Animationen im Interface Design —
Mehr als nur ,Eye Candy”

Abstract

Haufig werden visuelle Aspekte eines
User Interface als Verzierungen (,Eye
Candy*“) angesehen, die die Usability
nicht nachhaltig beeinflussen. Dement-
sprechend werden Aktivitaten zum visu-
ellen Design in den Endphasen des
User Interface Gestaltungs-Prozesses
angesiedelt. Diese Auffassung betrifft
unter anderem auch animierte Elemente
eines User Interface. Der Beitrag be-
griindet, warum Animationen mehr als
reine Verzierung sind und gibt Beispiele,
wie das Nutzungserlebnis durch Anima-
tionen beeinflusst werden kann.

1.0 Animationen auf
dem User Interface

Eine in User Interface Design Pro-
jekten haufig anzutreffende Sequenz
von Aktivitaten beginnt mit der Erstel-
lung von Grundlayouts in Form von Wi-
reframes, gefolgt von der Definition ei-
nes detaillierten Interaktionsdesigns und
wird mit der Gestaltung des visuellen
Screen Designs abgeschlossen. Ein
derartiges Vorgehen ist konform mit der
— impliziten oder expliziten — Annahme,
dass die visuellen Aspekte eines User
Interface Details sind, denen man sich
moglichst erst dann widmen sollte,
nachdem die Benutzerfreundlichkeit des
User Interface durch grundlegendere
MaRnahmen ausreichend gesichert
wurde.

In Praxisprojekten zeigt sich jedoch,
dass visuelle Aspekte zuweilen schon
sehr friih eine Rolle spielen kénnen,
beispielsweise wenn es um die Themen
Branding und Corporate Identity geht.
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Weiterhin wird ein Klassifikations-
schema vorgestellt, mit dem Animatio-
nen gemal verschiedener Dimensio-
nen eingeordnet werden kénnen, die

fur das Nutzungserlebnis relevant sind.

SchlieBlich wird die Idee von Visual
Spikes erlautert, die dazu genutzt wer-
den, schon in frihen Phasen des Pro-
zesses der Erstellung von User Inter-
faces essenzielle Aspekte von Anima-
tionen prasentieren und bewerten zu
kénnen.

So ist es nicht uniblich, in friithen Pha-
sen eines Projekts ein relativ stark
ausdetailliertes Design fir einen
Screen vorzulegen, um daran Farbkli-
ma und Styling von Widgets festzule-
gen, bevor dann in folgenden Phasen
bei der Gestaltung von Wireframes
und anderen Artefakten visuell wieder
weniger differenziert zu arbeiten. Ein
derartiges Vorgehen, bei dem schon
relativ frih visuelle Details berticksich-
tigt werden, kann beispielsweise erfor-
derlich sein, um friihzeitig die Konfor-
mitat mit organisationsweiten Style-
vorgaben zu sichern und derartige
Uberlegungen méglichst friih erledigen
zu kénnen. Dazu kommt, dass ein
visuell im Detail gestalteter Screen fiir
einen Stakeholder durchaus gréfiere
Uberzeugungskraft haben kann als ein
Set von Wireframes, da der erste Ein-
druck von Deliverables unweigerlich
mit in die Urteilsbildung einflielt. Ne-
ben der Wirkung des ersten Eindrucks
zeigen verschiedene Diskussionen
und Untersuchungen zur Bedeutung
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von Asthetik im User Interface Design
(nicht zuletzt angeregt durch Donald
Normans Arbeiten zum Thema ,Emotio-
nal Design“ (Norman 2004)) jedoch
auch, dass eine ,oberflachliche” Sicht-
weise auf visuelle Elemente zu kurz
greift und dass visuelle Aspekte eines
User Interface vielmehr essenziell zum
Nutzungserlebnis beitragen.

Animationen sind ein Bereich der visuel-
len Gestaltung eines User Interface, der
wesentlichen Einfluss auf den visuellen
Gesamteindruck hat. Im Rahmen dieses
Beitrags soll mit der Bezeichnung ,Ani-
mation“ auf Animationen von Controls
und einzelnen Interface Elementen in
interaktiven Systemen Bezug genom-
men werden — in Unterscheidung zu
Animationen beispielsweise in Form von
Filmen, wie sie etwa in Lernprogrammen
eingesetzt werden, um Sachverhalte zu
illustrieren und zu erlautern.

