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Dwa rodzaje wydajnosci

= Surowa

= Latwo sie mierzy automatycznymi profilerami, ktore
mierzg czestotliwosc wykonywania roznych czesci
kodu.

= Poprawianie te] wydajnosci polega na optymalizaci
'‘gorgcego’ kodu, wskazywanego przez profilery.

= Poprawienie surowej wydajnosci wcale nie musi
poprawi¢ komfortu uzytkowania aplikaciji.



Dwa rodzaje wydajnosci

= Odczuwalna

= Jak szybko program reaguje na akcje uzytkownika.

= Bywa duzo bardziej pozgdana przez zwyktego
uzytkownika.

= Poprawia komfort pracy z aplikacja.

= Moze zaleze€ od duzo wiekszej liczby czynnikow,
przez co mierzenie jej jest na ogot trudniejsze.



LagHunter

= Program do mierzenia opoznien w aplikacjach
napisanych w Javie.

= Nie wymaga modyfikacji badanej aplikacii.
= Nie wptywa na wydajnosc¢ badanego programu.

= Sktada sie z wielu agentow i jednego serwera,
ktory gromadzi i podsumowuje zdobyte dane.



Ogolny schemat dziatania

= Aplikacje sg wypuszczane w Swiat razem z
agentem LagHuntera, ktory gromadzi
informacje o wydajnosci w trakcie pracy
aplikacii.

= Na koniec pracy aplikacji agent przesyta na
serwer zdobyte informacje.

= Serwer gromadzi, analizuje i podsumowuje
zdobyte informacje.

= Developerzy wiedzg co poprawiac lub majg
przekonanie, ze wszystko jest OK.



Jakie informacje zbierac?

Najlepie] bytoby sledzi¢c kazde wywotanie
funkcji | zapisywac stemple czasowe jej
poczatku i konca.

Powyzsze niestety nie jest mozliwe. Danych

bytoby zbyt wiele, a samo ich gromadzenie
spowodowatoby potworny spadek wydajnosci.

Potrzebna jest wiec jakas metoda wyroznienia
funkcji, ktore chcielibysmy sledzic.

Do tego, informacje powinny by¢ w formie
pozwalajgcej na tatwe agregowane.



Jakie informacje zbierac?

= Konieczne jest wybranie pewnego zbioru
funkcji kluczowych dla predkosci dziatania
interfejsu aplikacji.

= Funkcje te bedziemy nazywac kamieniami
milowymi.

= Dzieki istnieniu pewnych standardow w zrebach
GUI, mozliwe jest automatyczne wykrywanie
funkcji, ktore powinny zosta¢ kamieniami
milowymi.



Co zrobic jak program jest w

kamieniu milowym?

= Najwaznie|sze jest oczywiscie zarejestrowanie
kiedy wywotanie funkcji bedacej kamieniem
milowym sie zaczeto | zakonczyto.

= Dodatkowo co losowy odstep czasu pobierane
sg migawki stosu wywotan dla danego watku.

= W ten sposob bedziemy mieli zgrubne pojecie
CO sie dziato podczas wykonywania kamienia
milowego, a nie umniejszymy wydajnosci.




Jak wybierac kamienie milowe?

= Wybor funkcji, ktore majg stac sie kamieniami
milowymi jest kluczowy dla skutecznego
zebrania informacii.

= Jesli bedzie ich za mato, to mozemy nie
dowiedziecC sie o wielu problemach.

= Jesli bedzie ich za duzo, to wydajnosc aplikacii

moze sie pogorszyc, przez co zaburzymy
nasze badanie.



Jak wybierac kamienie milowe?

= Powinny pokrywac wiekszosc¢ wykonania
programu, abysmy nie przeoczyli zadnych
problemow.

= Powinny byc¢ to funkcje wywotywane podczas
obstugi akcji wykonywanych przez uzytkownika.

= Nie powinny bycC zbyt czesto wywotywane. (Z
perspektywy komputera).



Kandydaci na kamienie milowe

= Event dispatch method (zreb)

= Funkcje obstugujace poszczegolne zdarzenia
(zreb)

= Uzycia wzorca projektowego Polecenie

= Obserwatorzy

= Granice modutow (przydatne dla wtyczek)

= Pozostate, zalezne juz od konkretnej aplikacii



= Po zakonczeniu pracy programu agent przesyta
informacje na centralny serwer.

= Serwer podsumowuje | fgczy ze sobg raporty
postugujac sie gtownie migawkami stosu
wywotan funkcii.

