useMemo untuk komputasi nilai. React.memo adalah
higher-order component yang digunakan untuk
mengoptimalkan komponen fungsional dengan cara
menyimpan hasil render terakhir. Ketika komponen
induk mengalami re-render, React.memo akan
membandingkan props yang lama dengan props yang
baru menggunakan perbandingan shallow (Object.is).
Apabila tidak ada perubahan pada props, React akan
melewati proses re-render komponen tersebut dan
menggunakan hasil render yang tersimpan [9].
Sedangkan useMemo adalah hook bawaan React yang
digunakan untuk memoize hasil dari suatu komputasi
yang mahal. useMemo menerima dua argumen, yaitu
sebuah fungsi yang mengembalikan nilai yang ingin
di-cache, dan sebuah array dependensi. Nilai yang di-

cache hanya akan dihitung ulang ketika salah satu
dependensi berubah [9].

2.3. Alat Ukur Performa

Pengukuran performa rendering yang akurat dan
komprehensif sangatlah diperlukan untuk hasil
penilaian yang maksimal. Sejalan dengan pendekatan
evaluasi berbasis metrik yang ditekankan pada
penelitian [10] untuk menilai fitur debugging dan
performa aplikasi, penggunaan kombinasi alat
memungkinkan pengukuran performa rendering yang
lebih valid dibandingkan hanya mengandalkan satu
alat ukur. Maka dari itu penelitian ini memanfaatkan
dua alat debugging dan profiling resmi dari ekosistem
React Native, yaitu React Native DevTools dan
Flipper. React Native DevTools adalah seperangkat
alat debugging dan profiling resmi yang disediakan
oleh ekosistem React Native [11]. Fitur utama untuk
analisis performa rendering adalah Panel Profiler yang
mencatat setiap aktivitas rendering komponen,
termasuk komponen mana yang mengalami re-render
dan durasi setiap render dalam milidetik. Sedangkan
Flipper adalah platform debugging untuk aplikasi
mobile yang mendukung React Native [12]. Dalam
konteks optimasi performa, Flipper menyediakan
plugin Memory dan LeakCanary yang berfungsi untuk
memantau konsumsi memori aplikasi secara real-time
dan mendeteksi kebocoran memori [10] [13].

2.4. Penelitian Terdahulu

Penelitian mengenai kinerja React Native sering
menyoroti overhead sumber daya dibandingkan
aplikasi native. Pada penelitian [14] misalnya,
penelitian tersebut membandingkan aplikasi hybrid
React Native dengan aplikasi Android native pada
fitur-fitur umum. Hasilnya menunjukkan bahwa
aplikasi React Native mengonsumsi sekitar 6—8%
lebih banyak energi dan sedikit lebih banyak CPU
serta memori daripada aplikasi native yang setara. Hal
ini mengindikasikan ada beban tambahan pada React
Native, konsisten dengan temuan [15] yang menguji
satu aplikasi native dan dua aplikasi mobile cross-
platform development (termasuk React Native) dengan
pengukuran penggunaan CPU, memori, dan frame saat
interaksi Ul. Studi yang dilakukan ini menemukan
framework lintas-platform (termasuk React Native)
membebani perangkat lebih tinggi dalam hal CPU,
memori utama, dan memori GPU dibandingkan
aplikasi native. Kedua studi tersebut menggarisbawahi
bahwa aplikasi React Native Android cenderung
memiliki efisiensi rendah pada skenario Ul kompleks,
sehingga memerlukan optimasi tambahan.