Animationen werden zunehmend beim
Design von Benutzeroberflachen einge-
setzt. Ein Beispiel ist das ,hiipfende”
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Icon beim Starten einer Anwendung im
Dock von Mac OS X oder der ,Genie*
Effekt, wenn das Fenster einer Anwen-
dung in das Dock minimiert oder daraus
maximiert wird. Die Tatsache, dass sol-
che Animationen Unterhaltungswert
haben kénnen — vor allem flir Asnwender,
die wenig bis keine Vorerfahrungen mit
animierten User Interfaces gesammelt
haben — sollte nicht dariiber hinweg tau-
schen, dass ihr Nutzen weit Uber reines
Entertainment hinaus gehen kann. Eini-
ge der fur das Nutzungserlebnis eines
Interface relevanten Funktionen von
Animationen sind im Folgenden erlau-
tert.

2.0 Funktionen von Animationen

21 Steuerung der Aufmerksamkeit
des Anwenders

Dass Animationen die Aufmerksam-
keit beeinflussen kénnen hat jeder An-
wender erfahren, der sich schon durch
animierte Bannerwerbung im World Wi-
de Web gestort gefiihlt hat — zumindest
bis die ,Banner Blindheit“ eingesetzt hat.
Aber diese aufmerksamkeitsbeeinflus-
sende Wirkung von Animationen kann
auch auf positive Weise eingesetzt wer-
den. Sie kann zum Beispiel dazu dienen,
den Nutzer auf Ereignisse auf dem User
Interface aufmerksam zu machen, die
systemseitig initiiert wurden und/oder die
in der Peripherie des User Interface
stattfinden, und die ansonsten eventuell
unbemerkt blieben.

Die Effizienz von Bewegung zur Len-
kung der Aufmerksamkeit auf periphere
Ereignisse beruht auf der Anordnung der
Fotorezeptoren auf der Retina: die fir
das periphere Sehen verantwortlichen
Stabchen reagieren sehr sensitiv auf
bewegte Reize. Sie sind sehr viel sensi-
tiver fir Bewegungen als die zentral
liegenden Zapfen (die dafiir wiederum
ein deutlich scharferes Sehen und die
Wahrnehmung von Farben erlauben).

Die Gefahr, kritische Ereignisse zu
Ubersehen, besteht beispielsweise
beim Auftauchen oder Verschwinden
von Interface Elementen mit relativ
kleiner Ausdehnung. Verschwindet ein
Icon aus dem Mac OS X Dock, so ge-
schieht dies daher nicht abrupt, son-
dern indem das Icon ,schrumpft und
dabei sanft ausgeblendet wird. Diese
Gestaltung des Vorgangs unterstitzt
den Anwender dabei, einfach zu er-
kennen, an welcher Stelle des Dock
sich die Veranderung vollzieht und —
sofern der Anwender zeitnah den Blick
auf die entsprechende Stelle lenkt — zu
sehen, welches Icon verschwindet. Auf
diese Weise wird die Veranderung fur
den Anwender transparenter, als wenn
das Icon abrupt von einem Moment
zum anderen verschwinden wirde.

22 Verbesserung der Orientierung
auf dem User Interface

Der Anwender navigiert in einem
User Interface, indem er sich von ei-
nem Bereich zu einem anderen be-
wegt, abhangig von seinen Interessen
und Aufgaben. Hierbei kann es sich
um Bereiche auf ein und demselben
Screen oder aber um Bereiche auf
verschiedenen Screens handeln. Die
Notwendigkeit fur die letztgenannte
.Inter-Screen“-Navigation ist im Allge-
meinen bei geringeren Bildschirmaus-
dehnungen groflRer. Je mehr sich der
Nutzer zwischen verschiedenen
Screens hin und her bewegen muss,
desto hoher ist oft die Wahrscheinlich-
keit der Desorientierung und des Ver-
lusts der Ubersicht {iber die (hierarchi-
schen) Zusammenhange der einzel-
nen Screens. Durch den Uberlegten
Einsatz von Animationen kdénnen die
Orientierung des Anwenders gefordert
und die Zusammenhange zwischen
einzelnen Screens verdeutlicht wer-
den.