= Wyszukuje funkcje, ktore ogolnie zajmujg
najwiecej czasu.

= Generuje czytelny raport z wykresami,
tabelkami itp.



Implementacja

= Agenci korzystajg z JVMTI (Java Virtual
Machine Tool Interface).

= Podczas uruchamiania agent przepisuje
wszystkie klasy programu przygotowujgc
odpowiednio kamienie milowe.

= Podczas dziatania aplikacji zbiera probki stosu
wywotan funkcji oraz informacje o dziataniu
odSmiecacza.

= Podczas wytagczania aplikacji wysyta wyniki do
serwera.



Wykrywanie kamieni milowych

Agent z tatwoscig wykrywa event dispatch
method zrebow SWT i Swing.

Obserwatorow wykrywa wykrywajac uzycia
interfejsu EventListener.

Uzycia metody paint() we wszystkich klasach
dziedziczacych po java.awt.Component (dla

Swinga, bo SWT uzywa do malowania
obserwatorow).

Wywotania metod JNI, mogg one dtugo trwac.



= Przepisywanie klas i znajdywanie kamieni
milowych potrafi zajg¢ sporo czasu, dlatego
wyniki przepisania sg zapisywane.

= Nie wszystkie wywotania kamieni milowych sg
zapisywane. WiekszosSc z nich jest ponizej
pewnego progu, wiec sg odrzucane.



Narzuty przy uruchamianiu

= Przeprowadzono testy na Eclipse | NetBeans w
celu zmierzania narzutow.

= Oryginalne czasy startu aplikacji: 1.1s 1 2.85s
= Z LagHunterem bez cache'a: 3.44s i 7.28s
= Z LagHunterem z cache'm: 1.58s i 3.2s

= Jak widac, narzut przy starcie jest zauwazalny
jedynie dla pierwszego uruchomienia. Jest to
nieuniknione, ale tez raczej bezbolesne.



Narzuty podczas dziatania

= Sredni czas pobrania prébki stosu wahat sie od
0.5ms do 2.23ms. Jest to zaniedbywalne przy
fakcie, ze cztowiek jest w stanie zauwazycC
zdarzenia co najmniej 100ms.

= Ustawienie progu dla kamieni milowych na
poziomie 3ms powoduje zmniejszenie zapiSOwW
okoto 100 krotnie. Jest to kluczowe dla dbania
0 wydajnosc LagHuntera.



Odczucia uzytkownikow/testerow

= Tworcy dali swoim studentom do uzytku trzy

pogramy podpiete pod LagHuntera: Blued,
Informa i Eclipse.

= Jedyna uwaga od uczniow: Aplikacja nie
wytgcza sie natychmiast.

= Byto to zrozumiate, gdyz wiasnie wtedy
wysytane sg raporty.



Testowanie LagHuntera

Dziatanie LagHuntera byto analizowane
gtownie przy pomocy badania Eclipse'a.

Uzycie tylko jednej aplikacji moze budzic
podejrzenia, ze LagHunter nie sprawdzi sie
gdzie indziej.

Jest to jednak jeden z najwiekszym programow

interaktywnych napisanych w Javie, do tego
posiada on bardzo wiele wtyczek.

Niektore wtyczki sg bardziej skomplikowane niz
niejedne osobne aplikacje.



Ocena dziatania

= Btedne zgtoszenia: LagHunter oferuje developerom
podsumowanie z dziatania programu, to oni muszg podjac
decyzje, czy jakies dziatanie jest btedem czy nie.

= Brak zgtoszenia btedu: jesli opoznienie wystepuje poza
Kamieniem milowym, to nie zostanie wykryte. Jest to
jednak zgodne ze specyfikacjg LagHuntera.

= LagHunter nie ma raczej wptywu na wspotbieznosc
programow.

= Brak automatycznej optymalizacji — nigdy nie byta
planowana.



Ocena dziatania

= Trudnosc w reprodukcji btedow. Mozna dodac
do LagHuntera opcje robienia zrzutow ekranu |
sledzenia dziatan uzytkownika, jednak to
uderza w jego prywatnosc.

= Koszt probkowania stosu. Przy zbyt duzej
czestotliwosci przestaje miecC sens. Na
szczescie 10Hz jest wystarczajgce.

= Niedoktadnosc¢ probkowania stosu. Kompilatory
JIT potrafig troche popsuc probki, jednak kiedys
zostang poprawione | problemu powinno nie
bycC.
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