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DAFTAR ISTILAH 
 
 

Clean Architecture Pola arsitektur perangkat lunak yang memisahkan kode 

menjadi beberapa lapisan untuk meningkatkan 

modularitas dan maintainability. 

Hexagonal 

Architecture 

Pola arsitektur perangkat lunak yang menggunakan port 

dan adapter untuk mengisolasi logika bisnis inti dari 

antarmuka pengguna dan infrastruktur. 

Flutter​  Framework open-source dari Google untuk membangun 

aplikasi multiplatform menggunakan bahasa Dart. 

Multiplatform Kemampuan aplikasi untuk berjalan pada berbagai 

platform seperti Android, iOS, Web, dan Desktop. 

Framework Kerangka kerja perangkat lunak yang menyediakan 

fondasi dan alat untuk pengembangan aplikasi. 

Lapisan (Layer) Bagian terpisah dalam arsitektur perangkat lunak 

dengan fungsi tertentu seperti presentasi, domain, dan 

data. 

Port dan Adapter Konsep dalam Hexagonal Architecture yang 

menghubungkan aplikasi dengan dunia luar melalui 

antarmuka dan implementasi konkret. 

Modularitas Prinsip desain yang membagi sistem menjadi 

modul-modul kecil yang dapat dikembangkan dan diuji 

secara independen. 

Testabilitas Kemudahan dalam melakukan pengujian pada kode atau 

sistem perangkat lunak. Berdasarkan testing yang telah 

dibuat 
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Maintainabilitas Kemudahan dalam memelihara dan mengembangkan 

aplikasi setelah penerapan. 

Dart​  Bahasa pemrograman yang digunakan dalam 

pengembangan aplikasi Flutter. 

Dependency 

Injection 

Teknik yang memungkinkan objek menerima 

dependensi dari luar untuk meningkatkan fleksibilitas 

dan testabilitas. 

Use Case Representasi fungsi atau aksi aplikasi untuk memenuhi 

kebutuhan pengguna. 

Entity​  Objek domain yang berisi aturan bisnis dan data inti 

dalam Clean Architecture 
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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan penerapan Clean 
Architecture dan Hexagonal Architecture dalam pengembangan aplikasi 
multiplatform berbasis Flutter, dengan fokus pada efisiensi pengujian dan 
pengelolaan dependensi eksternal. Metode yang digunakan adalah analisis 
komparatif eksperimental, di mana dua aplikasi dengan fitur identik yaitu 
percakapan AI berbasis Google Gemini API dibangun dan diuji pada tiga 
platform, Android, Linux, dan Web. 

Evaluasi dilakukan berdasarkan tiga aspek utama, struktur arsitektur, 
pengelolaan dependensi eksternal, dan performa unit test. Hasil menunjukkan 
bahwa kedua pendekatan arsitektur mendukung prinsip modularitas, separation of 
concerns, dan testability. Pada aspek performa, Clean Architecture mencatat 
rata-rata waktu eksekusi unit test sebesar 35,45 ms, sedikit lebih efisien 
dibandingkan Hexagonal Architecture dengan 41,17 ms. 

Perbedaan signifikan terlihat pada pengelolaan dependensi eksternal. 
Clean Architecture menggunakan pendekatan pemisahan lapisan tanpa kontrak 
eksplisit terhadap dependensi eksternal, yang sederhana namun kurang fleksibel 
terhadap perubahan teknologi. Sebaliknya, Hexagonal Architecture menerapkan 
pola ports and adapters secara eksplisit, yang memungkinkan pengujian lebih 
fleksibel dan penggantian dependensi eksternal tanpa mengubah logika inti. 

Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa pemilihan arsitektur sangat 
bergantung pada konteks proyek. Clean Architecture cocok untuk sistem yang 
sederhana dan tim kecil, sementara Hexagonal Architecture lebih tepat untuk 
sistem kompleks yang membutuhkan fleksibilitas dan skalabilitas jangka panjang. 

Kata kunci: Clean Architecture, Hexagonal Architecture, Flutter, Multiplatform, 

Arsitektur Perangkat Lunak 
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ABSTRACT 

 

This study aims to compare the implementation of Clean Architecture and 
Hexagonal Architecture in the development of multiplatform applications using 
Flutter, with a focus on test efficiency and the management of external 
dependencies. The research employs a comparative experimental analysis method, 
where two applications with identical features an AI-based chat using the Google 
Gemini API were developed and tested on Android, Linux, and Web platforms. 

The evaluation is based on three main aspects, architectural structure, 
external dependency management, and unit test performance. The results show 
that both architectural approaches support the principles of modularity, 
separation of concerns, and testability. In terms of unit test performance, Clean 
Architecture recorded an average execution time of 35.45 ms, slightly faster than 
Hexagonal Architecture, which averaged 41.17 ms. 

The key difference lies in the management of external dependencies. Clean 
Architecture applies a layered separation approach without explicit contracts for 
external dependencies, which is simpler but less adaptable to technological 
changes. In contrast, Hexagonal Architecture utilizes the ports and adapters 
pattern, enabling more flexible testing and easier replacement of external 
technologies without altering core logic. 

The findings suggest that architectural selection should be aligned with 
the project context. Clean Architecture is more suitable for simpler systems with 
smaller teams, while Hexagonal Architecture is ideal for complex systems 
requiring flexibility and long-term scalability. 

Keyword: Clean Architecture, Hexagonal Architecture, Flutter, Multiplatform, 

Software Architecture 
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