Java Performansi

Online Seminer
Akin Kaldiroglu

+ Javagercektenyavas mi? Yoksa developerlar m1 yavas?

 Dil mi yavastiryoksa uygulama miyavastir?

e (C/C++ kadar hizl ¢alisan Java kodu yazilabilir mi?

* Yiiksek performansli Java kodu yazmak icin nelere dikkat
etmek gereklidir?

 Javaile gelistirilen uygulamalarda siklikla goriilen
performans problemleri ve sebepleri nelerdir?

 Javaile gelistirilen uygulamalarda siklikla goriilen
performans problemlerinden nasil kaginilir ve nasil
cozulir?
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B Kiiciik Ama Onemli Bir Konu

Bu dosya ve beraberindeki tim, dosya, kod, vb. egitim malzemelerinintim
haklari Selsoft Yazilim, Danismanlik, Egitim ve Tic. Ltd. Sti.’ne aittir.

Bu egitim malzemelerini kisisel bilgilenme ve gelisiminizamaciyla
kullanabilirsiniz ve isteyenleri http://www.selsoft.academy adresine
yonlendirip, bu malzemelerin en guncel hallerini almalarini saglayabilirsiniz.

Yukarida bahsedilen amacdisinda, bu egitim malzemelerinin, ticari
olsun/olmasin herhangi bir sekilde, toplu bir egitim faaliyetinde kullaniimasi,
bu amaca yonelik olsun/olmasin basilmasi, dagitilmasi, gercek ya da
sanal/Internet ortamlarinda yayinlanmasiyasaktir. Boyle bir ihtiyac halinde
|Gtfen benimle, akin.kaldiroglu@selsoft.academy adresindeniletisime gecin.

Bu ve benzeri egitim malzemelerine katkida bulunmak ya da diizeltme ve
elestirilerinizibana iletmekisterseniz cok sevinirim.

Bol Java’ligunler dilerim.
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Mml?\ /

» Java, siklikla “yavas” olarak nitelenen bir dil.

» Bunu iddia edenlerin temelde iyi dayanagi var:

> Java native calismadigiicin yavas olmasi da zaten normaldir,
beklenendir.

» Bu yuzden Java hi¢ bir zaman C/C++'1n hizina erisemez.

> Biz Java ile uygulama gelistirdik ve yavas calisti/calisiyor.

www.javaturk.org 3



Tanimlar
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ma Hizli Olmak Nedir?

» Uygulamalarda farkli seylerin performanslarindan
bahsedebiliriz:

> Ayaga kalkma zamani (startup time),

> Harcanan bellek (memory footprint),

> Cevap verme suresi (response time, responsiveness)
> Is Uretme (throughput),

> Olceklenirlik (scalability)
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_Yavas ya da H.z|ﬁarm€a‘ﬁ/

» Hangisinin yavas ya da hizli olmasi, bir uygulamanin yavas
va da hizli olmasini daha cok belirler?

> Dil
> Yazilimin mimarisi

> Uzerinde calisilan donanim
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_— - /

» Yazilim mimarisi, uygulamalarin performanslarini
belirlemede en fazla etkiye sahip olandir.

» Bu amacla facebook gibi yuksek olceklenirlik gerektiren
uygulamalarin mimarilerini inceleyebilirsiniz.

» Ayrica
adresindeki yazima bakabilirsiniz.
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erformans Calismalari -

» Performans ile ilgili calismalar genelde 3 baslik altinda ele
alinir:

> Monitoring (gozlemleme): Sistemin davranisini, ona
mudahele etmeden ve ylik getirmeyecek sekilde,
gozlemlemektir.
» Sistemin tamamiicin kullanilr.
» Daha cok dnleyici amaclar icin kullanilir.

> Profiling (tarama): Az ya da cok midahele ederek ve sistemin
davranisiile ilgili veri toplamaktir.
» Muhtemelen sikintili oldugu disindlen taraflar icin yapilir.
» Problem oldugunda basvurulur.

» Sampling (6rnekleme) seklinde daha az miidahele eden sekli de
vardir.
www.javaturk.org 8



erformans Calismalari -

> Tuning (ince ayar): Performansi iyilestirmek amaciyla, kodda,
ortamda vs. yapilan ince ayar calismalaridir.

» Genelde sistemin blutunitnden ziyade belli alanlara odaklidir:

Uygulamanin veri tabaniiletisimive sorgularin (SQL) iyilestirilmesi,

Kullaniciarayuzlerinin inceltilmesi,

Sistemin ayaga kalkarken yaptigiislerin azaltilmasi,
Sistemin XML islemesinin iyilestirilmesi,
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_Toning -1 ——

» Tuning farkh yerlere ve sekillerde uygulanabilir:

> Bazen sadece algoritmiktir: Kullanilan algoritma iyilestirilirya
da degistirilir.

