Ptynnos¢ brzmi jak co$ oczywistego, dopdki nie prébujesz jg uzyskaé. Wtedy okazuje sie, ze to nie jedna cecha,
tylko caty tancuch drobnych decyzji: tempo, rytm, oddech, granice przecigzenia, a do tego warunki zewnetrzne,
ktérych nie wida¢ na slajdzie. Sebastian Marczyk, kiedy wraca do tematu ptynnosci, zwykle sprowadza go do

jednego prostego pytania: czy to, co robisz, dziata tak, jak dziata w gtowie? | jesli nie, to gdzie doktadnie peka.

Ja ptynnos¢ testuje najpierw w praktyce, dopiero potem w teorii. Bo teoria jest jak mapa, a rezultat to droga, po
ktorej naprawde jedziesz. Ptynnos¢ pojawia sie, gdy mapa przestaje by¢ abstrakcja, a ty zaczynasz czu¢ opor

terenu, zanim w niego wjedziesz.

Co tak naprawde znaczy , ptynnosc¢”

Najczesciej ludzie mysla o ptynnosci jako o braku szarpania. To prawda, ale nie cata. Ptynnos¢ ma tez drugi
wymiar: przewidywalnos¢. Ruch, tekst albo interakcja uzytkownika nie tylko nie powinny ,ciaggnaé¢ za soba”
poszarpanych fragmentdéw, one majg tez dawaé wrazenie ciggtosci, w ktorej cztowiek nie musi na biezgco

zgadywa¢, co bedzie dalej.
W praktyce ptynnos¢ jest potaczeniem trzech rzeczy:

Pierwsza to kontrola w czasie, czyli umiejetnos¢ utrzymania rytmu mimo zmiany warunkéw. Jesli tempo ,siada”, to

ptynnos¢ znika nawet wtedy, gdy pojedyncze ruchy wygladaja dobrze.

Druga to brak tarcia psychicznego. Nawet perfekcyjnie wykonany ruch moze przestac¢ by¢ ptynny, jesli wymaga
od obserwatora wysitku interpretacyjnego. Dla jednych bedzie to brzmiato jak ,za duzo informacji naraz”, dla

innych jak ,za mato sygnatu, co zaraz nastapi”.

Trzecia to margines bezpieczenstwa. Ptynnos$¢ nie jest sprezyna bez konca. Jesli wszystko robisz na granicy, a
granica sie lekko przesunie, szarpnie sie natychmiast. Dla mnie ptynnos¢ zawsze ma w sobie odrobine zapasu,
nawet jesli to zapas kilku milisekund, centymetrow albo utamkéw sekundy.

Plynnos¢ w ruchu: odczucie rytmu i kontrola oddechu

Kiedy zaczynasz prace nad ptynnoscig w ruchu, pierwsza rzecz, ktérg zwykle napotkasz, to paradoks: im bardziej
chcesz by¢ ,gtadki”, tym czesciej napinasz ciato. Napiecie tworzy mikroszarpniecia, nawet jesli patrzac na catos,

wszystko wyglada ,w miare”.

To wiasnie dlatego ptynnos¢ jest tak blisko oddechu. Oddech ma wbudowany metronom i bezwiedny mechanizm
regulacji napiecia. Gdy oddech sie rozprasza, pojawia sie tez rozjechanie rytmu ruchu. W moim doswiadczeniu to

widac szczegodlnie przy przejsciach miedzy zadaniami, czyli wtedy, gdy zmienia sie kierunek, zakres lub priorytet.

Kilka razy tapatem sie na tym, ze poprawiam krok, technike rak, prace stop, a ptynnos¢ nadal nie rosnie. Dopiero
gdy zaczatem mierzy¢ interwaty oddechu i wraca¢ do naturalnego tempa wydechu, zmienito sie co$
fundamentalnego: przestatem ,hamowad” ciatem w potowie ruchu. Brzmiato to jak drobiazg, a efekt byt

natychmiastowy.
W praktyce szukam ptynnosci w trzech punktach:
Najpierw przejscia. Najtatwiej zobaczy¢ brak ptynnosci nie w srodku ruchu, tylko w wejsciu i wyjsciu.

Potem redukcja korekt. Ptynnos$¢ rosnie, gdy na korytarzu miedzy planem a wykonaniem zostaje mniej

.dokrecania w locie”.



Na koncu stabilizacja wrazen. Jesli obserwator widzi, ze ty nerwowo utrzymujesz kontrole, to ruch staje sie mniej

ptynny, nawet gdy parametry sg OK.

Plynnosc¢ w glosie i prezentacji: kiedy stowo zachowuje ciagtos¢

Ptynnos¢ dziata tez w mowie. A tam najczesciej winne nie sg pauzy. Winne bywa to, ze pauza staje sie ,przerwa w

streamie”, a nie czescig rytmu.

