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Performans Sorunlan
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Profiling ve Optimizasyon e pefomn cncenats ot
60 FPS'e Giden Yol ve DevTools Kullanimi ikttt DL

Kaynak: Chapter 16: Testing and profiling apps
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Intter 16ms Mucadelesi ve Jank' Gerc¢egdi

1 Saniye / 60 Kare = 16.66ms

&——— Jank (Takilma)

e Hﬁﬁi i

* Flutter'in hedefi: 60 FPS (veya 120 FPS).
» Kural: Her kare (frame) 16ms icinde olusturulup cizilmelidir.
 Sorun: 16ms’yi asan kareler akiciligi bozar ve "K1rmiz1 Cubuk” olarak isaretlenir.
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Precision Engineering Manual

Altin Kural: Dogru Ortam (Profil Modu)

.

——

Debug Mode (Simulator) Profile Mode (Fiziksel Cihaz)

» Performans olgumu i¢in degildir. « Release moduna en yakin performans.

» Emulatorler gergek donanim gucunu  Analiz araclarini (DevTools) acik tutar.
yansitmaz. - Sadece fiziksel cihaza bagliyken calisir.

 Sonuclar yanilticidir.
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Komuta Merkezi: DevTools

Dart ve Flutter icin 6zellesmis, tarayici

tabanli analiz paketi.

Q ® m
Flutter Inspector Timeline Memory
Etkilesim: Maniptilasyon:
Uygulama ile Yeniden insalari
dogrudan tetikler ve
baglanti. animasyon hizini

degistirir.

® | ™
Performance Network
Gorsellestirme:

Widget agaci ve
bellek haritasi.

Logging

Analiz:

CPU ve GPU
darbogaz tespiti.
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Gorsel Denetim: Flutter Inspector

&)

John Doe

Software Engineer

Widget Tree
Visualization

>

)

John Doe

ISoftware Engineer

e Select Widget Mode: Cihaz
Uzerinde O0geye tiklayarak
boyutlari ve kisitlamalari
(constraints) gorun.

e Slow Animations: Animasyon

hizini digurerek gorsel hatalari
yakalayin.

e Debug Paint: Hizalamalari ve

sinirlan (margins/padding)
ekrana cizer.
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Uygulamanin Nabzi: Timeline (Zaman Cizelgesi)

Ul Thread (Dart) (5 > Her dikey cubuk = 1 Kare (Frame)

F

Raster Thread (GPU) T > Son 300 kare gosterilir.

B TRy T =) | R
T T (" i |
| | | | |

My
F

1. Ul Thread: Sizin kodunuz (Dart VM). “build() * metodlari burada calistr.
2. Raster Thread: Flutter motoru (Skia). Ul thread'den gelen emirleri gizer.
Baglanti: Ul Thread yavaslarsa, Raster Thread beklemek zorunda kalir.
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Teshis: Kirmizi Cubuklari Okumak

Ul
Thread

Raster
Thread

Senaryo A: Ul Thread Kirmizi

Sebep: Dart kodu ¢ok agir veya build() uzun
suruyor.

Coziim: Gereksiz rebuild'leri azaltin, agir islemler;i
asenkron yapin.

Ul
Thread

Raster
Thread

Senaryo B: Raster Thread Kirmizi

Sebep: Sahne ¢ok karmasik (golgeler, c1lipping).

Durum: Kod hizl ¢alisti ama ¢izim motoru (GPU)
zorlaniyor.
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Optimizasyon: Kod Seviyesi (Ul Thread)

child: const DecoratedBox(

decoration: const BoxDecoration(color: Colors.blue),
child: const Center(child: Text('Sabit Widget')),

1. Const Kullanimu:

Degismeyen widget'lar icin
‘const” kullanin. Flutter bu
widget'lan énbellege alir ve
tekrar olusturmaz.

2. Async/Await:

Ul thread'i bloklamamak icin I/0
islemlerini asenkron yapin.