Das User Interface des iPhone stellt
ein Beispiel fur einen derartigen Ein-

satz von Animationen dar. In der eMail
Anwendung navigiert der Nutzer durch
Hierarchien der Art ,Konto® — ,,Ordner” —
,Nachricht“. Diese Hierarchien werden
durch Animationen verdeutlicht, indem
die einzelnen Screens von rechts nach
links (beziehungsweise von links nach
rechts beim Aufwartsnavigieren) tiber
den Bildschirm ,geschoben” werden.
Dies unterstutzt die Orientierung des
Anwenders in der Hierarchie besser, als
wenn die Screens abrupt und ohne ani-
mierten Ubergang ausgetauscht werden
wirden.

23 Imitation gewohnter
Wahrnehmungsprozesse

Animationen kdnnen an gewohnte
Wahrnehmungsprozesse angelehnt sein
und somit die Nachvollziehbarkeit von
Ablaufen auf dem User Interface for-
dern. Wird beispielsweise ein Foto mit-
tels Nutzergesten (zum Beispiel durch
Spreizen der Finger) vergroRert, da die
Platzverhaltnisse des Endgerates keine
hinreichend grofRe Darstellung des Fotos
von vornherein erlauben, so erinnert die
kontinuierliche Animation des sich ver-
gréRernden Bilds an physikalische Vor-
gange im Umgang mit realen Objekten
und wird so leichter erlernbar und nach-
vollziehbar. Ohne eine solche kontinuier-
liche Animation hatte der Benutzer kei-
nen permanenten Bezugspunkt und
wisste daher auch nicht, wann das Bild
die von ihm gewinschte ZielgréRe er-
reicht hat.

24 Aufrechterhaltung des ,,Flow*

Die Einfiihrung des Konzepts ,Flow*
geht im Wesentlichen auf die Arbeiten
von Mihaly Csikszentmihalyi zurlick
(Csikszentmihalyi 1975). Hierbei
bezeichnet Flow ,the mental state of
operation in which the person is fully
immersed in what he or she is doing by
a feeling of energized focus, full in-
volvement, and success in the process
of the activity.”
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(http://en.wikipedia.org/wiki/Flow_(psych
ology).

Animationen kdénnen zu einem derarti-
gen Flow-Erlebnis beitragen beziehung-
sweise helfen, es aufrecht zu erhalten,
indem sie ansonsten voneinander sepa-
rierte Erfahrungen und Eindriicke naht-
los miteinander verbinden. Ein Beispiel
hierfiir wurde bereits zuvor erwahnt:
indem in der eMail Applikation des iPho-
ne Animationen zur Begleitung der Na-
vigation zwischen Screens verwendet
werden, tragt die Gestaltung des User
Interface besser zu einer Flow-
Erfahrung bei, als wenn groRe Teile des
Screens einfach abrupt ausgetauscht
werden wirden. In anderen Fallen kann
Animation dazu eingesetzt werden, an-
sonsten stérende Pausen beziehungs-
weise unresponsive Phasen des User
Interface (zum Beispiel aufgrund techni-
scher Einschrankungen) organisch zu
Uberbriicken, etwa indem ein Element
auf dem Bildschirm sanft ausgeblendet
wird, wahrend im Hintergrund noch ein
Ladevorgang stattfindet.

3.0 Dimensionen von Animationen

Animationen im User Interface kon-
nen auf verschiedenen Dimensionen
klassifiziert werden, von denen einige im
Folgenden beschrieben werden.

3.1 Modal - Amodal

Die Unterscheidung zwischen mo-
dalen und amodalen Animationen orien-
tiert sich an der entsprechenden Termi-
nologie im Bezug auf Dialoge. Im Falle
einer modalen Animation muss der An-
wender bis zum Ende der Animation
warten, bevor die Interaktion mit dem
User Interface (oder einem Bereich des
User Interface) fortgesetzt werden kann.
Eine amodale Animation dagegen beein-
flusst nicht den zeitlichen Verlauf der
Interaktion des Anwenders mit dem Sys-
tem. Die ,Notification Bubbles* in der
Taskbar von Windows XP und Vista sind
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Beispiele flir amodale Animationen,
wahrend die bereits beschriebenen
Animationen der eMail Applikation des
iPhone Interface Vertreter von moda-
len Animationen sind.

