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ABSTRAK 

Perkembangan social commerce yang pesat mendorong kebutuhan akan sistem yang lebih 

responsif dan skalabel untuk mendukung interaksi pengguna dalam transaksi digital. DANA 

Shop sebagai platform social commerce berbasis dompet digital menghadapi tantangan dalam 

mengoptimalkan performa API guna meningkatkan ' kecepatan respon dan efisiensi surnber 

daya. Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan pendekatan Domain-Driven Design 

(DDD) dan caching dengan Redis untuk meningkatkan performa sistem secara signifikan. 

Pendekatan DDD diterapkan untuk mernisahkan logika bisnis berdasarkan domain tertentu, 

sehingga pengelolaan sistem menjadi lebih modular dan terstruktur. Sementara itu, Redis 

digunakan sebagai caching layer guna mempercepat akses data dan mengurangi beban pada 

database utama. Pengujian performa dilakukan menggunakan Apache JMeter sebelurn dan 

sesudah implementasi Redis dengan 2000 sampel permintaan. Hasil uji menunjukkan bahwa 

rata-rata waktu respon API menurun dari 1875 ms menjadi 1783 ms, dengan standar deviasi 

turun dari 911.60 ms menjadi 942.84 ms. Selain itu, throughput meningkat dari 45.9 

requestldetik menjadi 47.3 requestldetik, yang menunjukkan peningkatan efisiensi dalam 

menangani permintaan secara simultan. 

Dengan penerapan strategi ini, DANA Shop berhasil meningkatkan efisiensi sistem, 

mempercepat waktu respon API, serta meningkatkan skalabilitas untuk menangani lonjakan 

trafik pengguna. Hasil penelitiah ini dapat menjadi referensi bagi pengembang dalam 

mengoptimalkan performa sistem social commerce melalui pendekatan DDD dan caching. 

Kata Kunci: Social commerce, Domain-Driven Design, Redis, Caching, Optimasi performa, 

DANA Shop 
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