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Слышали ли вы о...



inline caches?



hidden classes?



speculative 
optimizations ?



deoptimization?





Знание внутренностей VM

бесполезно 
в 99% случаев



Знание внутренностей VM

жизненно важно
в 1% случаев
(когда каждая ms на счету)







Философия V8

сделать быстрое
ещё быстрее



V8: компиляторы
● неоптимизирующий

быстрая компиляция
сбор type feedback
профилировка

● оптимизирующий
спекулятивно специализирует 
горячий код 



V8: inline caches
● ускорение неспециализированного 

кода; 
● сбор информации о типах (type feedback);

obj.f
UNINITIALIZED

jmp LoadIC_Miss



V8: inline caches
● ускорение неспециализированного 

кода; 
● сбор информации о типах (type feedback);

obj.f
MONOMORPHIC
test_b dl, 0x1
jz LoadIC_Miss
cmp [edx-1], 0x4580ecc1
jnz LoadIC_Miss
mov eax, [edx+0xb]
ret



● адаптируются под 
наблюдамые типы

● мономорфный код лучше 
полиморфмного

V8: inline caches



● каждый объект имеет 
скрытый класс

● V8 меняет класс объекта, 
когда меняется его 
структура.

V8: hidden classes



function Point(x, y) {
  this.x = x;
  this.y = y;
}

new Point(1, 2);
new Point(3, 4);
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● созданные одним 
способом объекты 
получают одинаковый 
скрытый класс

V8: hidden classes



function Ctor(val) {
  if (val !== DEFAULT_VAL) {
    this.val = val;
  }
}

Ctor.prototype.val = DEFAULT_VAL;



function A() { /* ... */ }

function B() { /* ... */ }
B.prop = 123;



медленные классы - словарь 
для хранения свойств:
● слишком много свойств
● Object.freeze/seal,
delete obj.prop;

V8: hidden classes



function Base() {
  /* создаём свойства */
}

function Child() {
  Base.call(this);
  /* создаем еще свойства */
}



var a = [];
a[0] = 1;
a[1] = 2.2;
a[2] = null;
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var a = [];
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var a = [];
a[0] = 1;
a[1] = 2.2;
a[2] = null;
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var a = [];
for (var i = 0; i < 4; i++) {
  a[i] = -i;
}

какого "типа" элементы массива а?

V8: загадка



var a = [1];
delete a[0];
console.log(a[0]);

V8: array holes



Object.prototype[0] = 42;
var a = [1];
delete a[0];
console.log(a[0]);

V8: array holes



медленные элементы - 
представление словарем, 
когда слишком много дырок

V8: arrays



● избегайте дырок или разреженых 
массивов;

● преаллоцируйте массивы с помощью 
Array(N); для N < 90000

V8: arrays



● плоские - последовательность символов
● cons - a = b + c

● slice: a = b.substr(10, 1024)

V8: strings

a b c

a b



● не смешивайте индексацию с 
конкатенацией;

while (...) { s += s[idx]; }

● не забывайте, что подстрока может 
удерживать всю строку в памяти

V8: strings



● специализирует код опираясь на 
наблюдаемые типы

● выполняет классические оптимизации 
(licm, gvn, inlining, etc).

● поддерживает "подмножество" языка
● оптимизированный код содержит 

проверки предположений и 
деоптимизируется, если они не 
соблюдаются.

V8: оптимизирующий 
компилятор



● специализирует код опираясь на 
наблюдаемые типы

● выполняет классические оптимизации 
(licm, gvn, inlining, etc).

● поддерживает "подмножество" языка
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● без with, try/catch/finally, eval
● arguments[i], arguments.length, 

f.apply(obj, arguments);
● только "быстрый" for-in;  
● некоторые операции "заужены", 

например:
○ Math.round - только неотрицательные
○ Math.floor - только int32 результаты

V8: подмножество



--trace-opt - информация об 
оптимизированном коде и отказе 
оптимизировать;
--trace-deopt - информация об 
деоптимизациях;
--code-comments
--trace-hydrogen - IR компилятора;
--print-opt-code - сгенерированный 
код (нужна сборка V8 с 
дизассемблером).

V8: оптимизирующий 
компилятор



**** DEOPT: draw at bailout #10, address 
0x0, frame size 104
   ;;; @100: unary-math-operation.
[deoptimizing: begin 0x3a759249 draw @10]
[deoptimizing: end 0x3a759249 draw => 
node=51, pc=0x4e438f8e,
state=NO_REGISTERS, alignment=no padding, 
took 0.071 ms]



LIR

184 load-external-array-pointer [ebx|R]= 
[ebx|R]
186 gap ((0) = [ebx|R];)
188 load-keyed-specialized-array-element 
[xmm1|R]= [ebx|R] [edx|R]
190 gap ((0) = [xmm1|R];) 
192 check-non-smi
196 check-maps = [ecx|R]
200 unary-math-operation [ecx|R]/floor 
[xmm1|R]



HIR

v67 Simulate id=51 <|@
t70 LoadGlobalCell [0x3760aa89]
t73 LoadElements t70
x76 LoadExternalArrayPointer t73
d77 LoadKeyedSpecializedArrayElement x76.float[i47] t72
t78 CheckNonSmi t69
t79 CheckMaps t69 [0x49309e41]
i80 UnaryMathOperation floor d77 



Source

var x0 = Math.floor(positions[ i ]);



Source

var x0 = Math.floor(positions[ i ]);

Получается positions содержат 
что-то "недоброе", например, 
NaN



Source

var distx = xi - sizeHalf;
var disty = yi - sizeHalf;
var distance = Math.sqrt( distx * distx +
                          disty * disty );
distx /= distance;



Source

var distx = xi - sizeHalf;
var disty = yi - sizeHalf;
var distance = Math.sqrt( distx * distx +
                          disty * disty );
distx /= distance;

0 / 0 это и есть NaN



Source

var distx = xi - sizeHalf;
var disty = yi - sizeHalf;
var distance = Math.sqrt( distx * distx +
                          disty * disty );
if (distance === 0) continue;
distx /= distance;





Спасибо за внимание!


