
СКАЧАНО С WWW.SW.HELP - ПРИСОЕДИНЯЙСЯ!



Меня хорошо видно && слышно? 

Ставьте  +  , если все хорошо 
Напишите в чат, если есть проблемы 



Тема 21. Анализ работы приложения.  
Сохраняем 60 fps в секунду

Flutter Mobile Developer



•Научиться анализировать 
производительность 

•Находить слабые места в приложении и 
исправлять их

Цель урока



О чем будем говорить

Немного теории

Tooling и поиск проблем - Observatory

Tooling - DevTools



Jank

Немного теории



Jank

Немного теории



Анализ производительности на эмуляторе

Немного теории



Debug, Profile, Release
• https://flutter.dev/docs/testing/build-modes 

• Debug 

• Profile - Этот режим недоступен в эмуляторе (симуляторе) по причине, что поведение в 
эмуляторе не дает реальной картины производительности приложения. Этот режим 
очень близок к режиму Release, за исключением того, что есть логгинг, трассировка 
событий и VM Service, который позволяет вам подключиться при помощи DevTools или 
Observatory. Flutter умышленно не разрешает запуск приложения в Profile редеем на 
эмуляторе, так как это не имеет смысла.


• Release - В этом режиме мы получаем AoT сборку, нет никакой отладочной информации, 
нет трассировки событий. Tree Shaking выбросил весь неиспользуемый код. 

Немного теории

https://flutter.dev/docs/testing/build-modes


Немного вспомним про устройство Flutter
https://flutter.dev/docs/perf/rendering/ui-performance#flutters-threads 

Немного теории

https://flutter.dev/docs/perf/rendering/ui-performance#flutters-threads


Немного вспомним про устройство Flutter
https://flutter.dev/docs/perf/rendering/ui-performance#flutters-threads 

Немного теории

https://flutter.dev/docs/perf/rendering/ui-performance#flutters-threads


Потоки

• UI - В этом потоке выполняется код вашего приложения, в том числе построение 
виджета Build, формирование дерева элементов, дерева тендера, композиция, 
построение Render View. В результате мы получаем некое описание того, что должно 
быть на экране (Scene). Это описание не зависит от того, чем будет рендериться 
(OpenGL, Vulkan) и в конечном итоге оно передается в потоке Raster (GPU).  


• Raster (GPU) - The raster thread takes the layer tree and displays it by talking to the GPU 
(graphic processing unit). You cannot directly access the raster thread or its data but, if this 
thread is slow, it’s a result of something you’ve done in the Dart code. Skia, the graphics library, 
runs on this thread. Shown in the top row of the performance overlay. This thread was 
previously known as the “GPU thread” because it rasterizes for the GPU. But it is running on 
the CPU. We renamed it to “raster thread” because many developers wrongly (but 
understandably) assumed the thread runs on the GPU unit.

https://flutter.dev/docs/perf/rendering/ui-performance#flutters-threads 

Немного теории

https://flutter.dev/docs/perf/rendering/ui-performance#flutters-threads


Потоки

• Platform - Здесь выполняется код плагинов (platform channel).


• I/O - Здесь выполняются все операции IO, такие как обращения к сети или к файловой 
системе.


https://flutter.dev/docs/perf/rendering/ui-performance#flutters-threads 

Немного теории

https://flutter.dev/docs/perf/rendering/ui-performance#flutters-threads


О чем будем говорить

Немного теории

Tooling и поиск проблем - Observatory

Tooling - DevTools



Tooling и поиск проблем

Tooling и поиск проблем - Observatory

flutter run  —debug
flutter run  —profile
flutter run  —release



Observatory
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Observatory
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Observatory - Timeline
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Observatory - Timeline
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Observatory - Save and Load
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DEMO
Observatory - Timeline
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Observatory - Пробуем

Tooling и поиск проблемTooling и поиск проблем - ObservatoryTooling и поиск проблем - Observatory



Observatory - Timeline - WASD
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Observatory - Timeline - WASD
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Observatory - Tracing (Sync)

developer.Timeline.startSync('some event name');

/// Здесь любой синхронный код 

developer.Timeline.finishSync();

Tooling и поиск проблемTooling и поиск проблем - Observatory



Observatory - Tracing (Async)

final timelineTask = TimelineTask()
  ..start(
    ‘Some event name',
    arguments: <String, dynamic>{},
  );

/// Здесь любой код, в том числе в другом изоляте  

timelineTask.finish();

Tooling и поиск проблемTooling и поиск проблем - Observatory



DEMO
Observatory - Tracing

Tooling и поиск проблемTooling и поиск проблем - Observatory



Observatory - Tracing - Пробуем
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Observatory - Tracing - Пробуем
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Observatory - CPU - Профилирование кода

Flame chart 
This tab of the profiler shows CPU samples for the selected frame event (such as Layout in the following example). This chart should be 
viewed as a top-down stack trace, where the top-most stack frame calls the one below it. The width of each stack frame represents the 
amount of time it consumed the CPU. Stack frames that consume a lot of CPU time may be a good place to look for possible performance 
improvements.


Call tree 
The call tree view shows the method trace for the CPU profile. This table is a top-down representation of the profile, meaning that a method 
can be expanded to show its callees.


Bottom up 
The bottom up view shows the method trace for the CPU profile but, as the name suggests, it’s a bottom-up representation of the profile. This 
means that each top-level method in the table is actually the last method in the call stack for a given CPU sample (in other words, it’s the leaf 
node for the sample).

In this table, a method can be expanded to show its callers.
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Observatory - CPU - todo: замени картинку
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Observatory - CPU - Профилирование кода
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Observatory - CPU - Проблема в UI потоке

DEMO
Tooling и поиск проблемTooling и поиск проблем - Observatory



Observatory - CPU - Проблема в UI потоке - Demo
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Observatory - CPU - Профилирование кода
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Observatory - CPU - Профилирование кода
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Observatory - CPU - Профилирование кода
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Observatory - CPU - Профилирование кода

Tooling и поиск проблем - Observatory



Observatory - Logging

Tooling и поиск проблем - Observatory



Observatory - Memory
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Observatory - Memory
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Observatory

Tooling и поиск проблем - Observatory

Practice



О чем будем говорить
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DevTools

Tooling - DevTools



DevTools

Tooling - DevTools



DevTools

Tooling - DevTools



Сегодня мы рассмотрели:

Немного теории

Tooling и поиск проблем

Tooling - DevTools



Рекомендации

• Старайтесь обновлять состояния виджетов небольшими 
порциями 

• Обновляйте состояние только тогда, когда это 
действительно необходимо 

• Не держите большие вычисления в build методе. Если есть 
тяжелые операции, выносите их в отдельный изолят 

• Минимизируйте использование дорогих виджетов, 
использующих тяжелые операции с битмапами, эффектами 
типа Blur, Opacity, и прочие



Преждевременная оптимизация?

• Действительность такова, что на многие вопросы об оптимизации 
производительности есть такой ответ - «зависит от обстоятельств». 
Стоит ли эта конкретная оптимизация для этого конкретного виджета 
усилий и затрат на обслуживание? Имеет ли смысл такой подход в 
данной конкретной ситуации? 

• Чтобы ответить на эти вопросы - необходимо тестирование и 
измерения. Определите количественно, какое влияние каждый выбор 
имеет на производительность, и примите решение на основе этих 
данных.



Заполните, пожалуйста, 
опрос о занятии по ссылке в чате



Спасибо за внимание! 
Приходите на следующие вебинары

Курс Мобильная разработка на Flutter 

Смирнов Андрей 