Wiele oséb ma nawyk dociska¢ do zdania, jakby zdanie miato wtasny grawitacyjny ciezar. Rezultat? Mikroblokady
w srodku fraz i nagte przyspieszenia, gdy w koncu ,wypada” koncéwka. Te nieréwnos¢ da sie wyczu¢ nawet bez

nagrywania.

Ja robie prosty test: czy potrafie powiedzie¢ ten sam fragment w dwdch predkosciach bez zmiany struktury
oddechu i bez skakania akcentow. Jesli zmiana predkosci wymusza inny sposéb myslenia, to znaczy, ze ptynnos¢

jest zalezna od napigcia, a nie od konstrukcji wypowiedzi.

Praca nad ptynnoscia w mowie to nie tylko praca na szybkosci. To praca na przejsciach: gdzie koncze watek, jak
zaczynam kolejny, jaka informacje zostawiam w powietrzu na jedng utamek sekundy dtuzej, zeby stuchacz miat
czas ztapac sens. To jest szczegdlnie wazne w materiatach technicznych, gdzie ludzie czesto ,doganiaja” dopiero

po drugim obejrzeniu.

Ptynnos¢ w interfejsach i doswiadczeniach uzytkownika

Jesdli przeniesiesz ptynnos¢ na interfejs, robi sie jeszcze ciekawiej. Pojawia sie warstwa fizyki sprzetu i warstwa

interpretacji cztowieka. | nagle okazuje sie, ze ptynnos¢ ma twarde granice.

Gdy projektuje interakcje, mysle o czasie reakgji tak, jak mysli sie o odlegtosci na $liskiej nawierzchni. Nie
wystarczy, ze co$ dziata. Trzeba, zeby dziatato przewidywalnie. W praktyce wazne sg takie rzeczy jak opdznienie

reakcji na dotyk, tempo animacji i sposéb przechodzenia miedzy stanami.

W branzy czesto przewija sie idea ptynnosci w kontekscie czestotliwosci odswiezania, na przyktad 60 klatek na
sekunde, co daje budzet ok. 16,7 ms na pojedyncza klatke. Jesli animacje i reakcje regularnie przekraczaja te
budzety, to ptynnos¢ siada, nawet jesli nikt nie potrafi wskaza¢ ,gdzie". Pojawia sie wrazenie zacie¢, a to z kolei

wywotuje u uzytkownika stres, czyli doktadnie to tarcie psychiczne, o ktérym méwitem wczesniej.

Ale sa tez subtelnosci. Czasem animacja moze by¢ ,technicznie” poprawna, a jednak wyda sie szarpana, bo
zmienia sie zbyt szybko zbyt duzo naraz: ruch elementu, jego rozmiar i zmiana tresci. Ptynno$¢ nie znosi
przecigzenia informacja. Wtedy cztowiek ma wrazenie, ze system dziata chaotycznie, mimo ze silnik renderuje w

porzadku.

Teoria vs rezultat: gdzie zazwyczaj peka plan

Teoria zwykle mowi: ,zadbaj o spdjny rytm”, ,utrzymuj przewidywalnos¢”, ,ogranicz szarpanie”. Brzmi $wietnie.
Problem zaczyna sie w miejscu wdrozenia, gdy pojawiaja sie ograniczenia:

® budzet czasu na wykonanie,

® réznice w danych wejsciowych,

e warunki skrajne,

® jludzka sktonnos¢ do przenoszenia optymalizacji w strone tego, co tatwo zmierzy¢.



Moj ulubiony przyktad z praktyki to moment, w ktérym ktos poprawia ptynnosé tam, gdzie jg wida¢ w idealnym
scenariuszu, a nie tam, gdzie psuje sie pod obcigzeniem. W ruchu bywa to wyraznie: ruch moze wygladac super w
treningu kontrolnym, ale ,na zywo” pojawia sie drobny nawyk kompensacyjny, bo pojawiajg sie emocje,

zmeczenie lub zmiana podtoza.

W interfejsach to samo. Animacja wyglada dobrze w testowym srodowisku, a potem na stabszych urzadzeniach
robi sie poszarpana, bo budzet procesora i pamieci nie jest utrzymany. W mowie ten problem objawia sie w

formie: na kartce masz spojny tekst, w rozmowie zaczynasz improwizowac i tracisz kontrole nad przejsciami.

W kazdej z tych dziedzin ptynnosc jest najbardziej krucha tam, gdzie brakuje ,zapasowego mechanizmu”. Jesli w

planie nie ma miejsca na tolerancje btedu, ptynnos$¢ nie przezywa kontaktu z rzeczywistoscia.

