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ABSTRAK 

Setiap bahasa pemrograman memiliki kelebihan dan kekurangannya 

masing-masing sehingga diperlukan sebuah perbandingan untuk menjawab 

beberapa pertanyaan terkait perbedaan performa. Pada penelitian ini Java dan 

Kotlin menjadi fokus untuk dilakukan perbandingan performa antara kedua bahasa 

dengan 4 algoritma yang digunakan pada Computer Language Benchmark Game.  

Hasil penelitian yang didapatkan Kotlin cenderung lebih lambat pada 

semua benchmark algoritma dalam hal waktu eksekusi. Pada 3 algoritma perbedaan 

performa tidak terlalu signifikan namun pada 1 algoritma yang memanipulasi 

floating-point terdapat perbedaan sekitar 246 % - 293 % dibanding Java. 

Pada pengujian penggunaan memori Kotlin cenderung lebih unggul karena 

menggunakan lebih sedikit memori meskipun tidak terlalu signifikan jika 

dibandingkan Java. Sedangkan untuk penggunaan CPU Java lebih unggul karena 

menggunakan lebih sedikit sumber daya CPU jika dibanding Kotlin. 
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ABSTRACT 

Each programming language has its own advantages and disadvantages, 

so a comparison is needed to answer several questions related to performance 

differences. In this study, Java and Kotlin are the focus for a performance 

comparison between the two languages using the 4 algorithms used in the 

Computer Language Benchmark Game.  

The results obtained by Kotlin tend to be slower on all algorithm 

benchmarks in terms of execution time. In 3 algorithms the difference in 

performance is not too significant but in 1 algorithm that manipulates floating-point 

there is a difference of around 246 % - 293 % compared to Java. 

In testing memory usage, kotlin tends to be superior because it uses less 

memory, although it is not too significant when compared to Java. As for CPU 

usage, Java is superior because it uses less CPU resources when compared to 

Kotlin. 
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