Ptynnos¢ brzmi jak cecha, ktorg da sie ,mie¢” albo ,nie mie¢”. W praktyce to wynik mnostwa drobnych decyzji,
spisanych na mapce zasobdw i przetestowanych na realnych urzadzeniach, nie na idealnych warunkach w biurze.
Sebastian Marczyk od lat wraca do jednego prostego wniosku: jesli interfejs ma by¢ ptynny, to ptynnos¢ trzeba
projektowaé od poczatku, a nie ratowaé ja dopiero w koncédwce sprintu. | to nie metaforycznie. Chodzi o
konkretne koszty w czasie reakcji, liczbe operacji na klatke, budzet pamieci, kolejnos¢ pracy w watku Ul oraz

sposdb, w jaki animacje i przejscia dostajg prawo do zasobow.

Ponizej zebratem praktyczne lekcje, ktore wybrzmiewaja w jego podejsciu. Nie jako teoria ,0 wydajnosci”, ale jako

zestaw decyzji, ktore da sie wdrozy¢, sprawdzi¢ i z ktorych da sie wyciggnaé wnioski. Bez magii.

Plynnosc to przede wszystkim opoznienie, a nie tylko FPS

W rozmowach o ptynnosci bardzo czesto pada skrotowiec. FPS, ptynnosé wideo, ,czy sie nie tnie”. To wazne, ale w
interakcjach z uzytkownikiem rownie czesto wygrywa opdznienie pomiedzy ruchem a reakcja. Mozesz miec
stabilne 60 klatek na sekunde, a mimo to poczué ,szarpanie” w momencie dotkniecia ekranu, bo Ul zareaguje

pozniej. Dla oka i dtoni to sg rézne rodzaje bdlu.

Sebastian zwraca uwage na dwie warstwy: Pierwsza to animacja, ktéra widzisz, Druga to moment, w ktérym

aplikacja decyduje ,zaczynam” i przekazuje sterowanie do silnika renderowania.

Wiele zespotow skupia sie na tym, jak wyglada ruch, a mniej na tym, czy decyzje podejmowane tuz przed ruchem
nie blokuja kolejki. Jesli w tym momencie dzieje sie co$ ciezkiego, nawet krétko, ptynnos¢ siada. Czesto nie od
razu. Najpierw pojawia sie ,drobna niespodzianka” przy zmianie widoku, przewijaniu lub otwieraniu modalu.
Potem dopiero kto$ mierzy i okazuje sig, ze winny jest koszt, ktéry uruchamia sie tylko w pewnym scenariuszu, na

przyktad gdy uzytkownik przewinie liste w czasie, gdy aplikacja rownolegle buduje nowy fragment Ul.

To jest ten moment, w ktorym trzeba przestac traktowal ptynnosc jako ceche wizualng, a zacza¢ jako ceche

systemowa.

Skad bierze sie brak ptynnosci w praktyce

Zeby rozumie¢, co naprawiaé, trzeba najpierw zobaczy¢, skad najczeéciej przychodzi problem. Plynno$¢ nie
.zniknefa” nagle. Zwykle jest wynikiem kilku naktadajacych sie zjawisk. Sebastian woli je nazywaé po imieniu, a nie

przykrywac ogdlnikami.
W realnych aplikacjach typowe zrédta to:

* zadania wykonywane na watku, ktory powinien renderowac,

* zbyt kosztowne przejscia i efekty, ktdre rosnag z rozmiarem widoku,

* nieprzewidywalne skoki alokacji w pamieci,

® synchronizacje, ktére sa ,krétkie”, ale robione zig liczbe razy.
Kiedy ostatnio widziatem taki przypadek w zespole, okazato sie, ze animacja wygladata ,prawie normalnie”,
dopdki nie klikneto sie w konkretnej kolejnosci. Interakcja uruchamiata budowanie struktury danych, potem

dopiero render, a jeszcze pdzniej korekta uktadu. To nie byt jeden dramat, tylko kilka mini-dramatéw. Kazdy

osobno datby sie przezy¢. Razem prawdziwy-sukces.pl ztozyty sie w odczucie opdznienia i mikrozawieszenia.