32 Geschwindigkeit

Die Geschwindigkeit, mit der eine
Animation ablauft, kann zwischen ei-
nem fast sofortigen Wechsel von An-
fangszustand zu Endzustand und ei-
nem sehr lang dauernden Ubergang
zwischen den beiden Zustanden lie-
gen. Beide Extreme kénnen das Nut-
zungserlebnis negativ beeinflussen:
wéhrend ein Ubergang, der sich zu
schnell vollzieht, leicht unbemerkt blei-
ben kann oder aber ein ansonsten
koharentes Nutzungserlebnis zerstort,
kann durch eine zu langsame Animati-
on der ,Flow* unterbrochen werden,
wenn dem Anwender Wartezeiten auf-
gezwungen werden. Grundsatzlich
sollten Animationen auf eine Art und
Weise eingesetzt werden, die zu einer
responsiven Erscheinung des User
Interface beitragt, was bedeutet, dass
sie in vielen Fallen in vergleichsweise
kurzer Zeit ablaufen sollten. Dies trifft
insbesondere fir modale Animationen
Zu.

33 Raumliche Ausdehnung

Animationen kénnen sich auf3er-
dem auch in dem Ausmal} an bendtig-
tem Bildschirmplatz unterscheiden.
Wenn zum Beispiel ein Objekt tiber
den Bildschirm bewegt wird, so bean-
sprucht diese Animation einen grof3e-
ren Bildschirmbereich als beispiels-
weise die zuvor erwahnten ,Notificati-
on Bubbles® in Windows. Die Balance
zwischen raumlicher Ausdehnung und
Sichtbarkeit muss bei der Gestaltung
von Animationen berucksichtigt wer-
den. Hierbei ist unter anderem die
Position der Animation auf dem Inter-
face relevant — vereinfacht: je weiter in
der ,Peripherie” sich eine Animation

vollzieht, desto groRer sollte sie sein,
damit sie wahrgenommen wird.

3.4 Synchronisiert — unsynchronisert

Eine Animation kann ,unabhangig*
sein in dem Sinne, dass sie sich nach
dem Start (durch den Anwender oder
durch das System ausgel6st) unabhan-
gig von anderen Ereignissen auf dem
User Interface entfaltet oder aber sie
kann mit anderen Ereignissen, wie zum
Beispiel Nutzeraktionen oder gleichzeitig
ablaufenden Animationen, synchronisiert
werden. Die Synchronisierung von Ani-
mationen muss sorgfaltig durchgefihrt
werden, um ein koharentes Nutzungser-
lebnis zu ermdglichen und es dem An-
wender zu erlauben, in die ,Welt“ des
User Interface einzutauchen. Schon der
kleinste zeitliche Versatz zwischen Ani-
mationen, die eigentlich synchron ablau-
fen sollten, kann das ,Feel” des User
Interface und damit die Koharenz der
Erfahrung zerstoren.

40 Visual Spikes: Animationen in
User Interface Prototypen

Da Animationen, wie zuvor darge-
legt, wesentlichen Einfluss auf die Usa-
bility eines Interface haben kénnen,
kann es sich in manchen Féllen als nétig
erweisen, Animationen schon in frihen
Stadien der Gestaltung eines User Inter-
face zu integrieren, zum Beispiel um
einen Prototypen zu evaluieren oder ihn
Stakeholdern zu prasentieren. Animatio-
nen sollten immer dann mit einbezogen
werden, wenn es wahrscheinlich ist,
dass das Feedback, das auf der Grund-
lage eines Prototypen erhoben wird,
deutlich verzerrt ware, wenn Animatio-
nen nicht enthalten waren.

Offensichtlich sind Wireframes und Pa-
pierprototypen, aber auch statische
Screen Designs von héherem visuellen
Detaillierungsgrad, fir derartige Zwecke
nicht geeignet und es muss daher ein
gréRerer Aufwand in die Erstellung der
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entsprechenden Artefakte investiert
werden. Dieser Aufwand sollte zur Op-
timierung der Projekteffizienz fokussiert
werden. In ,Visual Spikes“1 kénnen die
wesentlichen Aspekte von Animationen
gestaltet und in Prototypen integriert
werden.

Fir den Zweck eines Usability Tests
kann der Spike beispielsweise die Form
eines Einzelscreens annehmen, der
visuell ausgestaltet und mit den entspre-
chenden Animationen ausgestattet ist.
Im Rahmen einer Usability Test Sitzung
muss dann gewahrleistet werden, dass
der Screen an einem glinstigen Zeit-
punkt im Testplan eingefihrt wird. Wird
er beispielsweise zu frih eingefuhrt, so
kann dies dazu flihren, dass die Teil-
nehmer des Usability Tests sich in spa-
teren Phasen auf visuelle Aspekte des
User Interface fokussieren, obwohl dies
unter Umstanden nicht das Anliegen des
Tests ist, etwa wenn vergleichsweise
abstrakte (visuell gering ausgestaltete)
Prototypen zur Evaluation eines Interak-
tionsdesigns eingesetzt werden.

