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Стъпките за работоспособност на софтуера 
са подредени в следния ред – компилация 
без грешки (по възможност и без warnings), 
режим на работа без аварийно прекъсване, 
вярно изпълнение на заложените изчисления 
и най-накрая оптимално бързо пресмятане.



  

По отношение на полезността и при 
програмния код важи емпиричното правило 
20:80. Това означава, че 20% от кода 
изпълнява 80% от съществените задачи за 
които се използва софтуерът. В този 
контекст, не е важно всеки ред код да бъде 
оптимално бърз, а е важно съществените 
редове, които най-много участват в 
употребата да бъдат оптимално бързи.



  

Тъй като времето за разработка е 
компонентът с най-висока цена в 
софтуерното производство, изключително 
важно е правилно да се идентифицират 
фрагментите от софтуера, които да бъдат 
подложени на оптимизация, така че 
инвестираният ресурс да се изплати.



  

В практиката оптимизацията не се прави на 
случаен принцип или по интуиция, а се 
използват инструменти за профилиране, 
които ясно да покажат „тесните“ места в 
системата (bottlenecks). Профилирането 
включва колко често се използват отделните 
функции и колко от общото време на 
програмата е прекарано в конкретна 
функция.



  

Не рядко програмистите изпадат в 
неосъзната спирала за микро оптимизация 
на програмния код. Подобно нещо отнема 
изключително много време и увеличава 
значително вероятността за внасяне на 
дефекти в софтуера.



  

Генетичните алгоритми са глобална 
оптимизационна евристика. При тях 
множество решения се проверяват до колко 
доближават оптимална стойност. Всички тези 
междинни изчисления не се използват, но 
същевременно отнемат много време за 
пресмятане.



  



  

VisualVM е един от най-разпространените 
инструменти за профилиране на Java 
програмен код. С негова помощ ще бъдат 
определени „тесните“ места в проекта и ще 
бъде потърсена възможност за оптимизация.



  



  

Същината за бързодействието на целевата 
функция е добре известно от 
документацията на библиотеката Genetic 
Algorithms - Apache Commons - Apache 
Software. Дори без да е извършено 
профилиране е от значение да се определи 
колко бързо работи тази функция в 
конкретната реализация. За тези цел може 
да се преброят извикванията за фиксиран 
интервал от време.



  



  

В случая са зададени 7 секунди за 
извършване на оптимизация с генетичния 
алгоритъм. Това е доста кратък времеви 
интервал, но може да бъде показателен за 
броя извиквания в които ще се бъде 
изчислена целевата функция.



  



  

В една многозадачна операционна система 
множество фактори влияят върху времето, 
което е нужно на една програма да извърши 
своите пресмятания. Поради тази причина, 
при извършването на измерванията е нужно 
програмата да се стартира многократно и 
резултатите да се усреднят.



  



  

Въпреки, че броят извиквания варира, то 
този индикатор е достатъчно приемлив 
ориентир с какъв порядък предстоящите 
оптимизации ще подобрят времето за 
изпълнение на целевата функция.



  



  

Още при първото стартиране профилиращия 
инструмент показва, че повече от 80% от 
времето използвано от програмата 
преминава точно в изчисляване на целевата 
функция.



  



  

На свой ред, целевата функция е съставена 
от група извиквания на други функции, 
където функция за сортиране отнема 
значителна част при това пресмятане.



  



  

Сортирането се извършва на база на 
близостта между цветовете от 16М 
изображение и 16 базови цвята. Тази близост 
се пресмята пиксел по пиксел и това 
обяснява защо толкова много време бива 
изразходвано при това пресмятане.



  



  

Разстоянието между два пиксела се 
определя по евклидова метрика за трите 
основни компонента при цветообразуването 
(червен, зелен, син).



  



  

По отношение на евклидовото разстояние по 
цвят, няма кой знае каква оптимизация, която 
да се направи на този етап. Следователно, 
ще се разглеждат някои от функциите, които 
са по-високо в дървото на извикванията.



  



  

Най-близък цвят се търси след извъртане на 
цикъл, но също не предлага кой знае какви 
възможности за оптимизация. Това е причина 
да се потърси още по-нагоре в йерархията от 
извикване на функции.



  



  

При функцията за сортиране първо се 
забелязва, че хистограмата за използваните 
цветове се изчислява многократно. В това 
има логика, когато на оптимизация подлежат 
и 16-те основни цвята, но в настоящата 
реализация тази функционалност още не е 
реализирана. Поради тази причина е удачно 
хистограмата да се изчисли само веднъж, 
при зареждане на изображението.



  



  

Второто, което се забелязва е, че цветовете 
се обработват като обекти, а базовите 
цветове се съхраняват във Vector, вместо в 
масив. Работата с обекти значително забавя 
изчисленията, особено при факта, че обекта 
за изображението дава достъп до пикселите 
под формата на масив от цели числа.



  



  

Като начало в този обект няма да се 
пресмята всеки път хистограмата, а тя ще 
бъде изнесена за съхранение там където се 
съхранява обектът на изображението. В този 
обект ще се пази само референция на вече 
пресметнатата хистограма.



  



  

Използването на референция към 
хистограмата се отразява в конструкторите 
на класа.



  



  

На този етап от проектирането на модулите е 
логично хистограмата да бъде съхранявана 
като обект там където се съхранява и 
оригиналното пълноцветно изображение.



  



  

Веднага след зареждане на входното 
изображение може да се изпълни 
изчисляване на хистограмата и това 
действие да бъде еднократно за цялото 
време през което програмата работи. Ако се 
добави оптимизация на 16-те базови цвята, 
хистограмата ще трябва да се преизчислява.



  



  

След така направените промени, времето за 
сортиране драстично намалява. Съвсем 
логично, следва промяна на функцията 
консумираща най-много време и в този 
случай това е пресмятането на евклидово 
разстояние между две растерни 
изображения.



  



  

Оптимизацията на програмния код е с 
последен приоритет в работния процес, тъй 
като вярното пресмятане е много по-важно от 
бързото пресмятане. Безотказната работа е 
много по-важна от грешното пресмятане. А 
компилиращият се софтуер е неотменно 
условие въобще за извършване на доставка 
до крайния клиент.
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