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Resumo—Este estudo apresenta uma analise de desempenho
comparando Hush, uma linguagem moderna de shell script
inspirada em Lua, com Python através de uma série de
microbenchmarks. A pesquisa implementa dez tarefas
computacionais do Computer Language Benchmarks Game em
ambas as linguagens para avaliar seu desempenho relativo.
Utilizando a ferramenta de benchmark hyperfine, o estudo
conduziu 50 execucdes com 10 rodadas de aquecimento para
cada programa em um ambiente Linux. Os resultados mostram
que Hush apresenta desempenho 3-10 vezes mais lento que
Python em nove dos dez benchmarks, com excecao do
benchmark regex-redux, onde Hush demonstrou desempenho
superior. A hipotese é que esta excecao pode ser atribuida a
implementacdo do Hush em Rust e sua biblioteca de expressdes
regulares. Os resultados contribuem para a compreensao das
caracteristicas de desempenho do Hush em comparacio com
linguagens de script estabelecidas.

I. INTRODUCAO

Ao se iniciar um projeto de desenvolvimento de software,
uma das escolhas chave é a de uma linguagem de programacao
a ser usada. Tal escolha pode ser motivada por diversos
fatores, como o escopo e objetivos do projeto, ecossistema de
bibliotecas e frameworks, familiaridade dos programadores e
consideracdes de performance. Esse processo de selecdo pode
ser guiado pelo uso de critérios objetivos de avaliacdo,
resultando em uma melhor tomada de decisdo [1].

Uma das possiveis técnicas a serem utilizadas nesse
contexto é o Benchmarking, que consiste na execu¢do de um
programa ou conjunto de programas de forma a avaliar a
performance de um sistema. Diante do cendrio apresentado, o
presente trabalho tem como objetivo produzir um conjunto de
microbenchmarks da linguagem de programacdo Hush que
serdo comparados a programas equivalentes na linguagem
Python.

Hush é uma linguagem de programacao projetada como
uma alternativa moderna as linguagens de shell script
tradicionais. Inspirada por Lua, Hush oferece funcionalidades
de linguagens de programacao de uso geral, como estruturas
de dados ndo-triviais e tratamento de erros [2]. O objetivo é
que esse conjunto de benchmarks elaborado por este trabalho
possa contribuir para o entendimento da performance de Hush
e como ela se compara a linguagens de script ja estabelecidas.

II. REFERENCIAL TEORICO

Benchmarking é uma técnica amplamente utilizada na
literatura de Ciéncia da Computagdo. Em 1976 foi publicado o
primeiro  programa  explicitamente = projetado  para
benchmarking, o Whetstone, escrito em Algol 60 [3]. Em
particular, alguns trabalhos utilizaram o Computer Language
Benchmarks Game como conjunto de programas a ser
analisado.

Em [4], os autores investigaram a performance da
linguagem Rust, comparando-a com a linguagem C como
pardmetro de referéncia. Um dos conjuntos de programas
usados no benchmark foi o Computer Language Benchmarks
Game. Os resultados do estudo indicaram que Rust foi 1.35x
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mais lento ao executar os programas desse benchmark, quando
comparado a C. Os pesquisadores identificaram duas fontes
principais de overhead: checagens em tempo de execucdo
inseridas pelo compilador e restri¢des de design da linguagem.
Porém, quando essas restri¢des foram retiradas, a performance
de Rust tornou-se comparavel com C, sugerindo que o
overhead é principalmente uma contrapartida das garantias de
seguranca da Rust, em vez de uma limitagdo inerente.

Outro trabalho relevante no contexto [5], os autores
utilizaram os programas de Computer Language Benchmarks
Game para analisar a eficiéncia energética de 27 linguagens de
programacao presentes no repositorio. O estudo conclui que
linguagens mais rapidas nem sempre sdo as mais eficientes em
termos de energia, com linguagens compiladas apresentando
melhor desempenho, enquanto linguagens interpretadas
consomem mais energia. Foi encontrada uma correlacdo fraca
entre o uso de memoaria e o consumo de energia, sugerindo a
influéncia de outros fatores. A partir disso, foi possivel
entender o impacto do consumo de energia ao selecionar uma
linguagem de programacao.

III. METODOLOGIA

O Computer Language Benchmarks Game é um projeto
que compara a performance de diferentes linguagens de
programacao a partir de um repositério de programas crowd-
sourced [6]. O site do projeto apresenta dez tarefas
computacionais, exigindo que as implementacoes submetidas
por seus usudrios sigam estritamente os algoritmos
especificados na descricdo de cada problema.

Para compor o conjunto de microbenchmarks deste
trabalho, foram escolhidas cinco das tarefas do Benchmarks
Game e implementados programas em Hush para resolvé-las,
baseado nas descricdes dos algoritmos fornecidos na pagina de
cada tarefa, e nas implementagdes crowd-sourced em outras
linguagens de programacdo. Em relacdo aos programas
Python, esses foram coletados do préprio repositério de
programas do Benchmarks Game, dentre os varios disponiveis
para cada tarefa foram escolhidos os programas mais rapidos
desde que ndo usassem funcionalidades indisponiveis em
Hush, como concorréncia e paralelismo, por exemplo.

Foi utilizado o interpretador de Hush versdo 0.1.4 e o
interpretador Python versdo 3.12.8. Os benchmarks foram
executados usando a ferramenta hyperfine versdo 1.19.0 [7],
configurada para realizar 50 execucdes de cada programa e 10
execu¢des de warmup, para minimizar efeitos de
aleatoriedade. Todos os testes foram executados em uma
maquina Linux com processador Intel Core i7-2670QM e 8GB
de RAM. O cédigo produzido para este projeto esta disponivel
em um repositorio do GitHub:

https://github.com/joaoxyz/hush-benchmarks.

IV. RESULTADOS

Seguindo os passos relatados no capitulo de metodologia
foram executados os benchmarks medindo a performance de
execucdo das implementa¢des em Hush e Python das tarefas
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do Benchmarks Game. A Figura 1 mostra os resultados da
comparacao.
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Fig. 1. Tempos médios de execucdo dos benchmarks (eixo y em escala
logaritmica)

Em nove dos dez benchmarks, a implementacao em
Python demonstrou superioridade em relacdo a de Hush,
registrando tempos de execucdo entre 3 a 10 vezes inferiores.
Era esperado que houvesse essa diferenca tendo em vista a
maturidade do ecossistema Python, que tem décadas de
otimizacdo e desenvolvimento em seu interpretador padrao.
Considerando a sua relativa juventude, é plausivel que o
interpretador de Hush ainda ndo disponha do mesmo grau de
otimizacgdo para este tipo de carga de trabalho.

O unico programa em que a performance de Hush venceu
Python foi o regex-redux. Esse programa consiste na
manipulacdo dos dados de entrada usando expressdes
regulares. Tal resultado constitui um indicio de que a
biblioteca de expressoes regulares de Rust, linguagem na qual
o interpretador de Hush é implementado, detém um

desempenho consideravelmente superior ao do médulo re
padrio do Python para as operagGes especificas deste
benchmark.

V. LIMITAGOES E TRABALHOS FUTUROS

A presente investigacdo limitou-se a um conjunto
especifico de microbenchmarks focados na utilizagdo da CPU.
Para uma avaliacdo exaustiva, seria pertinente incluir na
analise o consumo de memoria, 0 desempenho em tarefas de
entrada/saida (I/O), uma comparacdo com outras linguagens
de shell ou comumente utilizadas para scripting, como Bash e
Lua e a utilizacdo de aplicagdes reais no benchmarking.
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