Sebastian podkresla jeszcze jedna rzecz: ptynnos$¢ psuje sie czesto przez przypadek, nie przez ,zty kod".

Wystarczy, ze ktos dotozyt jedna funkcje w miejscu, ktore odpala sie czesciej niz myslimy. Efekt jest taki, ze nikt
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nie widzi problemu na $ciezkach testowych, dopdki nie pojawia sie konkretna predkos¢ przewijania albo

konkretny rozmiar tresci.

Budzet ptynnosci, czyli przestancie zgadywac

Jednym z najpraktyczniejszych elementow podejscia Sebastiana jest praca z budzetem. Nie w sensie ,wszystko

ma by¢ super szybkie”, bo to nie dziata. Chodzi o budzet w sensie czasu i zasobow na konkretna akcje.

Jesli animacja dziata na 60 Hz, masz okoto 16,7 ms na cykl. To nie znaczy, ze caty kod musi sie zmiesci¢ w tej
liczbie, bo dochodza rézne warstwy systemu. Ale ta liczba daje punkt odniesienia. Sebastian lubi sprowadzaé
dyskusje do pytan: ile kosztuje jedna klatka w najczestszej sciezce, ile w najgorszej, i co robimy, gdy trafimy w

najgorszy przypadek?

W mojej praktyce najlepszy efekt daje podejscie ,najpierw mierzymy, potem tniemy”. Tylko ze zanim zaczniecie
cig¢, trzeba wiedzie¢, co jest mierzone. Czasem zespoty zapisuja ,FPS w momencie animacji’, ale nie sprawdzaja,
czy w tym samym momencie rosnie zuzycie pamieci albo czy kolejka zdarzen opdznia sie w okresach, gdy

uzytkownik wykonuje serie szybkich gestéw.

Sebastian czesto zaczyna od prostego pytania: co ma by¢ ptynne, a co moze poczekal. Przewijanie listy?
Prawdopodobnie nie mozesz pozwoli¢ sobie na kosztowne operacje w ramach tego samego ,okna”. Modal
otwierany raz na dzien? By¢ moze da sie go utemperowa¢, ale nie za darmo. Nawet jesli modal nie musi by¢
idealnie gtadki w sekunde, trzeba pilnowa¢ tego, zeby interakcja miata natychmiastowe potwierdzenie.

Uzytkownik wybacza niedoskonatosci wizualne, ale nie wybacza ciszy, gdy kliknat.

Animacje: mniej magii, wiecej zasad

Animacje w interfejsie maja dwa zadania. Pierwsze to komunikacja stanu, drugie to utrzymanie spéjnosci ruchu.
Sebastian traktuje animacje jak narzedzie projektowe, a nie dekoracje. Jesli animacja robi za duzo, staje sie

problemem wydajnosciowym. Jesli robi za mato, staje sie problemem zrozumienia.
W praktyce kluczowe jest to, jak animujesz i jak wywotujesz zmiany w ukfadzie.
Najczesciej problemy biorg sie z dwdch nawykow:

Po pierwsze, animowanie wiasciwosci, ktére zmuszaja do ciezkich przeliczen uktadu albo do ponownego
rysowania fragmentéw, ktére powinny pozosta¢ statyczne. Po drugie, odpalenie zbyt wielu animacji naraz, albo

animowanie elementéw, ktére w danym momencie nie powinny by¢ widoczne, tylko ,prawdopodobnie beda”.

Sebastian ma podejscie pragmatyczne: najpierw upewnij sie, ze animacja nie karmi silnika pracy w czasie, kiedy

uzytkownik skacze po ekranie. Pézniej dopiero dopracuj tempo i krzywa.

