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o Profiling in Flash W FE’g\éVLA

Was ist Profiling?

dynamisches Analyseverfahren
Memory Profiling (Analyse des Speicherbedarfs)

Performance Profiling (Dauer und Haufigkeit eines Methodenaufrufs)

Wie funktioniert Profiling?

Instrumentierung (Veranderung) der Software
Quellcode-Manipulation oder Bytecode-Injizierung
vollstandige Daten zur Ausfiihrung der Software

Sampling
statistisches Verfahren

Speichernutzung wird in festgelegtem Intervall aufgezeichnet



o Profiling in Flash

Sampling

Ausfiihrung der Software

TOO TOO TOC TOO

run_loop

Aufzeichnung

TOC




o Profiling in Flash w POW

Sampling in Flash

einzige Moglichkeit in Flash (Intervall 1ms)

Aufzeichnung und Analyse erzeugt viel Mehraufwand

Ergebnisse unterscheiden sich (Ausfiuhrung, Plattform, Flash Player, Player Version)
nur Informationen uber erzeugte Instanzen

High-Level API (flash.sampler Package)

flash.sampler

clearSamples()

getGetterinvocationCount(:Object, :QName) file : String
getinvocationCount(:Object, :QName) line : uint
getMemberNames(:Object, instanceNames:Boolean = false) name : String
getSampleCount()

getSamples() | Sample |

getSetterinvocationCount(:Object, :QName) stack : Array

getSize(:") time : Number
isGetterSetter(:Object, :QName)

pauseSampling()
startSampling() NewObjectSample DeleteObjectSample

stopSampling() object : * id : Number
id : Number size : Number

type : Class




° Profiling in Flash

Warum wird oft auf Profiling verzichtet?
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Performance Analyse gehort zur taglichen Arbeit!






e Flash Player Internals W POW

Flash Player Memory Management

GC wird nur bei Bedarf getriggert

Zwei phasiger Algorithmus

Mark
Ermittlung des Reference Count fiir jedes Objekt (nicht exakt)
ausgehend von allen Root-Elementen (Stage, ApplicationDomain, statische Definitionen,
lokale Variablen)

wird inkrementell ausgefihrt

Sweep
Speicherplatz nicht referenzeirter Objekte wird freigegeben
Freier Speicher wird nicht unbedingt an das System zuriickgegeben

Ubergangslagerung dereferenzierter Objekte und spéatere Speicherfreigabe (reap)



e Flash Player Internals

Objekt-Typisierung
Klassen in AS3 besitzen traits (Container fur Objektbeschreibungen)

Eigenschaften typisierte Objekte konnen schneller aufgerufen werden

Traits ermdglichen optimierten Maschinencode (JIT)

T Class.prototype Object.prototype
CA

delegate delegate

prototype constructor
ommmmmee——————— P
CA A
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© Tipps & FAQ

Tipps
stetiger Einsatz wahrend der Entwicklung (Architektur-Performance + Lerneffekt)
Memory + Performance Profiling beeinflussen sich gegenseitig
Kritische Bereiche isoliert testen
Berechnungen zusammenfassen
Bedingungen nach Erfullungshaufigkeit sortieren

Bedingung fiir Schleifen nach Maglichkeit ,,auspacken®

FAQ
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