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https://twitter.com/dushesatwork 

https://t.me/dushes_at_work 

В прошлом fullstack c#-developer .net; 

В недавнем прошлом frontend разработчик на  
dart/angular, 
а также соавтор курса  
flutter mobile developer на платформе otus; 

В настоящем flutter developer;  

В альтернативном будущем  
mobile native developer;

2

https://twitter.com/dushesatwork
https://t.me/dushes_at_work


Целью доклада не является пересказ всей документации flutter.dev, 
которая достаточно подробно описывает рекомендации для  

разработки высокоэффективных приложений

https://flutter.dev/docs/perf/rendering/ui-performance 
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https://flutter.dev/docs/perf/rendering/ui-performance 
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https://flutter.dev/docs/perf/rendering/ui-performance 
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Начало истории:  
Fast Chart
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Мы создаем самый  
простой и удобный инструмент  

для непрофессиональных инвесторов  
со всего мира. 

finhood.team 
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Fast Chart -  
все имена и события вымышлены,  

любые совпадения случайны
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Columns Chart

Fast Chart -  
все имена и события вымышлены,  

любые совпадения случайны
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https://bit.ly/fastchart 
Весь код из демонстраций доступен в репозитории
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Step 1

git checkout tags/step1 
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Step 1 - Flutter Threads
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Step 1 - Flutter Threads
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Raster
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Step 1 - Flutter Threads

18



Step 1 - Flutter Threads
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Step 1 - Flutter Threads
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Step 1 - Flutter Threads

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

https://github.com/flutter/flutter/wiki/The-Engine-architecture 
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Junks

git checkout tags/junks_demo
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https://flutter.dev/docs/development/tools/devtools/performance 
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Numeric Animation

1 2 3 4 5 
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Junked Numeric Animation

1 5 
     Внезапно….(     
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Почему так происходит?

27



28



Погрузились немного в теорию,  
давайте вернемся к практике
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Step 2 
axis painter

git checkout tags/step2
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git checkout tags/step2_foreground
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Step 3 
animation

git checkout tags/step3
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git diff tags/step2 tags/step3
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Здесь я немного извратился и использовал Listenable.merge()
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Поэтому на данном этапе я решил сделать 
ребрендинг моего пакета 
FastChart —--> SlowChart 

Давайте быть честными хотя бы сами с собой и 
называть свои пакеты так, как они заслуживают
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Profiling
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CPU Usage

Дает нам понимание того, каким потоком загружен наш CPU.  
Особенно полезно для профилирования многопоточных приложений, 
но не для нашего случая и для однопоточной среды выполнения кода 
Dart в Flutter приложениях.  

CPU Usage - это, если совсем упрощенно, аггрегация частоты 
переключения контекста из одного потока в другой.  
И такая аггрегация дает нам понимание того, сколько времени 
потоки были заняты по отношению друг к другу.  

В нашем сценарии мы и так видим, что у нас пострадал UI Thread, 
потому нам нужна другая техника, а именно 
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CPU Sampling

Данная техника делает следующее - с довольной высокой частотой 
для нашего выполняемого приложения и потока берутся snapshots, а 
по сути stack traces (или samples), где на вершине текущего stack 
trace выполняется какая-то конкретная функция.  

Затем выполняется аггрегация таких данных, и в конечном итоге 
мы получаем статистику того,  
какие функции выполнялись чаще всего за наблюдаемый период 
времени. 

Количество samples, требуемых для наблюдения, зависит от того, 
насколько точную и детальную статистику вы хотите получить.

45



CPU Sampling
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CPU Sampling
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Instruments.app
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instrumentscli
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CPU Sampling For 
Dart Applications
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Dart VM
Dart 1.0 was released on November 14, 2013
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Dart VM
Flutter Application == Dart Application
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Observatory
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Observatory Timeline Demo 
CPU Sampling
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Observatory Timeline Hotkeys 

W

A S D
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Selection Mode and Slices
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Анализируем выбранный Slice
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TopDown Tree
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TopDown
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CPU Profile - Информация по sampling
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Allocation Profile
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Allocation Profile
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Allocation Profile - New Generation - Old Generation
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Allocation Profile - профилирование структур данных в памяти 

74



OutOfMemoryError

Allocation Profile может быть очень полезен для отслеживания memory leaks вплоть 
до отслеживания тех объектов, которые начинают тратить ее не так, как 