Sejumlah studi secara khusus membandingkan
React Native dengan framework lain, terutama Flutter.
Studi [16] melakukan pengujian praktis aplikasi social
media berbasis React Native dan Flutter pada emulator
Android. Mereka mengukur beberapa metrik performa
(CPU, memori, frame rate) dalam skenario infinite
scroll dan akses kamera. Hasilnya menunjukkan
Flutter unggul dalam kecepatan rendering Ul dan
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efisiensi CPU, sementara aplikasi React Native
mengalami penurunan frame rate yang signifikan saat
scrolling berkelanjutan. Selain perbandingan dengan
framework Flutter, ada juga penelitian [17] yang
melakukan pengembangan dan evaluasi aplikasi
chatbot Al yang diimplementasikan dengan Kotlin
Multiplatform dan React Native dengan fitur dan
desain Ul yang identik. Analisis performa yang
dilakukan pada perangkat Android dan iOS
menunjukkan bahwa Kotlin Multiplatform mencapai
performa yang lebih baik dalam efisiensi CPU dan
manajemen memori, Sementara React Native
menunjukkan kecepatan pengembangan yang lebih
cepat dan responsivitas Ul yang sedikit lebih baik.

Selain perbandingan lintas-platform, beberapa
studi membahas optimasi dan kerangka kerja React
Native. Studi [10] mengulas Kkinerja dan fitur
debugging pada aplikasi hybrid React Native. Mereka
mencatat bahwa pengembang cenderung lebih fokus
pada antarmuka Ul daripada performa, sehingga
penting adanya evaluasi metrik performa React Native
secara sistematis. Artikel ini menekankan kebutuhan
pengukuran performa aplikasi React Native yang
didasarkan data objektif. Sementara pada studi [18]
menyajikan analisis komparatif komprehensif tentang
performa berbagai mesin JavaScript dalam konteks
aplikasi hybrid React Native, dengan fokus khusus
pada perbedaan antara arsitektur JavaScript Interface
dan bridge tradisional. Pada studi ini dilakukan
serangkaian uji performa pada mesin JavaScript paling
populer, termasuk Hermes, JavaScriptCore, dan V8,
menggunakan tolok ukur dan kasus penggunaan
tertentu. Hasil eksperimen menunjukkan perbedaan
performa antar mesin tergantung pada skenario serta
perbedaan antara penggunaannya dalam arsitektur
bridge dan JSI. Seperti yang juga ditegaskan pada studi
[1] yang menyatakan bahwa overhead JavaScript
meningkatkan latensi rendering, menegaskan bahwa
performa React Native secara konsisten lebih rendah
dalam skenario grafis intensif.

Secara keseluruhan, kajian-kajian terdahulu
mengidentifikasi bahwa aplikasi React Native Android
cenderung memiliki overhead CPU/memori lebih
tinggi dan frame rendering lebih lambat dibanding
aplikasi native atau framework lain (Flutter misalnya).
Belum banyak studi yang secara khusus menguiji
teknik optimasi rendering (seperti memoisasi) pada
React Native Android. Oleh karena itu, terdapat celah
penelitian dalam mengevaluasi dampak memoization
pada performa rendering React Native Android, yang
menjadi fokus penelitian ini.

3. METODE PENELITIAN
3.1. Desain Penelitian

Penelitian  ini  menggunakan  pendekatan
kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi-
experiment) menggunakan rancangan repeated
measures. Metode ini digunakan karena pengukuran
dilakukan pada objek yang sama dalam dua kondisi
yang berbeda, yaitu kondisi baseline dan kondisi

memoized. Dengan rancangan penelitian tersebut,
perbedaan performa aplikasi dapat diamati secara lebih
objektif karena faktor perangkat, aplikasi, dan
lingkungan pengujian yang tidak berbeda. Pendekatan
ini selaras dengan penelitian-penelitian sebelumnya
yang menilai overhead performa aplikasi cross-
platform melalui eksperimen terkontrol dan
pengukuran metrik objektif [5] [6].

3.2. Objek Penelitian

Objek dalam penelitian ini adalah aplikasi
benchmark berbasis React Native 0.76 yang dirancang
untuk menguji pengaruh memoization terhadap kinerja
rendering aplikasi Android.