Es besteht weiterhin die Mdéglichkeit,
Wireframes, die in elektronischer Form
dokumentiert werden, ,hybrid“ zu gestal-
ten, indem Visual Spikes an einzelnen
Stellen in einen ansonsten visuell abs-
trakt bleibenden Prototypen (oder auch
ein Storyboard) integriert werden. Durch
die sorgfaltige Gestaltung solcher Hyb-
ridformen kénnen Briiche vermieden
werden, die beim Ubergang zwischen
den beiden unterschiedlichen visuellen
Abstraktionsniveaus ansonsten entste-

Der Begriff ,Spike” wird oft in agilen Ent-
wicklungskontexten verwendet und be-
schreibt eine fokussierte Studie, in der
Entwickler technisch relevante Aspekte
und Designideen in Form von kleinen ab-
geschlossenen Programmteilen umzuset-
zen versuchen (Proof of Concept). Der
Begriff ,Visual Spike" bezeichnet eine
ebensolche abgeschlossene Studie, die
jedoch auf die visuellen Aspekte be-
stimmter Teile eines User Interface fo-
kussiert.

hen kénnen. Es kdnnen beispielsweise
Visual Spikes in bestimmten Bereichen
eines Wireframes eingesetzt werden,
so dass etwa ein Navigationselement
sehr detailliert inklusive Animation von
Elementen dargestellt wird, wahrend
der Inhaltsbereich des betreffenden
User Interface visuell abstrakt bleibt.
Auf diese Weise wird die separate
Prasentation eines alleinstehenden
Navigationselements vermieden und
sein Zusammenspiel mit den anderen
Bereichen des User Interface wird
transparenter.

Ein animierter Prototyp kann aber
auch als nicht-interaktives Video ges-
taltet werden, das zwar keine Ein-
flussmdglichkeiten fiir einen Anwender
bietet, jedoch im Detail und in kontrol-
lierter Form die Mdglichkeiten des
User Interface inklusive der jeweiligen
Animationen darstellen kann. Ein der-
artiger Prototyp kann zum Beispiel im
Rahmen von Prasentationen an Sta-
keholder zum Einsatz kommen. Derar-
tige Prasentation finden oft in Kontex-
ten statt, die keine 1:1 Interaktion von
Nutzern mit dem Interface erlauben, so
dass der Aspekt der Nicht-Interaktivitat
nicht weiter ins Gewicht fallt.

Fir bestimmte Zwecke kann die Um-
setzung eines Visual Spike als nicht-
interaktiver Film auch den Vorteil brin-
gen, dass sie das ,Erkunden® von De-
tails ermdglicht, die im normalen zeitli-
chen Verlauf der Animation nicht er-
kennbar waren. Durch Pausieren oder
verlangsamtes Abspielen wird es mdg-
lich, bestimmte Aspekte der Animation
zu beleuchten, etwa um eine Diskussi-
onsgrundlage fiir die Frage der techni-
schen Umsetzbarkeit zu schaffen.

5.0 Fazit

Die Animation von Elementen ei-
nes User Interface kann zu mehr als
der reinen Verzierung dienen. Durch
den sorgfaltigen Einsatz von Animatio-

nen kénnen die Aufmerksamkeit des
Anwenders auf relevante Bereiche des
User Interface gelenkt, seine Orientie-
rung in einem System verbessert sowie
die Nachvollziehbarkeit von Ablaufen
und sein Flow-Erlebnis geférdert wer-
den. Ebenso kann der falsche Einsatz
von Animationen die genannten Aspekte
beeintrachtigen.

Eine Klassifikation nach Modalitat, Ge-
schwindigkeit, rdumlicher Ausdehnung
und Synchronisierung mit anderen Er-
eignissen auf dem User Interface kann
hilfreich sein, um Animationen nach ih-
ren fur die Nutzungserfahrung relevan-
ten Charakteristika einzuordnen.

Bei der Durchfiihrung von Visual Spikes
werden ausgewahlte Bereiche eines
User Interface im Detail visuell gestaltet.
Bei einem friihzeitigen Einsatz von Vi-
sual Spikes kénnen Fragen bezlglich
visueller Aspekte, die fur das Nutzungs-
erlebnis essenziell sind, in friihen Pro-
jektphasen geklart werden.
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