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INTISARI 

Analisis Perbandingan Performa Android Emulator  

Bluestacks, Nox App Player, dan Genymotion 

 

Teknologi ponsel pintar yang digunakan untuk komunikasi sehari-hari 

mempunyai banyak fungsi lain. Sistem operasi Android yang paling banyak 

dipakai pada ponsel pintar memerlukan Android Emulator untuk menguji 

aplikasinya. Developer memerlukan Android Emulator yang cocok dan dapat 

menunjang pengoperasian aplikasinya. Belum adanya penelitian yang membahas 

tentang uji kinerja dan performa Android Emulator membuat penulis melakukan 

penelitian ini.  

Langkah awal penelitian, penulis melakukan pengumpulan alat dan bahan 

berupa instalasi Android Emulator pada komputer. Android Emulator yang 

digunakan mempunyai versi  sistem operasi yang sejenis seperti Kitkat. Setelah 

instalasi Android Emulator diseleseikan penulis dapat melakukan instalasi bahan 

berupa aplikasi Android yang telah ditentukan pada semua Emulator yang 

digunakan. Semua aplikasi Android diambil dari Google Apps Store. Pada awal 

pengujian menjalankan ketiga Android Emulator secara bergilir dimulai dari 

booting hingga semua bahan yang ditentukan dapat berjalan dengan baik. 

Nox App Player menjadi Android Emulator terbaik pada uji penggunaan 

RAM, CPU Usage, kecepatan booting, dan storage. Pada uji benchmarking 

Genymotion paling unggul diantara Android Emulator lainnya. Android Emulator 

terbaik pada penelitian ini dengan pembanding 5 parameter terdapat pada Nox 

App Player dengan skor 14 > Bluestacks dan Genymotion dengan skor 8. 

Bluestacks dan Nox App Player mempunyai skor fitur pembanding terbanyak 

dengan 8 fitur sedangkan Genymotion hanya terdapat 3 fitur saja dari 10 fitur 

pembanding. 

 

Kata kunci : Android, Emulator, benchmarking. 
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INTISARI 

Analisis Perbandingan Performa Android Emulator  

Bluestacks, Nox App Player, dan Genymotion 

 

Teknologi ponsel pintar yang digunakan untuk komunikasi sehari-hari 

mempunyai banyak fungsi lain. Sistem operasi Android yang paling banyak 

dipakai pada ponsel pintar memerlukan Android Emulator untuk menguji 

aplikasinya. Developer memerlukan Android Emulator yang cocok dan dapat 

menunjang pengoperasian aplikasinya. Belum adanya penelitian yang membahas 

tentang uji kinerja dan performa Android Emulator membuat penulis melakukan 

penelitian ini.  

Langkah awal penelitian, penulis melakukan pengumpulan alat dan bahan 

berupa instalasi Android Emulator pada komputer. Android Emulator yang 

digunakan mempunyai versi  sistem operasi yang sejenis seperti Kitkat. Setelah 

instalasi Android Emulator diseleseikan penulis dapat melakukan instalasi bahan 

berupa aplikasi Android yang telah ditentukan pada semua Emulator yang 

digunakan. Semua aplikasi Android diambil dari Google Apps Store. Pada awal 

pengujian menjalankan ketiga Android Emulator secara bergilir dimulai dari 

booting hingga semua bahan yang ditentukan dapat berjalan dengan baik. 

Nox App Player menjadi Android Emulator terbaik pada uji penggunaan 

RAM, CPU Usage, kecepatan booting, dan storage. Pada uji benchmarking 

Genymotion paling unggul diantara Android Emulator lainnya. Android Emulator 

terbaik pada penelitian ini dengan pembanding 5 parameter terdapat pada Nox 

App Player dengan skor 14 > Bluestacks dan Genymotion dengan skor 8. 

Bluestacks dan Nox App Player mempunyai skor fitur pembanding terbanyak 

dengan 8 fitur sedangkan Genymotion hanya terdapat 3 fitur saja dari 10 fitur 

pembanding. 

 

Kata kunci : Android, Emulator, benchmarking. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi yang kian pesat memberikan berbagai 

keuntungan bagi kehidupan manusia. Salah satunya adalah teknologi ponsel pintar 

yang seringnya digunakan untuk komunikasi sehari-hari. Ponsel pintar adalah 

telepon genggam yang mempunyai kemampuan dengan penggunaan dan fungsi 

yang menyerupai komputer. Ponsel pintar ini tidak berhenti pada kemampuan 

komunikasi saja melainkan banyak fungsi lain yang bisa didapatkannya. Ponsel 

pintar memiliki beberapa sistem operasi seperti Symbian OS, iOS, RIM 

BlackBerry, Windows Mobile, Linux, Palm, WebOS dan Android. Android 

adalah sistem operasi yang paling banyak dipakai pada ponsel pintar saat ini. 