> Bazen belli kod pargalarina(aspect) uygulanir: Oturuma
konan nesnelerin azaltilmasi (6rnegin HttpSession
temizlemesi), veri tabani iletisimiicin Statement yerine
PreparedStatement kullanilmasi, loglama, sorgulama
(querying) ya da transaction performansinin iyilestirilmesi.

www.javaturk.org 10



_Taning -1l ——

> Bazen teknolojiye uygulanir: JSF 1.2°yi JSF 2 ile degistirmek
gibi.

> Bazen yazilimin mimarisine uygulanir: Cache kullanimina
gecilmesi, nesne havuzu (object pool) kullaniimasiya da
vazilimin topolojisinde degisiklik yapilmasi gibi.

> Bazan veriye uygulanir: Veri tabanindaki verinin denormalize
edilmesi ya da veri tabanlarinin sagladigi optimizasyon
imkanlarinin kullanilmasi.
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_Taning -1l ——

» Bazan donanima uygulanir: Daha glicli donanima gecilmesi gibi.

» Bazan JVM’e uygulanir: Java’'ya 6zel olarak JVM’in davranisini
iyilestirmek amaciyla parametreler kullanilir. Bu parametrelerin
yuksek performans saglamasi amaciyla optimum noktaya
getirilmesidir.
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_Ne Zaman Tuning? /

» Tuningyapmadan o6nce, neyin problemli oldugu ve ne sekilde
iyilestirilmesi gerektigi kesinlestirilmelidir:

Premature optimization is the root of all evil — D. Knuth

» Ayrica atilan tas, urkatidlen kurbagaya degmelidir.
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m midir? /

»Java dil olarak yavas degildir. Cinkad,
> Java hemen hemen native calisir,

> Java’nin yorumlanan (interpreted) yapisi, pek cok calisma
zamani (run-time) iyilestirmesine imkan verir.

» Algoritmik performansi goz dnine alirsak, Java’nin
C/C++'tan daha yavas oldugunu soylemek zordur.

> Bu anlamda Java'nin daha yavas ya da daha hizli oldugu
durumsaldir.

» Kullanilan algoritmaya da baglidir.
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_Ormekler ——

» Ayni algoritmayi C++ ve Java’da tamamen ayni sekilde
yvazarak, algoritmik acidan bu iki dilin performanslari
karsilastirilabilir.

» Bu turden karsilastirmalar uygulama performansi ile ilgili bir
sey soylemedikleri gibi sadece algoritmik dil performansi
hakkinda fikir vermeye yoneliktir.

> Iki 6rnek:
> Asal sayilari bulmak icin Sieve of Atkin,

> Monte carlo simulasyonuile PlI'ye yakinsamak.
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onteCarloPl.cpp

#include <iostream>
#include <stdlib.h>
#include <ctime>

namespace MonteCarloPI {
using namespace std;
int n;
int main() {
cout.precision (10);
int dotsInCircle = 0;
cout << "Number of points: " << endl;

cin >> n;

clock t start = clock();

for (int i = 0; i < n; i++) {
double x = static_cast<double> (rand()) / static_cast<double>
double y = static_cast<double> (rand()) / static_ cast<double>
double distance =x * x +y * y;

if (distance <= 1.0)
dotsInCircle++;

}

clock t end = clock();

int time = (int) (1000 * (end - start) / CLOCKS_ PER SEC);
double myPi = (double) 4 * dotsInCircle / n;

cout << "My PI is: " << myPi << endl;

cout << "Time is: " << time << " ms." << endl;

return O0;

www.javaturk.org
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onteCarloPl.java

package org.javaturk.performance.algorithm.pi;

import java.util.ArrayList;

import java.util.List;

import java.util.Random;

import java.util.Scanner;

import org.apache.commons.math.random.BitsStreamGenerator;
import org.apache.commons.math.random.MersenneTwister;

[/ **
* Monte Carlo simulation to get closer to PI. It uses MersenneTwister to produce random numbers.
* The implementation of this algorithm comes with Apache's commons Math library.
*/
public class MonteCarloPI2 {
private static long n;
private static BitsStreamGenerator randomData = new MersenneTwister();

public static void main(String[] args) {
System.out.println("*** MonteCarloPI2 **x");
System.out.print("Number of points: ");
Scanner in = new Scanner(System.in);
n = in.nextLong();
calculatePI();