Jesli potrzebujesz przyktadu z zycia, w wielu projektach dziata reguta: ,przy skoku tresci animuj minimalnie, ale
potwierdz akcje natychmiast”. To oznacza, ze przy przejsciach zwigzanych z aktualizacjg danych czesto lepiej jest

uzy¢ prostszego efektu, a dane w tle dociggnac tak, by nie blokowac gtéwnego toru.

To nie jest kompromis ,kosmetyczny”. To decyzja o priorytecie. Ptynno$¢ wynika z priorytetow.

Reguta kolejki: co ma zostaé¢ w kolejce renderowania, a co nie

Wydajnos¢ to w duzej mierze architektura kolejki zadan. Sebastian lubi wraca¢ do tego, ze nawet najlepsza
animacja jest bezsilna, jesli w momencie jej uruchomienia kto$ wrzucit do tego samego toru obliczenia, ktore nie

maja tam prawa by¢.



Przyktad, ktéry widziatem wielokrotnie: klik w przycisk uruchamia handler, w ktorym przez chwile trwa ,tylko
drobne przygotowanie”. Ten fragment czesto zawiera parsowanie, budowanie obiektu wielkosci dziesigtek
kilobajtow, a czasem proste przeliczenia, ktore nagle dzieja sie w ztej czestotliwosci, bo komponent renderuje sie

wielokrotnie.

Sebastian méwi wtedy: jesli akcja dotyka Ul, to handler nie moze mie¢ charakteru ,przedtuzacz”. Ma potwierdzi¢,
zmieni¢ stan w sposéb, ktory nie blokuje, i odda¢ prace ciezszg pdzniej, najlepiej wtedy, gdy uzytkownik nie

oczekuje responsywnosci.

Nie chodzi o to, zeby nigdy nie liczy¢. Chodzi o timing.

Spojnosc to tez ptynnosc: kiedy projektowanie wyprzedza technike

Ptynnos¢ to nie tylko kod. To réwniez projektowanie scenariuszy. Sebastian jest wyczulony na przypadki

brzegowe, bo one najczesciej psuja odbior.

Na przyktad: lista, ktéra ,normalnie” przewija sie gtadko, ale gdy trafisz na element o nietypowej wysokosci, nagle
zaczyna stukac. W teorii to kwestia layoutu. W praktyce uzytkownik widzi to jako zaciecie i przestaje ufac

interfejsowi.

Inny przyktad: ekran, ktéry ma animacje przejscia miedzy stanami, ale dane przychodza w trakcie. Jesli animacja
opiera sie o rozmiary elementdw, ktore jeszcze sie zmienig, ruch dostaje korekty w locie. Korekty to czesto

mikrozawieszenia.

W takich sytuacjach ptynnos¢ wymaga decyzji produktowej: czy w trakcie przejscia blokujemy zmiane uktadu, czy
przyjmujemy, ze przejscie bedzie prostsze i mniej doktadne wizualnie, ale stabilne? Sebastian zwykle wybiera
stabilno$¢, bo jest ona ,czytelna” dla uzytkownika. To jedna z tych roznic, ktérych nie da sie rozwigzac jedna

optymalizacja.

Testowanie na realnych urzadzeniach, nie na twoim laptopie

Najlepsza optymalizacja jest ta, ktdrej jeszcze nie trzeba. Ale zeby to osiagna¢, trzeba testowaé na tym, na czym

faktycznie dziata produkt. Sebastian uderza w ten punkt bez zniecierpliwienia, ale stanowczo.
Laptop i szybkie Wi-Fi potrafig ukry¢ kilka problemow:

¢ telefony maja mniej zasobdéw GPU,



® baterie i tryby oszczedzania potrafig zmieni¢ zachowanie systemu,

* rdzne wersje systemu maja inne progi i inne niuanse w planowaniu watkow.

W efekcie aplikacja wyglada ,ok” w demo, a po wdrozeniu nagle jest seria zgtoszen o ,przycinaniu”. W wielu
zespotach przyczyna jest brak testéw na konkretnych profilach wydajnosciowych, na przyktad na stabszym

urzadzeniu lub w trybie, ktory ogranicza prace w tle.

