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Previously…
on AMC.. 





Règle n°1 : Prioriser les requêtes responsables 
du visuel : “critical render path”

Règle n°2 : Diminuer le nombre et poids de ces 
requêtes (inline, minification, concaténation)

Règle n°3 : La première requête ne doit pas 
dépasser 13.8 Ko

Visuel 100% : 
2.5 sec

Load :   
8.5 sec



Name angular-v1.6.3-keye
d

angular-v4.1.2-k
eyed

ember-v2.13.0 react-lite-v0.15.3
0

react-v15.5.4-key
ed

react-v15.5.4-mo
bX-v3.1.9

react-v15.5.4-red
ux-v3.6.0

vanillajs-keyed

create rows
Duration for creating 1000 rows 

after the page loaded.

251.88.0
(1.8)

193.17.9
(1.4)

344.613.8
(2.5)

170.09.6
(1.2)

188.910.9
(1.4)

243.99.4
(1.8)

212.214.2
(1.5)

138.55.8
(1.0)

replace all rows
Duration for updating all 1000 

rows of the table (with 5 
warmup iterations).

278.316.7
(1.9)

197.45.3
(1.3)

292.712.1
(2.0)

235.46.8
(1.6)

201.06.4
(1.4)

229.212.2
(1.5)

206.77.3
(1.4)

148.04.5
(1.0)

swap rows
Time to swap 2 rows on a 1K 

table. (with 5 warmup 
iterations).

14.71.5
(1.0)

13.41.0
(1.0)

16.41.5
(1.0)

30.01.8
(1.9)

14.70.9
(1.0)

18.01.2
(1.1)

17.11.3
(1.1)

11.41.1
(1.0)

create many rows
Duration to create 10,000 rows

3108.72162.2
(2.3)

1946.041.8
(1.5)

2569.356.3
(1.9)

2300.951.4
(1.7)

1852.429.0
(1.4)

2217.371.5
(1.7)

1931.735.6
(1.5)

1331.122.2
(1.0)

append rows to large 
table

Duration for adding 1000 rows 
on a table of 10,000 rows.

454.842.1
(1.5)

324.610.1
(1.1)

524.223.6
(1.8)

2087.565.2
(7.1)

345.610.4
(1.2)

459.847.2
(1.6)

366.410.9
(1.2)

295.312.8
(1.0)

clear rows
Duration to clear the table filled 

with 10.000 rows.

817.637.2
(4.7)

379.911.3
(2.2)

303.974.7
(1.7)

344.126.4
(2.0)

398.48.2
(2.3)

495.128.8
(2.8)

410.99.8
(2.4)

174.84.2
(1.0)

startup time
Time for loading, parsing and 

starting up

118.15.1
(2.9)

84.32.6
(2.1)

245.25.6
(6.0)

44.92.6
(1.1)

70.02.9
(1.7)

87.64.3
(2.2)

93.86.9
(2.3)

40.59.5
(1.0)

slowdown geometric 
mean

2.08 1.45 2.10 1.92 1.42 1.74 1.56 1.00

Runtime (en ms) - http://www.stefankrause.net

http://www.stefankrause.net/js-frameworks-benchmark6/webdriver-ts-results/table.html#
http://www.stefankrause.net/js-frameworks-benchmark6/webdriver-ts-results/table.html#
http://www.stefankrause.net/js-frameworks-benchmark6/webdriver-ts-results/table.html#
http://www.stefankrause.net/js-frameworks-benchmark6/webdriver-ts-results/table.html#
http://www.stefankrause.net/js-frameworks-benchmark6/webdriver-ts-results/table.html#
http://www.stefankrause.net/js-frameworks-benchmark6/webdriver-ts-results/table.html#
http://www.stefankrause.net/js-frameworks-benchmark6/webdriver-ts-results/table.html#
http://www.stefankrause.net/js-frameworks-benchmark6/webdriver-ts-results/table.html#
http://www.stefankrause.net/js-frameworks-benchmark6/webdriver-ts-results/table.html#
http://www.stefankrause.net/js-frameworks-benchmark6/webdriver-ts-results/table.html#
http://www.stefankrause.net/js-frameworks-benchmark6/webdriver-ts-results/table.html#


COÛT DEV

→ Apprendre

→ Ré-apprendre

→ Debug

COÛT UTILISATEUR

→ Temps

→ Bandwith

→ Utilisation CPU (batterie)

→ Frame rate

→ Utilisation mémoire



TD : Fisheye effect



NATIF

→ Performant 

→ Plus de possibilité



NATIF

→ Performant 

→ Plus de possibilité

WEB

→ Accessible

→ Universel

→ Moins de code

→ Plus facile



Il fut un temps….







Mais 
aujourd’hui !







Source : http://kangax.github.io/compat-table/es6/

→ ES6 ou EcmaScript 2015

→ class, extends, super,
getter/setter, static, Map,
Set, Promise ...

→ Couverture : 97%
→ IE 11 → 2013

http://kangax.github.io/compat-table/es6/


Osons 

Javascript Vanilla !



→ IDE (notepad++ ou autre)

→ Navigateur (chrome)

→ Serveur web (wamp, xamp, ...)



“ Par où commencer ? ”

Vous dans 10 minutes...



1
- Point & Polygon
- generatePolygons() 

 



"use strict";



CSS : File or Inline ?

 → Inline si poids page < 13.8 Ko

 → Inline si style critique

 → Sinon file async (link rel dans body)
"use strict";



JS :

→ Rend explicite erreur  
     normalement silencieuse

→ Exécution plus rapide du js

→ Interdit Next ES keyword

"use strict";

https://developer.mozilla.org/fr/docs/Web
/JavaScript/Reference/Strict_mode

https://developer.mozilla.org/fr/docs/Web/JavaScript/Reference/Strict_mode
https://developer.mozilla.org/fr/docs/Web/JavaScript/Reference/Strict_mode


JS :

 → Equivalent “main” java

→ Fin du <body> !

→ “DomContentLoaded” et 
    pas “load” !

"use strict";





JS : File or Inline ?

 → Inline si poids page < 13.8 Ko

 → Inline si js critique

 → Sinon file



Javascript ES6



Canvas : zone de dessin











1
- Point & Polygon
- generatePolygons() 

 

2
Fisheye deformation
 



1
- Point & Polygon
- generatePolygons() 

 

2
Fisheye deformation
 

3
Listeners

 



One more thing...



Devtools : Debug



Devtools : Performance



Devtools : Performance



Fisheye image (performance)
→ Utilisation de “shaders” mais pour le TD  on reste en canvas ‘2d’

Règle n°1 : 
Optimisation ssi nécessaire !

Règle n°2 : 
Ne sacrifiez pas la lisibilité du 
code !

Règle n°3 : 
Factoriser l'algorithme avant le 
langage !

Optimisations faites :
pixels / 2 => 30%
formule => 30%
inline => 20%
while => 10% 