}

public static void calculatePI() {
int dotsInCircle = 0;
double start = System.currentTimeMillis();
for (int i = 0; i < n; i++) {
double x = randomData.nextDouble();
double y randomData.nextDouble () ;
double distance = x * x + y * y;
if (distance <= 1)
dotsInCircle++;

}

double finish = System.currentTimeMillis();

double seconds = (finish-start);

double myPI = (double) 4*dotsInCircle/n;

System.out.println("My PI is: " + myPI + " and Java's PI is: " + Math.PI);
System.out.println("Time is: " + seconds);
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_SieveOfAtkin.cpp

#include "SieveOfAtkin.h"
#include <iostream>
#include <cmath>
#include <vector> int countPrimesUsingSieveOfAtkins (int n) {
#include <ctime> bool* is_prime = new bool[n + 1];
is_prime[2] = true;

is_prime[3] = true;

namespace SieveOfAtkin {
using namespace std;

using namespace SieveOfAtkin;
using namespace std;
g P for (int i = 5; i <= n; i++)
is_prime[i] = false;
int main() {
int n; int limit = ceil(sqrt(n));

cout << "Enter the number up to which
for (int x = 1; x <= limit; x++) {

prime numbers are counted: " << endl;
. for (inty = 1; y <= limit; y++) {
cin >> n; .
intnum= (4 *x *x +y *y);
clock_t start = clock(); if (num <= n && (num % 12 == || num % 12 == 5))
int numberOfPrimes = countPrimesUsingSieveOfAtkins (n) ; is_prime[num] = true;

clock_t end = clock();

int time = (int) (1000 * ((float) end - start) / CLOCKS_PER SEC); pum = (3 * x * x +y *y);

if (num <=n && (num % 12 == 7))
is_prime[num] = true;

cout << "Number of primes up to " << n << "

<< numberOfPrimes << endl; num=3* x* x -y *y;
if ((x > y) && (num <= n) && (num % 12 == 11))

cout << "Time: " << time << " ms." << endl;
is_prime[num] = true;

cout << endl;

return O; }

for (int i = 5; 1 <= limit; i++)
if (is_prime[i])
for (int j=1i * i; j <=n; j +=1i)
is_prime[j] = false;

int numberOfPrimes = 2;
for (int i = 5; 1 <= n; i++)
if (is_prime[i])
numberOfPrimes++;
return numberOfPrimes;

}
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_SieveOfAtkin.java

package org.javaturk.performance.algorithm. prime;

import java.util.Scanner;

public class SieveOfAtkin {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Please enter a
number to which to list prime numbers:");
Scanner sc = new Scanner (System.in) ;
int n = sc.nextInt();
long start = System.currentTimeMillis();

int numberOfPrimes = countPrimesAsUsingSieveOfAtkins(n);
long end = System.currentTimeMillis ();
long miliSeconds = end - start;

System.out.println("There are " + numberOfPrimes +
" prime numbers up to " + n + ".");
System.out.println("Time to find them: " +
miliSeconds + " ms.");

private static int countPrimesAsUsingSieveOfAtkins(intn) {
boolean[] prime = new boolean[n + 1];
prime[2] = true; prime[3] = true;
int limit = (int) Math.ceil (Math.sqrt(n));

for (intx = 1; x <= limit; x++) {
for (inty =1; y <= limit; y++) {
intnum =4 * x * x + y * y;

if (num <=n && (num $ 12 == 1 || num % 12 == 5))

prime[num] = true;

num = 3 * x * x + y * y;

if (num <= n && num % 12 == 7)
prime[num] = true;

num =3 * x * x -y *y;

if ((x > y) && (num <= n) && (num % 12 == 11))
prime[num] = true;

for (int i = 5; i <= limit; i++)
if (prime[i])
for (int j =i *i; j <=n; j +=1i)
prime[j] = false;

int numberOfPrimes = 2;
for (int i = 5; 1 <= n; i++)
if (prime[i])
numberOfPrimes++;

return numberOfPrimes;

www.javaturk.org
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_Sonuclar ——

» Farkh n girdisi icin mili saniye cinsinden Java ve C++
programlarinin calisma sureleri §unlard|r'

MonteCarloPl.java 1,637 24,329 50,486
MonteCarloPI.cpp 214 2,404 33,898 81,899
SieveOfAtkin.java 1,025 18,507 47,752
SieveOfAtkin.cpp 18 218 2,461 34,871 82,059

» Bu sonuclar16 GB RAM ve 8 cekirdekli i7 CPU’ya sahip, tizerinde El Capitan
OS calisan MacBook Pro tzerinde elde edilmistir.

» JavaicinJDK 1.8.0 25 JVM, C++ icin kullaniimistir. Calisma zamaniicin
tamamen varsayilanyapilar kullanilmis, hi¢c bir parametre verilmemistir.