 Ponsel pintar yang mempunyai sistem operasi yang berbeda membuat para 

developer ponsel pintar membutuhkan Android Emulator untuk mengoperasikan 

serta pengujian program yang dibuatnya. Android Emulator yang sangat popular 

saat ini seperti Bluestacks, Nox App Player, dan Genymotion banyak dipakai 

untuk kebutuhan pengujian aplikasi untuk ponsel pintar berbasis Android.  

 Pemilihan Android Emulator sangat mempengaruhi pada pembuatan 

aplikasinya dan pengoperasiannya. Android Emulator yang mempunyai kualitas 

dan performa yang bagus dapat menunjang pengoperasian serta pengujian 

program. Belum adanya penelitian yang membahas tentang uji kinerja dan 

performa Android Emulator membuat penulis melakukan penelitian ini. Analisis 

pada Android Emulator dapat membantu developer menentukan pemilihan 

Android Emulator yang cocok untuk pengoperasian programnya. 

  Bluestacks melakukan penelitian melalui pihak ke-3 yaitu sebuah 

perusahaan perangkat lunak terkemuka di Silicon Valley mengadakan uji 

peringkat performa benchmarking pada Emulator Android Bluestacks, Nox App 

Player, KOplayer, dan Memu. Dalam pengujian benchmarking mereka 
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menggunakan komputer baru dengan CPU core i7, RAM 16GB dan Intel 

Graphics bawaan. Pada pengujian benchmarking ini menggunakan Antutu 3D 

Benchmark. Bluestacks mendapat skor tertinggi yaitu 130762, diurutan kedua 

dimenangkan oleh Nox App Player dengan skor 121410, selanjutnya Memu 

mendapatkan skor 114561, dan KOplayer diurutan terakhir mendapatkan skor 

107609. (Bluestacks, BlueStacks vs Nox vs KOplayer - Hasil Tolok Ukur) 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang di atas, masalah yang akan dibahas dalam penelitian yaitu 

bagaimana hasil perbandingan dari performa Bluestacks, Nox App Player, 

Genymotion  untuk mencari Android Emulator terbaik dalam hal kinerja, fitur, 

dan kompatibel terhadap semua applikasi Android? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Ruang lingkup permasalahan dalam penelitian ini dibatasi oleh hal-hal sebagai 

berikut : 

Android Emulator yang akan diuji : 

1. Bluestacks 

2. Nox App Player 

3. Genymotion 

 Performa kinerja Android Emulator  yang akan diuji. 

a) Penggunaan RAM. 

b) CPU Usage. 

c) Kecepatan booting Android pada Android Emulator. 

d) Benchmarking pada Android Emulator. 

e) Besarnya storage yang digunakan oleh Android Emulator. 

Aplikasi yang akan dipakai : 

1. 3D Mark – The Gamer’s Benchmark 

2. A1 SD Bench 

3. CPU Prime Benchmark 
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4. Speedtest by Ookla 

5. Subway Surfers 

6. PicsArt 

7. PhotoGrid 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan hasil perbandingan performa 

dari Android Emulator yang sudah ditentukan, yaitu Bluestacks, Nox App Player, 

dan Genymotion dalam penerapannya pada aplikasi-aplikasi Android. Sehingga 

penulis bisa menarik analisis dan kesimpulan mengenai perbandingan performa 

Android Emulator yang digunakan. 

 

1.5. Metode Penelitian 

Penelitian akan dilakukan dalam beberapa langkah secara sistematis. 

Berikut tahapan dalam penelitian ini : 

 Pengumpulan alat dan bahan 

Tahapan pertama yaitu dengan mengumpulkan alat dan bahan penelitian 

melalui berbagai sumber. 

 Pengujian 

Pada tahap ini, penulis mulai melakukan pengujian terhadap alat dan 

bahan yang ada meliputi penggunaan RAM, CPU Usage, kecepatan 

booting, benchmarking, dan besarnya storage yang dibutuhkan masing-

masing Android Emulator. 