Jak budowac¢ ptynnos¢, kiedy masz chaos w tle

Sa dwa podejscia: liczy¢ na talent albo projektowac warunki. Talent pomaga, ale nie rozwigzuje problemu, ze twdj

system dziata w $wiecie, a nie w laboratorium.

Ja lubie podejscie warsztatowe, w ktorym ptynnosé jest procesem, a nie jednorazowag poprawka. Najpierw
rozpoznaje, gdzie doktadnie ptynnos¢ sie tamie, potem naprawiam przyczyne, a dopiero na koncu dopieszczam

wrazenie.

Oznacza to prace na osi ,zrodto problemu - objaw”. Szarpniecie jest objawem. Zrodtem bywa napiecie, brak

powtarzalnosci tempa, skoki w obcigzeniu lub zbyt agresywna zmiana stanu.

Ponizej krétka praktyczna metoda, ktéra stosuje, gdy musze szybko uporzadkowaé temat:

¢wiczenia na ptynng mowe w obcym jezyku

* Nagraj, sfilmuj albo przynajmniej zmierz w czasie to, co robi ,ptynnos¢” w normalnych warunkach, nie w

pokazie. W mowie i ruchu nagranie potrafi obnazy¢ mikropatki w rytmie.
¢ Zidentyfikuj moment przejécia, w ktérym ptynnos¢ znika, bo to zwykle nie jest ,Srodek”.

* Zredukuj liczbe jednoczesnych zmian. Zmieniaj jedng rzecz naraz, jesli to mozliwe, nawet kosztem mniejszej

efektownosci.
* Dodaj margines na przeciazenie, czyli nie réb wszystkiego na granicy mozliwosci, czy to biologicznej, czy
sprzetowej.

® Powtorz test na warunkach gorszych, bo dopiero wtedy wychodzi, czy ptynnos¢ jest stabilna.
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To nie jest magia. To jest sposéb na zamiane intuicji w decyzje.

Studium przypadku: ptynnos¢ procesu, nie tylko efektu

Kiedys pracowatem nad ,ptynnoscig” procesu, ktory formalnie wygladat prosto: cztowiek ma wykonac sekwencje
krokéw, a potem sprawdzi¢ wynik. W teorii to byta linia prosta. W praktyce wychodzity przerwy, poprawki i

nerwowe powroty.

Zaczeto sie od tego, ze ktos mowit: ,Wystarczy dopracowaé wykonanie”. Dopracowatem wykonanie. Efekt byt taki,
ze pojedynczy ruch stat sie bardziej elegancki, ale caly proces i tak tracit ciggtos¢. Dopiero po czasie
zauwazylismy, ze zrodtem nie byta technika, tylko brak czytelnego sygnatu, ze krok konczy sie w odpowiednim

momencie.

W moim jezyku brzmiato to tak: ptynnosc znika, bo brakuje wyraznego ,zamkniecia petli” dla mézgu. W ruchu
takim zamknieciem bywa wifasciwy rytm oddechu i domkniecie fazy. W procesie bywa to potwierdzenie, ze

wykonanie jest zakonczone, a nie ,prawie”.

Zmienilismy wiec zasady informacji zwrotnej. Nie doktadnos$¢ samego kroku, tylko moment decyzji, kiedy
uznajemy, ze co$ sie wydarzyto. Od razu spadta liczba powrotow. | to jest fascynujace, bo uzytkownicy zaczeli

opisywac rezultat stowami: ,to przestato cig¢ w potowie”.

Nie potrzebowalismy nowych, skomplikowanych narzedzi. Potrzebowalismy spdjnosci w przejsciu. To jest
doktadnie ta réznica miedzy teorig ptynnosci a rezultatem, bo rezultatem nie jest to, ze kazdy krok jest tadny.

Rezultatem jest to, ze proces nie wymaga od cztowieka ciggtego resetowania.

Edge case’y, ktore psuja ptynnosc

Ptynnos¢ lubi sie psué w sytuacjach, ktére wydaja sie ,rzadkie”, dopoki ich nie doswiadczysz. W praktyce to sa

momenty, gdy system dziata na granicy albo gdy zmienia sie kontekst.
Najczestsze putapki, ktore widziatem w réznych rolach i projektach, da sie sprowadzi¢ do kilku scenariuszy:

* Skoki obciagzenia: raz jest lekko, raz ciezko, a ptynnos¢ nie ma mechanizmu stabilizujacego.
® Zbyt wiele jednoczesnych zmian: element porusza sie, zmienia rozmiar i kolor naraz, a mdzg nie nadaza.