Item 001

Benchmark Memoization

Item 002

Kontrol Profiling

ftem 003

Gambar 1. Tampilan aplikasi benchmark

Dari tampilan aplikasi pada Gambar 1 terlihat
aplikasi tersebut memuat katalog berisi 100 item, fitur
pencarian, fitur keranjang, render counter pada setiap
item katalog, serta kontrol untuk menampilkan dan
menyembunyikan katalog. Aplikasi ini digunakan
untuk mensimulasikan pola rendering pada aplikasi
mobile yang kompleks. Dengan demikian, hasil
pengujian dapat menggambarkan efek memoization
secara lebih nyata pada komponen yang sering
mengalami perubahan state.

3.3. Variabel dan Metrik Penelitian
Variabel dalam penelitian ini terdiri atas variabel
bebas, variabel terikat, dan variabel kontrol.

Tabel 1. Variabel penelitian

Jenis .
Variabel Variabel Keterangan
Penerapan Mode baseline dan
Bebas L )
memoization mode memoized
Terikat Jumlah re- Frekuensi render
render ulang komponen
Terikat Waktu render Durasi Proses ref‘der
dalam milidetik
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Jenis .
Variabel Variabel Keterangan
. Kebocoran Retained object atau
Terikat - .
memori tidak
Perangkat Perangkat uji dibuat
Kontrol Android sama
Kontrol Struktur aplikasi Jkumlah item dan
omponen tetap
Skenario Interaksi diuji
Kontrol ..
pengujian seragam
Versi React .
Kontrol Native React Native 0.76

Dari Tabel 1 dapat dilihat semua variabel yang
digunakan dalam penelitian ini secara mendetail mulai
dari jenis varibel, nama variabel, serta keterangan dari
variabel tersebut.

3.4. Perangkat dan Alat Penelitian

Penelitian ini menggunakan perangkat dan alat
dengan performa yang mumpuni untuk mendukung
proses penelitian secara keseluruhan.

Tabel 2. Spesifikasi perangkat dan alat

Kategori |Komponen Spesifikasi / Versi
Perangkat Lanto Ryzen 5 5600H, RAM 16GB,
keras ptop SSD 512GB, Windows 11
Perangkat Helio G80, RAM 4GB, Android

Smartphone
keras 12
Perangkat Editor Visual Studio Code 1.119.0
lunak
Perangkat Runtime Node.js 24.12.0
lunak
Perangkat Framework React Native 0.76.0
lunak
Pelrlji:gllz at Profiling | React Native DevTools 0.76.0
Pelr::g(( at Debugging | Flipper 0.273.0 + LeakCanary
Pelrjrr]‘gl'(‘at Browser | Microsoft Edge 147.0.3912.98

Dari Tabel 2 dapat dilihat semua informasi
perangkat dan alat yang digunakan dalam segala
proses yang dilakukan untuk melakukan penelitian ini.

3.5. Metrik dan Alat Ukur Penelitian

Pengukuran performa pada penelitian ini
dilakukan dengan dua alat utama, yaitu React Native
DevTools dan Flipper dengan plugin LeakCanary.

Tabel 3. Metrik dan alat ukur

Metrik Alat Ukur Satuan Cara
Pengukuran
Jumlah re- [Render counter . leaca} dari
render internal Kali tampilan
Renders: X
React Native . .
Waku DevTools |Milisecond cha}tat dar|'
render . durasi commit
Profiler
Flipper dengan Diamati dari
Kebocoran | oiugin | AdafTidak|  notifikasi
LeakCanary retained object

Dari Tabel 3 dapat dilihat metrik beserta alat
ukurnya yang digunakan dalam penelitian ini mulai
dari Render counter internal yang terletak pada
tampilan aplikasi untuk mengukur jumlah re-render,
lalu React Native DevTools yang digunakan untuk
waktu render melalui panel Profiler, sampai Flipper
dengan plugin LeakCanary yang digunakan untuk
mendeteksi kebocoran memori pada saat katalog di-
mount dan di-unmount. Pemilihan alat ukur ini sejalan
dengan kajian yang menekankan pentingnya
observabilitas performa melalui tooling resmi dan
analisis profil eksekusi aplikasi [9] [11] [19].

