Frame Rate Counter kullanimi
Windows Phone ortaminda gelistirilen uygulamalarin performansli galismasi gok énemlidir. Yazacaginiz
uygulamalar, en duslk sistem 6zelligi olan cihazlarda dahi higbir performans kaybi1 yasanmadan
calisabilmelidir. Bunu, yazacaginiz kodlari optimize ederek saglayabilirsiniz. Windows Phone SDK'sI bu
noktada bazi kolayliklar sunar.
Windows Phone Emulator ile birlikte gelen Frame Rate Counter, uygulamanizin o anki performans
degerlendirmesini ekranda goérintiler. Uygulamanin her aninda gesitli performans testleri
gerceklestirerek, uygulamanizin performansi konusunda strekli olarak bilgi sahibi olmaniza olanak
saglar. Bu testler asagida listelenmigtir:

e Composition Thread FPS

e User Interface Thread FPS

e Texture Memory Usage

e Surface Counter

e Intermediate Surface Counter

e Screen Fill Rate Counter

User Interface Thread FPS

Texture Memory Usage

Uygulamanizdaki App.xaml.cs dosyasina girdiginizde su satiri gorirsuniz:

Application.Current.Host.Settings.EnableFrameRateCounter = true;

Bu satir, Frame Rate Counter'i yani yukaridaki resimde bulunan saga yaslanmis sayilari

goruntilemenize olanak saglar. Bu ifadeye false (yanhs) degerini atarsaniz, uygulamanizin herhangi bir



noktasinda bu performans testi galismaz ve goériintilenmez. Bu islemi uygulamayi Release modunda

derleyip Dev Center’a gondermeden 6nce yapmaniz gerekir. Bunun disinda kalan durumlarda,

uygulamanizin test iglemlerini gergeklestirmek igin true (dogru) degerinde tutulmasi isinize yarayacaktir.

Testleri agiklamaya gegmeden 6nce, Composition Thread konusunu agiklamaliyiz. Composition Thread,

Silverlight 5 ile birlikte gelen, multi-threading islemler yapmaniza olanak saglayan ve bunu yaparken ayri

bir thread'de (composition thread) ¢alistigindan higbir sekilde Ul Thread Uzerinde islem yapmayan gok

kanalli programlama teknigidir. Composition Thread olmasaydi, Windows Phone uygulamalarimiz tek

kanalli (Single-Threaded) calisirdi. Bu da, arka planda uzun slren islemleriniz varsa Ul Thread'in

kilittenmesine ve dolayisiyla, uygulamanizin istenmeyen bir sekilde kapanmasina veya telefonun

performansinin ciddi 6lgiide digsmesine neden olurdu. Windows Phone uzerinde uygulama gelistirirken

hicbir sekilde Ul Thread Gzerinde islem yaptirmamamiz gerekir. Bu ylizden, Composition Thread bu tarz

yogun islem gucu gerektiren iglerde kullanilir.

Asagida, bu performans testleri kisaca agiklanmistir:

Composition Thread FPS: Composition Thread'de galisan ve bir saniyede gosterilen frame
sayisini verir. Normal bir uygulamada onerilen deger 45 FPS'dir. Bu deger 30'un altina duserse,
performans optimizasyonlarina gereksinim duyulur. Uygulamayi ilk agtiginizda "0" degerini
gorurseniz endiselenmeyin. Bu deger, aslinda Windows Phone uygulamasinin o anda higbir
islem yapmadigini belirtir.

User Interface Thread FPS: Ul Thread lizerinde galisan, bir saniyede gosterilen kare sayisini
verir. Bu thread, Windows Phone arayuzuyle ilgili, kontrollerin yiklenmesi, stillerin verilmesi gibi
islemleri yapar. Ayrica, olay yakalayicilarinin galismasi da bu thread Uizerinde gergeklestirilir. Bu
thread, composition thread kadar buyuk degildir. 15 FPS'in altina inmemesine 6zen
gosterilmelidir. 30 FPS ideal bir degerdir.

Texture Memory Usage: Bu, daha ¢ok oyunlarda kullanilan dokularin cihaz Gzerinde kapladigi
alani ifade eder. Herhangi bir 6nerilen deger veya kisitlama siniri mevcut degildir.

Surface Counter: GPU lizerinde islem yapilmak lizere cihaz tarafindan ayrilan alana isaret
eder. Daha ¢ok oyun programlamasi yapanlar igin gecerlidir. Diger bir deyisle, Ul Thread'den
Composition Thread'e aktarilan degeri ifade eder.

Intermediate Surface Counter: Intermediate Surface Counter, Composition Thread tarafindan
Surface Counter'a ne kadar alan ayrilacagini belirler. Daha ¢ok oyun programlamasi yaparken
kullanihr.

Screen Fill Rate Counter: Ekrandaki nesneleri gcizmek icin saniye basina cizilen piksel sayisini
ifade eder. 480x800 ¢6zunurligu icin bu deger 2.5'i gegmemelidir. 3 oldugu zaman kirmizi
renkte gosterilir ve bu tehlikeli bir durumu, performansta gézle gorultr bir kayip yasandigini
belirtir. Ornek olarak, animasyonlar kullanilan bir uygulamada, bu deger siirekli degisecektir,
gunku her bir piksel her defasinda yeniden gizilecektir. Bu nedenle, uygulamanin performansli

galismasini saglayacak kodlar yazmaya 6zen gosterilmelidir. Ul Thread'de ¢alisacak kontrollerin



sayisinin azaltilmasi, boyutlarinin kigultiimesi, gereksiz imaj kullanimindan kaginiimasi
performans artigi saglar.
Elbette, bu testleri Windows Phone Emulator Gizerinde yaptiginizda, Hyper-V gibi bir sanallastirma trina
kullanildigindan, test islemleri normalden hizli gergeklesecektir. Asil test islemleri, Windows Phone 8

cihazlari Gzerinde yapilmalidir.


http://tr.wikipedia.org/wiki/Hyper-V