 Pencatatan Hasil 

Tahap akhir pengujian penulis menuliskan hasil dari penelitian yang 

dilakukan. Hasil dari pengujian dibubuhkan pada tabel dan grafik yang 

sudah disiapkan oleh penulis. 
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1.6. Sistematika Penulisan 

Sistematika yang digunakan untuk penulisan laporan Skripsi (Tugas 

Akhir) ini sesuai dengan ketentuan dari Universitas Kristen Duta Wacana, dengan 

isian sebagai berikut : 

Bab 1, berupa pendahuluan, berisi tentang garis besar yang meliputi latar 

belakang, perumusan masalah, batasan masalah, hipotesis, tujuan penelitian, 

metode penilitian dan sistematika penulisan. 

Bab 2, berupa tinjauan pustaka, bagian ini terdiri dari tinjauan pustaka dan 

landasan teori. Tinjauan pustaka menguraikan beberapa teori yang didapatkan dari 

berbagai sumber pustaka yang digunakan untuk penyusunan Skripsi. Landasan 

teori akan memuat teori dan penjelasan secara umum mengenai Android 

Emulator, Random Access Memory(RAM), booting, benchmarking, dan storage. 

Bab 3, metodologi penelitian, berisi mengenai analisis kebutuhan data 

penelitian, alat dan bahan yang akan dikumpulkan oleh penulis. Serta rancangan 

skenario yang akan penulis lakukan. 

Bab 4, berupa hasil dan pembahasan, berisi tentang hasil dari pengujian 

dengan kelima parameter padaketiga Android Emulator. Selain itu, pada bab ini 

akan berisi mengenai pembahasan dari hasil analisis perbandingan antara tiga 

program Android Emulator yang digunakan. 

Bab 5, berupa kesimpulan dan saran, berisi tentang kesimpulan yang 

didapatkan dari hasil penelitian. Bab ini juga berisikan saran yang memuat 

parameter yang belum digunakan dalam riset namun dirasa dapat menambah 

perbandingan sistem jika parameter tersebut digunakan dalam penelitian 

mendatang dan memuat kemungkinan adanya pengembangan dari penelitian yang 

telah dilakukan. 

 

 

 

 

©UKDW



46 
 

 

BAB 5  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat ditarik kesimpulan 

sebagai berikut : 

1. Rata-rata penggunaan RAM terbaik terdapat pada Nox App Player. Hal ini 

ditunjukkan oleh rata-rata penggunaan RAM Nox App Player 2,02 GB < 

Bluestacks 2,20 GB < Genymotion 2,40 GB. 

2. Rata-rata CPU Usage terbaik terdapat pada Nox App Player. Hal ini 

ditunjukkan oleh rata-rata CPU Usage Nox App Player 46% <  Bluestacks 

52% <  Genymotion 63%. 

3. Kecepatan proses booting Android Emulator terbaik terdapat pada Nox 

App Player. Hal ini  ditunjukkan oleh kecepatan Nox App Player 49 detik 

< Genymotion 51 detik < Bluestacks 90 detik. 

4. Benchmarking terbaik terdapat pada Genymotion. Hal ini ditunjukkan oleh 

penentuan skor dari penulis dengan membandingkan ketiga bahan 

benchmarking Genymotion memiliki skor 3 > Bluestacks skor 2 > Nox 

App Player skor 1. 

5. Penggunaan storage terbaik terdapat pada Nox App Player. Hal ini 

ditunjukkan oleh Nox App Player membutuhkan storage 36,6 MB < 

Bluestacks 71,2 MB < Genymotion 148 MB. 

6. Android Emulator terbaik dari ketiga Android Emulator yang digunakan 

penulis dengan pembanding 5 parameter terdapat pada Nox App Player. 

Hal ini ditunjukkan pada penilaian total skor dari kelima parameter oleh 

penulis Nox App Player mendapat skor 13 > Bluestacks dengan skor 9 > 

dan Genymotion dengan skor 8. 

7. Android Emulator terbaik dari ketiga Android Emulator yang digunakan 

penulis dengan pembanding fitur terdapat pada Bluestacks dan Nox App 

Player. Hal ini ditunjukkan pada 10 fitur yang disebutkan penulis, 
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Bluestacks dan Nox App Player mendapatkan 8 fitur sedangkan 

Genymotion hanya terdapat 3 fitur saja. 

 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penulis mempunyai 

beberapa saran yaitu : 

1. Penelitian ditambahkan tambahan Android Emulator untuk memperbanyak 

perbandingan antar Android Emulator lainnya. 

2. Diharapkan pengujian menggunakan Android Emulator yang kompatibel 

dengan semua aplikasi Android agar dapat menjalankan semua aplikasi 

yang diperlukan. 
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