3.6. Skenario Pengujian

Pengujian dilakukan berdasarkan tiga skenario
utama. Skenario 1, yaitu perubahan status keranjang
yang dilakukan dengan menambahkan dan menghapus
item dari keranjang sebanyak 10 kali untuk mengamati
pengaruh perubahan state. Sedangkan Skenario 2,
yaitu pencarian filter data yang dilakukan dengan
memasukkan kata kunci pada kotak pencarian untuk
menguji  pengaruh  perubahan filter terhadap
komponen item yang ditampilkan. Skenario 1 dan 2
memiliki kesamaan fungsi dalam pelaksanaanya yaitu
untuk mengetahui jumlah re-render dan waktu render
komponen yang mengalami perubahan state.
Sementara pada Skenario 3, yaitu mount dan unmount
katalog yang dilakukan dengan menampilkan dan
menyembunyikan katalog sebanyak 5 kali untuk
mendeteksi  kemungkinan  kebocoran  memori
menggunakan Flipper dengan plugin LeakCanary.

Setiap skenario pada Skenario 1 dan 2 diulang
sebanyak 10 kali untuk memperoleh estimasi rata-rata
metrik performa yang stabil. Hal ini sesuai dengan
pengujian yang telah dilakukan oleh tim Chromium
yang mengulangi benchmark power.mobile sebanyak
10 kali pada perangkat Android untuk mereduksi noise
pengukuran [20]. Sedangkan Skenario 3 diulang
sebanyak 3 kali karena bersifat detektif (ada/tidak) dan
lebih menekankan pada konsistensi kemunculan
retained object.

3.7. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan adalah
analisis deskriptif dan inferensial. Pada penelitian ini
analisa  deskriptif yang menghasilkan statistik
digunakan untuk menggambarkan kecenderungan data
hasil pengujian dengan parameter yang digunakan
meliputi nilai rata-rata, nilai minimum, nilai
maksimum, dan standar deviasi. Hasil statistik inilah
yang akan digunakan untuk menentukan presentase
penurunan kebutuhan rendering yang diperlukan
komponen pada aplikasi.

Selain analisa deskriptif, uji normalitas juga
dilakukan pada penelitian ini menggunakan Shapiro-
Wilk untuk mengetahui apakah data berdistribusi
normal. Uji ini digunakan karena jumlah sampel relatif
kecil dan umum dipakai dalam penelitian eksperimen
semu [21]. Hasil dari uji normalitas inilah yang akan
digunakan untuk menentukan test untuk uji hipotesis.
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Setelah dilakukan uji normalitas, penelitian
dilanjutkan dengan uji hipotesis. Apabila selisih data
tidak bersifat konstan dan berdistribusi normal, maka
pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Paired T-
Test. Namun apabila selisih data bersifat konstan atau
tidak memenuhi asumsi normalitas, maka digunakan
Wilcoxon Signed-Rank Test [22]. Hipotesis penelitian
dirumuskan dengan Ho, menyatakan tidak terdapat
perbedaan yang signifikan antara mode baseline dan
mode memoized, sedangkan H; menyatakan terdapat
perbedaan yang signifikan. Keputusan hipotesis
ditentukan pada taraf signifikansi 0,05. Dengan
demikian Ho ditolak apabila p-value < 0,05.

4.  HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Hasil Pengujian

Pengujian dilakukan pada aplikasi benchmark
memoization dalam dua kondisi, yaitu baseline dan
memoized. Pengujian ini dilakukan berdasarkan 3
skenario yang telah dirancang. Pada skenario 1,
pengujian dilakukan dengan menambahkan dan
menghapus item dari keranjang pada 10 item yang
berbeda untuk mengamati pengaruh perubahan state
terhadap performa rendering aplikasi.