3. Manuel Caching:

Karmasik widget dallarini bir
‘final” degiskende saklayin.
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Listeler ve Izgaralar: Verimli Kaydirma

-

' Off-Screen Builder Kullanimi
(Unloaded)
i Her zaman ListView.builder kullanin.
Tum listeyi bir anda bellege almaktan
Buffer Area
: kacinin.
“*Lazy Loading** P Pro Ipucu: itemExtent
Seaee galinenieta) Eger yukseklik sabitse
itemExtent: 75.0 gibi
e bir deger verin.
urrer Area
______________________ 4 Flutter boyut hesaplamasini atlar ve
_______________________ kaydirma performansi artar.
(st [ || | Off-Screen
_______________________ |4 | (Unloaded)
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Kritik Hata: FutureBuilder ve Rebuild Dongusu

HATALI X

build(context) {
return FutureBuilder(
future: http.get('..'), // @ Her build'de tekrar galigir!
BOAMOER: .
)
}

Her klavye acilisinda veya ekran
yenilenmesinde istek tekrar gonderilir.

DOGRU

initState() {

_myFuture = http.get('..'); // & Sadece bir kez galisir.

}

build(context) {
return FutureBuilder(
future: _myFuture, // Saklanan degisken kullanilir.
builder: ...
)
}

Future nesnesi “initState’ icinde
baslatiimali ve saklanmalidir.
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GPU Katilleri: Raster Thread Optimizasyonu

Eger Raster Thread kirmiziysa, suclular genellikle bunlardir.

Opacity
. > Animasyonlarda Opacity widget'i kullanmak ¢ok maliyetlidir.
Mimkiinse kacinin veya alternatif kullanin.

Clipping (Kirpma)
ClipRect, ClipRRect, ClipPath iglemleri GPU igin pahalidir.
Asiri kullanimdan sakinin.

Y
_ Shadows (Golgeler)
BoxShadow render siiresini uzatir. Fiziksel golgeler (elevation)

yerine basit border kullanmayi dustnun.
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Bellek Yonetimi ve Sizintilar (Leaks)

Heap Usage (Bellek)

Ekran acildi
(Allocated)

\

e

Ekran kapandi
ama bellek
dusmedi (Leak)

Snapshot Teknigi ile Tespit:

1. DevTools Memory sekmesinde 'Reset’
pbutonuna basin.

2. Supheli islemi yapin (sayfayi ac/kapat).

3. 'Snapshot’ alin.

4. Sonug: Kapanan sayfanin nesneleri
hala bellekteyse sizinti vardir.

Olagan Supheli: Dispose edilmemis
"AnimationController  veya
dinleyiciler.

JetBrains Mono
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Ag Trafigi ve

Network Inspection

DevTools Network
Method  Status Type Time

GET 200 json 1560ms

HTTP trafigini tahmin etmeyin, Network
sekmesinden izleyin.

Akilh Loglama

Logging Strategy

"print ()" yerine “developer.log()" kullanin.

import 'dart:developer' as developer;

developer.log(
'Veri yuklendi',
name: 'my.app.network',
error: jsonkError,

0

- Tree Shaking sayesinde bu loglar Release
modunda uygulamadan tamamen silinir.
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Yeniden insalari izlemek (Widget Rebuild
Stats)

Widget Rebuild Stats (Android Studio) Analysis and Action
Widget RabuilfiCotht e Aragc: Apdrﬂid Studio Performance
sekmesi.
Scaffold 1 « Mantik: Sabit bir widget'in sayaci '1'
MyHeaderWidget T Slgandi

« Hata: Eger statik bir widget 60 kez
m yeniden giziliyorsa (Ustteki StaticIcon
ornegi), const eksiktir.
o Aksiyon: Gereksiz rebuild'leri durdurun.
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Muhendisin Kontrol Listesi

1. Dogru Ortam: Testleri Fiziksel Cihazda ve Profil Modunda yapin.
2. 16ms Kurali: Kare surelerini takip edin.

3. Future Yonetimi: 1nitState i¢cinde cacheleyin, build i¢cinde deqil.

4, Bellek: Controller'lart mutlaka dispose edin.

5. Const: Sabit widget'larda const kullanin.

“Hata ayiklama (Debugging) gelistirirken;
Profilleme (Profiling) yayinlamadan once yapilir.”
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