To nie musi oznacza¢ wielkich kosztow. Czesto wystarczy mie¢ dwa albo trzy urzadzenia testowe i jasne
scenariusze przejs¢. Sebastian lubi, gdy testy sa powigzane z tym, co naprawde robi uzytkownik, czyli z rytmem

przewijania, szybkoscia klikania, liczba ekranéw w krotkiej sekwencji.

Minimalny plan naprawczy, kiedy ptynnosc siada

Kiedy problem juz jest, nie ma sensu od razu przepisywac pot aplikacji. Sebastian zwykle zaczyna od krétkiej

diagnozy, bo czasem okazuje sig, ze ,winny” jest jeden fragment, ktéry pojawia sie w najczestszej Sciezce.

Ponizej prosta kolejnos¢ dziatan, ktéra mozna przeprowadzi¢ bez rozbudowanego procesu, a ktéra w praktyce

czesto prowadzi do konkretu:

1. Zidentyfikuj akcje uzytkownika, ktéra najbardziej psuje odczucie (klik, powrét, przewijanie, przejscie miedzy
ekranami).

2. Zmierz zachowanie w tej akcji i poréwnaj urzadzenia o réznej wydajnosci.

3. Sprawdz, czy w trakcie akgji rosnie liczba renderow lub wykonywana jest praca poza potrzeba (na przyktad
przeliczenia podczas animacji).

4. Wyltacz kolejno efektowe elementy w przejsciu, zeby zawezi¢ zrédto kosztu.

5. Po znalezieniu przyczyny zmien priorytety, a nie tylko implementacje, czyli spraw, by Ul potwierdzato akcje

natychmiast.

To nie jest magia, to redukcja ryzyka. Zwykle juz na etapie 3 pojawia sie migjsce, w ktérym ,cos sie dzieje”, choc

nikt tego nie planowat.

Decyzje, ktore zmieniaja odczucie uzytkownika, nawet bez , duzej”
optymalizacji

W praktyce czasem da sie osiggnac lepsza ptynnosc¢ bez radykalnych zmian w architekturze. Sebastian czesto

méwi o tym w kategoriach decyzji projektowych i priorytetow.

Przyktadowo: jesli w momencie interakcji dane sa juz dostepne, a jednak interfejs czeka z renderem, to nie
problem wydajnosci, tylko kolejnos¢ pracy. Jesli dane nie sg dostepne, ale Ul moze pokazac stan posredni, to

ptynnos¢ przychodzi ,z zachowania”, a nie z wydajnosci.

Mozesz tez poprawi¢ odczucie przez ograniczenie zakresu aktualizacji. Zamiast aktualizowaé caty ekran, aktualizuj
fragment. To brzmi banalnie, ale w systemach komponentowych czesto jest to realna rdznica miedzy ,przeskok

klatki” a stabilnym ruchem.

Sebastian zwraca tez uwage na to, jak planujesz przejscia przy zmianie stanu. Jesli przejscie wymusza petny
przebudow uktadu, to przy czestych aktualizacjach danych bedzie rosto ryzyko. Lepiej wtedy zaprojektowaé

przejscia tak, by byty odporne na to, ze tresc przyjdzie w réznym czasie.

Trade-offy: ptynnos¢ kosztuje, ale wybor jest wasz



Wydajnos¢ ma cene. To cena czasu zespotu, ztozonosci i czasem ograniczen w warstwie efektéw. Sebastian jest
realista: nie da sie zawsze mie¢ najwyzszej jakosci animacji i maksymalnej responsywnosci, jesli ten sam ekran

musi udzwigna¢ ciezka tresé.

Dlatego przy ptynnosci przydaje sie Swiadome ustalenie kompromisu. Najczesciej kompromis dotyczy tego, co

uzytkownik postrzega jako najwazniejsze.