H a
[

Gambar 2. Hasil jumlah re-render skenario 1

Dari grafik pada Gambar 2, terlihat bahwa data
jumlah re-render pada mode baseline memiliki jumlah
re-render yang jauh lebih tinggi dibandingkan dengan
mode memoized untuk skenario 1.

Gambar 3. Hasil waktu render skenario 1

Dari grafik pada Gambar 3, terlihat bahwa data
mode memoized memiliki waktu render yang jauh
lebih rendah dibandingkan mode baseline untuk
skenario 1.

Pada skenario 2, pengujian dilakukan dengan
memasukkan kata kunci pencarian untuk memfilter
item katalog dan mengamati perubahan performa
rendering aplikasi.

Gambar 4. Hasil jumlah re-render skenario 2

Dari grafik pada Gambar 4, terlihat bahwa data
jumlah re-render pada mode baseline memiliki jumlah
re-render yang lebih tinggi dibandingkan dengan
mode memoized untuk skenario 2.

Waktu Rander (ma)

Pengupian

Gambar 5. Hasil waktu render skenario 2

Dari grafik pada Gambar 5, terlihat bahwa data
mode memoized memiliki waktu render yang lebih
rendah dibandingkan mode baseline untuk skenario 2.

Pada skenario 3, pengujian dilakukan untuk
mengetahui apakah terdapat indikasi kebocoran
memori setelah penerapan memoization pada proses
show/hide katalog secara berulang sebanyak 5 kali.

Tabel 4. Hasil pengujian kebocoran memori

Pengujian Baseline Memoized
1 Tidak ditemukan Tidak ditemukan
leak leak
5 Tidak ditemukan Tidak ditemukan
leak leak
3 Tidak ditemukan Tidak ditemukan
leak leak

Dari Tabel 4 dapat dilihat bahwa hasil pengujian
tidak menemukan adanya leak pada seluruh pengujian,
baik pada baseline maupun memoized. Hasil ini
menunjukkan bahwa optimasi memoization tidak
menimbulkan indikasi kebocoran memori.

4.2. Analisis Statistik Deskriptif
Analisis statistik deskriptif dilakukan untuk
mengetahui kecenderungan data hasil pengujian.

Tabel 5. Statistik deskriptif jumlah re-render

skenario 1
Parameter Baseline Memoized
Rata-rata 21,0000 3,0000
Minimum 21,0000 3,0000
Maksimum 21,0000 3,0000
Standar Deviasi 0,0000 0,0000
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Dari Tabel 5 dapat dilihat bahwa hasil statistik
deskriptif jumlah re-render skenario 1 menunjukkan
bahwa data pada mode baseline bersifat konstan
dengan nilai rata-rata 21 dan standar deviasi < 0,001.
Sedangkan pada mode memoized, nilai rata-rata turun
menjadi 3 dengan standar deviasi yang sama juga
dengan mode baseline yaitu < 0,001. Hal ini
menunjukkan bahwa memoization secara konsisten
mampu menekan jumlah re-render sebesar 85,71%
pada skenario 1.

Tabel 6. Statistik deskriptif waktu render skenario 1

Parameter Baseline Memoized
Rata-rata 206,3069 13,1712
Minimum 186,0000 12,1786

Maksimum 233,3727 14,1442

Standar Deviasi 18,4481 0,5838

Dari Tabel 6 dapat dilihat bahwa hasil statistik
deskriptif waktu render skenario 1 menunjukkan
bahwa mode memoized memiliki waktu render yang
lebih rendah dibandingkan mode baseline dengan rata-
rata waktu render pada mode baseline adalah 206,30
ms, sedangkan pada mode memoized turun menjadi
13,17 ms. Hal ini membuktikan bahwa penerapan
memoization dapat menurunkan waktu render sebesar
93,62% pada skenario 1. Sedangkan standar deviasi
pada mode memoized juga lebih Kkecil, yang
menunjukkan bahwa hasil waktu render pada mode
memoized lebih stabil.