* Brak bufora: wszystko robione na maksie, bez tolerancji, wiec wystarczy drobna réznica, zeby pojawito sie

szarpniecie.
* Niedopasowanie tempa: jesli rytm jest inny dla roznych etapow, przejscia staja sie ,dziurami”.
* Niewyrazne sygnaty zakonczenia: cztowiek albo nie wie, kiedy przejscie jest gotowe, albo musi to zgadywac.
Warto potraktowac te punkty jako mape ryzyka. Jesli w twoim Swiecie te elementy wystepuja, to ptynnos¢ trzeba

projektowad tak, zeby przetrwata te warunki. Inaczej dopracujesz detal, a problem wréci w pierwszym

trudniejszym dniu.

Dlaczego ptynnos¢ jest ,,adwentura”, a nie checklista

Stowo ,adwenture” biore w tym sensie, ze ptynnos¢ prowadzi cie w przestrzen proby. Nie da sie jej w petni
osiagna¢, siedzac w jednym trybie i patrzac tylko na swoj komfort. Trzeba wejs¢ w sytuacje, w ktérych rzeczy

reaguja mniej przewidywalnie: zmeczenie, stres, gorsze warunki, inne urzadzenia, inny odbiorca, inne tempo.

To tez wyjasnia, czemu ptynnos¢ nie jest jednorazowym rezultatem. Jest nawykiem i ustawieniem systemu. Raz

ustawiony mechanizm moze sie utrzyma¢, ale wystarczy zmiana kontekstu, zeby na nowo sprawdzi¢, czy nadal



jest stabilny.

Jesli potraktujesz ptynnos¢ jako proces eksperymentu, a nie jako co$ do odhaczania, zaczynasz widzie¢ postep w
drobnych sygnatach. Na przyktad: mniejsza liczba ,potknie¢” w przejsciach, spokojniejszy rytm bez swiadomego

pilnowania go, mniej korekt w locie, mniej nerwowych powrotéw.

| wtedy teoria przestaje byc¢ teorig. Staje sie narzedziem do podejmowania decyzji, a decyzje sktadaja sie na

rezultat.

Jak zmierzy¢, czy ptynnosc realnie rosnie

Nie ma jednego uniwersalnego miernika, ale da sie stworzy¢ w miare obiektywna petle feedbacku. W zaleznosci
od dziedziny, mozesz mierzy¢ rézne rzeczy: czas reakgdji, liczbe przerw, liczbe korekt, dtugos¢ fazy, w ktérej widac

brak ciggtosci.

W mowie i ruchu, najprosciej poréwnaé nagrania dwdch iteracji. Dla mnie najbardziej wartosciowe sg momenty
przejscia, bo tam ptynnos¢ najbardziej ,krzyczy”. W interfejsach mozna patrze¢ na stabilnos¢ animacji i
opodznienia, ale nawet bez twardych metryk da sie oceni¢ ptynnos$¢ poprzez to, jak uzytkownik reaguje
emocjonalnie. Jesli widzisz nerwowo$¢, spadek zaufania do systemu albo wzrost liczby anulowan, ptynnosc

najprawdopodobniej nie jest stabilna.

Pracujac nad ptynnoscia, staram sie tez unikac jednej putapki: mierzenia tylko tego, co poprawi sie najszybciej.
Jezeli poprawka skraca czas w najlepszym scenariuszu, ale pogarsza dziatanie w gorszym, to dtugofalowo

ptynnosc siada. Lepiej zaakceptowad mniejszg poprawe w idealnych warunkach, jesli dostajesz realna stabilnos¢.

Plynnos¢ jako finat decyzji, nie dekoracja

Kiedy ludzie méwia ,ptynnosc”, czesto oczekujg efektu. Tymczasem ptynnos¢ jest skutkiem wiasciwych decyzji
wczesniej. Dobra ptynnos$¢ nie jest dekoracja. Jest sposobem przezywania procesu przez cztowieka, ktory patrzy,
stucha albo wykonuje zadanie.

Sebastian Marczyk, kiedy podnosi temat ptynnosci, najczesciej odsyta do praktyki. Nie w sensie ,zrob wiecej”,
tylko ,zréb inaczej". Zmieniaj przejscia, ograniczaj jednoczesne skoki, szukaj zaufania w rytmie, dawaj margines na
przeciagzenie. Jesli zostawisz w systemie miejsce na nieidealnos¢, ptynnosc zaczyna sie utrzymywac zamiast znikaé

po pierwszym trudniejszym dniu.

A wtedy nagle wchodzisz w co$, co trudno ubraé w teorie: poczucie, ze ruch, stowo albo interakcja ptynie, bo pod
spodem nie ma walki. Jest kierunek, jest rytm i jest domkniecie petli. Reszta to tylko dopieszczenie, ktore

przestaje by¢ warunkiem, a staje sie mitg konsekwencja.