планировалось
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Class Hierarchy 
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Class Hierarchy - имейте терпение ) 
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Class Hierarchy - поиск только по базовому классу 
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Профилирование кода Dart через Class Hierarchy 
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Профилирование кода Dart через переход CPU Profile 
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Observatory - дополнительные возможности 
Custom Timelines & Metrics
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Замечания насчет 
профилирования 
асинхронных 

операций на timeline



 git checkout tags/timeline_task
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166
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Вывод на time line асинхронных операций
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Вывод на time line операции, выполняемой в isolate
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Пример вывода на timeline синхронной операции



Observatory Documentation 
  

Самое печальное то, что по 
данному  

инструменту уже и 
документации  нет (
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Build Modes
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• 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 режиме на эмуляторе, так как это не 
имеет смысла.  

Этот режим рекомендуется для профилирования приложений Flutter - https://
flutter.dev/docs/perf/rendering/ui-performance#connect-to-a-physical-device 

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

https://flutter.dev/docs/testing/build-modes 
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Другие способы открыть Observatory
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http://127.0.0.1:54513/gmPNJNKVVGQ=/ws
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Flutter DevTools Uri97



Observatory - кажется, полезный инструмент?
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git checkout tags/step4

Фикс проблемы
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Step 4 
button doing the nothing

 git checkout tags/step4_CircularProgressIndicator
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RepaintBoundary
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/// Overlay a rotating set of colors when repainting layers in checked mode.
///
/// See also:
///
///  * [RepaintBoundary], which can be used to contain repaints when unchanged
///    areas are being excessively repainted.
bool debugRepaintRainbowEnabled = false;
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Repaint 
Boundary

Render 
Object

Render 
Object

Render 
Object

Render 
Object

Render 
Object

Render 
Object

Render 
Object

Render 
Object

Layer
Layer

Layer

LayerLayer

Layer

Render Objects Tree Layer Tree

Target  
layers

Target  
layers

Offsets

Offsets

RepaintBoundary  
привел к созданию  

отдельного 
Layer
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Step 4 
Фикс проблемы с использованием RepaintBondary

git checkout tags/step4_RepaintBoundaryInFastChart
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Замечания насчет 
использования 

RepaintBoundary
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Skia Rendering 
With and Without 
RepaintBoundary

114



115



116



Деградация 
Raster Thread
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git checkout tags/rasterThreadDegradation
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Как же понять, где проблема в Raster Thread?  
Как проанализировать сложность нашего рендеринга? 

SkiaDebugger!
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SkiaDebugger
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https://api.flutter.dev/flutter/dart-ui/Canvas/saveLayer.html 

Из документации про saveLayer

Performance considerations 
Generally speaking, saveLayer is relatively expensive. 
There are a several different hardware architectures for GPUs (graphics 
processing units, the hardware that handles graphics), but most of them 
involve batching commands and reordering them for performance. When 
layers are used, they cause the rendering pipeline to have to switch render 
target (from one layer to another).  

Render target switches can flush the GPU's command buffer, which typically 
means that optimizations that one could get with larger batching are lost.  
Render target switches also generate a lot of memory churn because the GPU 
needs to copy out the current frame buffer contents from the part of memory 
that's optimized for writing, and then needs to copy it back in once the 
previous render target (layer) is restored. 
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Обсуждаем разницу 
между применением  

Save & SaveLayer
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 git checkout tags/saveLayerDemoToShowTheDifferences  
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Рекомендации 
для saveLayer
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https://flutter.dev/docs/perf/rendering/best-practices#apply-effects-only-when-needed 
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Выводы
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• 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, которые являются причиной появления saveLayer (https://
flutter.dev/docs/perf/rendering/best-practices#apply-effects-only-when-
needed ). 

• Используете RepaintBoundary для изоляции своих анимаций. 

Рекомендации

https://flutter.dev/docs/perf/rendering/best-practices 
https://flutter.dev/docs/perf/rendering/ui-performance 
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• Flutter Dev Tools 
• Flutter Performance Tool Window 
• Performance Overlay 

• Observatory 
• SkiaDebugger (https://debugger.skia.org/ ) 

Инструменты
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• 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 может оказать 
такая оптимизация на производительность, и примите решение на 
основе этих данных.

Преждевременная оптимизация?
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https://github.com/flutter/flutter-intellij/issues/4278 
Revive Observatory launching as a hidden action 

Если вам понравилась Observatory, поддержите Петицию  
#ReviveObservatory 
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https://twitter.com/dushesatwork 

https://t.me/dushes_at_work 

  Андрей Смирнов    

Спасибо )
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