Tabel 7. Statistik deskriptif jumlah re-render

skenario 2
Parameter Baseline Memoized
Rata-rata 2,0000 1,0000
Minimum 2,0000 1,0000
Maksimum 2,0000 1,0000
Standar Deviasi 0,0000 0,0000

Dari Tabel 7 dapat dilihat bahwa hasil statistik
deskriptif jumlah re-render skenario 2 menunjukkan
bahwa data pada mode baseline bersifat konstan
dengan nilai rata-rata 2 dan standar deviasi < 0,001.
Sedangkan pada mode memoized, nilai rata-rata turun
menjadi 1 dengan standar deviasi yang sama juga
dengan mode baseline yaitu < 0,001. Hal ini
menunjukkan bahwa memoization secara konsisten
mampu menekan jumlah re-render sebesar 50% pada
skenario 2.

Tabel 8. Statistik deskriptif waktu render skenario 2

Parameter Baseline Memoized
Rata-rata 55,7121 12,7515
Minimum 28,4710 7,3334

Maksimum 76,4396 21,9303

Standar Deviasi 18,1744 4,6474

Dari Tabel 8 dapat dilihat bahwa hasil statistik
deskriptif waktu render skenario 2 menunjukkan
bahwa mode memoized memiliki waktu render yang
lebih rendah dibandingkan mode baseline dengan rata-

rata waktu render pada mode baseline adalah 55,71
ms, sedangkan pada mode memoized turun menjadi
12,75 ms. Hal ini membuktikan bahwa penerapan
memoization dapat menurunkan waktu render sebesar
77,11% pada skenario 2. Sedangkan standar deviasi
pada mode memoized juga lebih Kkecil, yang
menunjukkan bahwa hasil waktu render pada mode
memoized lebih stabil.

4.3. Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui
apakah terdapat perbedaan performa yang signifikan
antara mode baseline dan mode memoized. Sebelum
pengujian hipotesis dilakukan, terlebih dahulu
dilakukan uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk
terhadap data selisih berpasangan. Hasil uji normalitas
digunakan sebagai dasar untuk menentukan jenis uji
statistik yang sesuai. Apabila selisih berpasangan
berdistribusi normal, maka digunakan uji Paired T-
Test. Namun, apabila selisih data bersifat konstan atau
tidak memenuhi asumsi normalitas, maka digunakan
uji  Wilcoxon Signed-Rank sebagai alternatif
nonparametrik.

Tabel 9. Hasil Uji Normalitas dan Uji Hipotesis

. Uji Uji ’

Metrik Normalitas Hipotesis p-value
Jumlah Re- Wilcoxon

render Data konstan Signed- 0,00195
Skenario 1 Rank

v ﬁ'éte“r p=054197 | Paired T- | oo
Skenario 1 (>0,05) Test ‘
Jumlah Re- Wilcoxon

render Data konstan Signed- 0,00195
Skenario 2 Rank

Wakl | p=00s822 | Paired T- | oo
Skenario 2 (>0,05) Test ’

Dari Tabel 9 dapat dilihat bahwa seluruh
pengujian hipotesis menghasilkan p-value di bawah
0,05 sehingga Ho ditolak. Artinya, perbedaan performa
antara baseline dan memoized bersifat signifikan
secara statistik. Dengan demikian, optimasi
memoization bukan hanya memberi peningkatan yang
terlihat secara visual, tetapi juga terbukti melalui
analisis inferensial.