» Farkli iki Windows 10 makinada da benzersonuclar elde edilmistir.
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_Yorum ——

» Bu sonuclardan cikabilecek tek sey olsa olsa “Java’nin, C++
kadar hizli calisabilir”dir.

> Bu sonuclarin uygulama performansini degil, algoritmik
performansi gosterdigini unutmayalim.

» Dolayisiyla “dil olarak Java yavas” iddiasi en azindan bu iki
algoritma acisindan bakildiginda dogru degildir.

»Java’nin degerlerinin, n arttikca C++'tan cok daha iyi hale
gelmesi de bir tesaduf degildir.

> Java’nin calisma zamani yapisi olan JIT'nin zamanla cok daha
etkin calistigini géstermektedir.
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_Uygulama Performansi ve GC - |

> Onemli olan uygulama performansidir.

» Java dilinde uygulama performansini etkileyen en temel
faktor ise cogu zaman Garbage Collector (GC) yani Cop
Toplayicr’dir.

> GC’nin gorevi, nesneleri bellekte olusturmak ve erisilemeyen
nesneleri bellekten temizlemektir.

» Gelisi glizel yazilmis Java kodunda olusturulan asiri sayidaki
nesnenin GC tarafindan toplanmasi, Java uygulamalarinin
performansi disltren en temel etkendir.
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_Uygulama Performansi ve GC -

» Dolayisiyla olabildigince az nesne olusturmak ya da
olusmasini saglamak, GC’'nin etkisini aza indirmenin en
temel yoludur.

» Bellegi etkin kullan, bu amagla
> Sadece gerektigi kadar nesne yaratmak ve
> Nesneleri bellekte sadece ve sadece gerektigi kadar tutmak

> Dolayisiylanesneyi tekrar yaratmayi ya da getirmeyi, nesneyi
bellekte tutmaya tercih etmek

olarak o0zetlenebilecek stratejiler, Java’nin uygulama
performansini arttiracaktir.
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_En Basit En lyi Pratikler -1 /

1. String nesnelerin new ile degil de "" ile olustur.

2. String nesnelerini "+" ile degil StringBuilder (threadler
varsa ya da StringBuffer) ile degistir, ekleme vs. yap.

3. Primitiveleri wrapperlarina tercih et, wrapperlari
gerekmedikce kullanma.

4. finalize metodundan uzak dur.
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_En Basit En Iyi Pratikler -

5.

Veriyapilarinin, torbalarin ve algoritmalarin
karmasikliklarindan haberdar ol. Ornegin ne zaman
ArrayList ne zaman LinkedList kullanacagini bil.

Java torbalarinin sik re-size etmelerine engel ol.

Nesneleri belekte uzun sure tutmak icin concrete referans
kullanma, soft ya da weak refereanslari tercih et.

Eger dosyaislemleri yapiyorsaniz, 6zellikle sik okuma-
yazma (mesela file copy gibi) muhakkak buffer kullan.
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_En Basit En lyi Pratikler 7—71/

9. Thread ve lock mekanizmalarini etkin kullan.
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Performans Problemlerinden Kacinmak
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MS Problemlerinden Kacinmak - |

» Java’da performans problemlerinden kacinmak icin dikkat
edilmesi gereken seyler sunlardir:
» Surec seviyesinde:
> Performans ihtiyaclarini sorgulamak ve elde etmek.

> Kurgulanan mimarinin istenilen performansi yiksek marijla
saglanildigindan, benchmarking ya da simulasyon vb.
yontemlerle emin olmak.

> Birim testlerini yapmak ve yapmaya devam etmek,
> Fonksiyonel testleri yapmak ve yapmaya devam etmek,
> Performans testleri yapmak ve yapmaya devam etmek,

> Canliya gecis oncesi monitoring, profilingve tuning
calismalarina kaynak ayirmak.

www.javaturk.org
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MS Problemlerinden Kacinmak - I

» Teknoloji seviyesinde:
> Hakim olmadiginiz teknolojiyi kullanmamalk,

> Kullanilan teknolojilerin en iyi ve en kot senaryolarini (best
and worst case scenarios) ve en iyi kullanimlarinive kaliplarini
(best practices & patterns) iyi bilmek,

» Java seviyesinde:
> Java'yiiyi bilmek,

> Java’nin bilesenlerinin en iyi kullanimlarinive kaliplarini (best
practices & patterns) iyi bilmek,

> Java API’sini etkin kullanmak
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Sorular

Dinlediginiz icin tesekkiir ederim.

Bu sunuma www.selsoft.academy'den ve
www.javaturk.org’dan ulasabilirsiniz.
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