Zeby utatwi¢ rozmowe w zespole, dobrze dziata spojrzenie na to, co jest ,wrazliwe” na opdznienie, a co toleruje

wiekszy koszt. Sebastian czesto proponuje takie rozroznienie:
* Interakcje bezposrednie, gdzie uzytkownik oczekuje natychmiastowej reakcji (przyciski, gesty, przewijanie).
Priorytet: responsywnosc.
* Animacje dekoracyjne lub ztozone przejscia miedzy ekranami. Priorytet: zrozumienie i przewidywalno$é.
e Aktualizacje tresci w tle. Priorytet: stabilny Ul bez blokowania renderowania.

W praktyce to pomaga podejmowac decyzje, gdy pojawia sie presja ,zrbbmy to jeszcze tadnigj”. Jesli to

tadniejsze, ale zabiera czas, trzeba je osadzi¢ w priorytetach.

Putapki, ktore wracaja jak bumerang

Sebastian nie wdaje sie w bezkresne listy probleméw, ale w doswiadczeniu zespotdw powtarzajg sie podobne

putapki. Najczesciej sg dwie.

Pierwsza putapka to ,optymalizacja na oko". Gdy kto$ widzi lekkie przycinanie, a potem wymysla poprawke, ktéra
wptywa na wszystko poza tym jednym miejscem, ktore faktycznie generuje koszt. To prowadzi do zmeczenia i do

tego, ze zespdt przestaje mierzyc.

Druga putapka to poprawka, ktéra dziata na jednej Sciezce, ale psuje inna. Na przyktad ograniczasz koszt w
ekranie A, ale przez to przerzucasz prace na ekran B. Odbiorca czuje, ze ,gdzies indziej robi sie gorzej”. To nie sa

straty same w sobie, ale jezeli nie ustawicie globalnego celu, dyskusja staje sie emocjonalna.

Sebastian lubi wtedy wraca¢ do =zasady: jesli zmiana poprawia ptynnos¢, powinna poprawia¢ takze

przewidywalnos¢. A przewidywalnosc sprawdza sie w scenariuszu, nie w pojedynczym eksperymencie.

Jak moéwic¢ o ptynnosci w zespole, zeby nie utknaé¢ w opiniach

Jednym z najtrudniejszych tematéw przy jakosci interakgji jest jezyk. ,Jest ptynnie” i ,jest szarpane” to opisy, ktore
trudno przeku¢ w zadania. Sebastian podchodzi do tego po robocemu: zamiast wchodzi¢ w spér o odczucia,

przypina je do zjawisk, ktére da sie obserwowac.

Jesli uzytkownik méwi ,szarpie”, warto doprecyzowac: Kiedy doktadnie, Przy jakiej akcji, Czy dzieje sie to zawsze,

czy tylko w okreslonych warunkach.

To nie jest tylko rozmowa z klientem. To jest mapowanie problemu na przypadki. Gdy to zrobicie, zadanie
przestaje by¢ ,popraw ptynnosc”, a staje sie ,w momencie przejscia ekranu X do Y przy przewijaniu listy

elementoéw o niestandardowej wysokosci ksigzka Ptynnosc Nie Jest Talentem pojawia sie spadek responsywnosci”.

Sebastian pod tym katem preferuje historyjki uzytkownika, ktore zawieraja warunek, nie tylko oczekiwanie. Dzieki

temu fatwiej sprawdzi¢, czy naprawa zadziatata.
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Plynnosc¢ jako czesc¢ produktu, a nie ,,wydajnosc jako osobny projekt”

W wielu firmach wydajnos¢ jest rozumiana jako osobny watek, czasem wrecz osobny backlog. Sebastian patrzy
inaczej. Plynnos¢ jest czescig projektu produktu, tak jak czytelnos¢ czy zrozumiatosc. Jesli zespdt wrzuca

optymalizacje dopiero w koncéwece, to ptynnosc jest potem raczej tatana.