4.4. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
memoization  menggunakan  Reactmemo  dan
useMemo memberikan pengaruh yang sangat besar
terhadap peningkatan kinerja rendering aplikasi React
Native Android. Pada pengujian Skenario 1, mode
memoized berhasil menurunkan rata-rata re-render
sebesar 85,71%. Selain itu, rata-rata waktu render juga
mengalami penurunan sebesar 93,62%. Penurunan
tersebut menunjukkan bahwa React.memo efektif
dalam mencegah render ulang yang tidak diperlukan
pada komponen Kkatalog ketika state keranjang
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berubah. Sedangkan pada pengujian Skenario 2, mode
memoized berhasil menurunkan rata-rata re-render
sebesar 50%. Selain itu, rata-rata waktu render juga
mengalami penurunan sebesar 77,11%. Hasil ini
memperlihatkan bahwa penerapan memoization tetap
efektif pada proses penyaringan data yang memicu
pembaruan tampilan daftar.

Meskipun pengujian Skenario 1 dan Skenario 2
menggunakan pengukuran dengan metrik yang sama
yaitu jumlah re-render dan waktu render, hasil
pengujian dua skenario tersebut memberikan nilai
presentase penurunan yang cukup berbeda. Hal ini
dikarenakan pada Skenario 1 pengujian dilakukan
dengan mengubah state item keranjang yang berbeda
sebanyak 10 kali disetiap pengujiannya yang
mengakibatkan banyak item pada katalog mengalami
perubahan, sedangkan pada Skenario 2 dilakukan
pengujian dengan melakukan pencarian item dengan
proses penyaringan data yang mengakibatkan
perubahan tampilan pada daftar item hanya sekali saja.
Sehingga dapat dikatakan bahwa semakin banyak
perubahan yang terjadi pada suatu daftar item maka
semakin besar pula keuntungan yang dirasakan dari
penggunaan memoization untuk optimasi performa
aplikasi.

Pada pengujian memory leak, Flipper dengan
plugin LeakCanary tidak menemukan adanya objek
yang tertahan di memori pada kedua mode. Hasil ini
menunjukkan bahwa penerapan memoization tidak
menimbulkan kebocoran memori dan tetap aman
digunakan dalam skenario penelitian ini.

Secara keseluruhan, hasil penelitian
membuktikan bahwa penerapan memoization pada
aplikasi React Native Android yang memiliki
komponen daftar dan komputasi berat dapat
memberikan peningkatan performa secara signifikan
dan memoization tidak berdampak negatif terhadap
stabilitas memori aplikasi karena tidak menimbulkan
indikasi kebocoran memori (memory leak).

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis yang
telah dilakukan, penerapan teknik memoization
menggunakan React.memo dan useMemo terbukti
mampu meningkatkan Kkinerja rendering aplikasi
Android berbasis React Native secara signifikan. Pada
pengujian Skenario 1, rata-rata jumlah re-render
menurun sebesar 85,71% dan rata-rata waktu render
menurun sebesar 93,62%. Pada pengujian Skenario 2,
rata-rata jumlah re-render menurun sebesar 50% dan
rata-rata waktu render menurun sebesar 77,11%.
Sementara hasil uji hipotesis dengan Wilcoxon
Signed-Rank dan Paired T-Test menghasilkan nilai p-
value < 0,05 pada seluruh pengujian, sehingga Ho
ditolak dan dapat dinyatakan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara mode baseline dan
mode memoized. Sedangkan pada pengujian memory
leak menggunakan  Flipper dengan  plugin
LeakCanary, tidak ditemukan adanya kebocoran
memori pada kedua mode, hal ini menunjukkan bahwa

penerapan memoization tidak berdampak negatif
terhadap stabilitas memori. Sehingga dapat ditarik
kesimpulan bahwa penerapan memoization paling
efektif digunakan pada komponen yang sering
mengalami re-render akibat perubahan state pada
komponen induk, memiliki props yang relatif stabil,
serta melibatkan proses komputasi yang cukup berat.
Pada skenario dengan perubahan state yang lebih
sering dan kompleks, manfaat memoization terhadap
peningkatan performa rendering terlihat lebih
signifikan dibandingkan skenario dengan perubahan
data yang lebih sederhana. Dengan demikian,
penggunaan memoization sebaiknya diterapkan secara
selektif berdasarkan hasil profiling performa dan
karakteristik komponen yang digunakan.
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