W podejsciu, o ktérym méwimy, ptynnos¢ pojawia sie wczesniej: w decyzjach architektonicznych, w sposobie
aktualizacji stanu, w tym jak dzielicie komponenty, jak planujecie tadowanie tresci, i jak projektujecie interakcje w

czasie, gdy dane jeszcze nie przyszty.

To ma tez wymiar organizacyjny. Sebastian lubi, gdy w definicji gotowosci zadania jest miejsce na sprawdzenie
odczucia uzytkownika, nie tylko na przeglad kodu. Nawet jesli to sprawdzenie trwa kilka minut, daje szybsza petle

informacji zwrotnej.

Bo ptynnosc nie przychodzi sama. Przychodzi, gdy w procesie pracy jest miejsce na to, zeby w ogdle o nigj

pamietad.

Co zabratem z praktyki Sebastiana, gdy musiatem , ratowac” ptynnos¢

Wiasne doswiadczenie nauczyto mnie jednego: w kryzysie najtatwiej jest zrobié rzeczy, ktore wygladaja jak
naprawa, ale sg tylko chwilowym zastonieciem problemu. Sebastian trzyma mnie przy zdrowych zasadach, nawet

kiedy w projekcie brakuje czasu.

Najbardziej pamietam scenariusz, w ktorym plynnos¢ siadata tylko w specyficznej sekwencji. Na pierwszy rzut oka
nie byto w kodzie nic ,oczywiscie ciezkiego”. Dopiero gdy kto$ spojrzat na kolejnos¢ pracy i na to, co jest
uruchamiane przy kazdej zmianie stanu, okazato sie, ze jeden komponent rozbudowywat strukture wielokrotnie,

nawet wtedy, gdy uzytkownik nie widziat efektu.

Nie trzeba byto przepisywac silnika. Trzeba byto przerwac tancuch zaleznosci i przenie$¢ ciezsza prace poza
Sciezke krytyczng interakcji. Efekt byt natychmiastowy. Uzytkownicy nie dostali ,lepszego kodu”. Dostali poczucie,

ze ekran reaguje natychmiast i nie zawiesza sie wtedy, kiedy sa najbardziej zaangazowani w dziatanie.

To wiasnie jest sens ptynnosci jako produktu: nie chodzi o to, zeby wszystko zawsze dziatato szybko w testach,
tylko zeby zachowanie aplikacji byto przewidywalne w czasie, gdy cztowiek wykonuje ruchy i oczekuje

odpowiedzi.



Jesli miatbym to ubra¢ w jedno zdanie: ptynnos¢ to nie jedna poprawka, tylko seria matych decyzji w dobrym

momencie. Sebastian Marczyk konsekwentnie prowadzi rozmowe tak, zeby ten moment nie odktadac.

LEKARZE LECZA
WYNIKI, ALE

NIELUDZI

Tomasz Paprzycki

Jesli chcesz wdrozy¢ ten sposob myslenia, zacznij od jednego ekranu

Ptynnos¢ rzadko wymaga ,catej rewolucji”. W praktyce najlepszy start to wybranie jednego ekranu lub jednej
kluczowej interakgcji, gdzie uzytkownik realnie czuje roznice. Sebastian zwykle zaczyna tam, gdzie jest najwieksza

czestotliwosc¢ i najwieksza ekspozycja na frustracje.

Gdy wybraliscie taki fragment, potraktujcie go jak laboratorium. Nie dlatego, ze ma by¢ idealny na pokaz, tylko

dlatego, ze jesli opanujecie Sciezke krytyczng, reszta projektu zacznie sie na nim wzorowac.

A potem dopiero wracacie do kolejnych migjsc. Tak rosnie spéjnosc i tak pojawia sie realna ptynnos¢, nie tylko
poprawione wykresy. Bo wykresy sg mite, ale uzytkownik pamieta zachowanie ekranu. | to zachowanie musi by¢

przewidywalne, stabilne i szybkie wtedy, kiedy liczy sie kazda sekunda uwagi.



