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

Haufig werden visuelle Aspekte eines
User Interface im Allgemeinen und Ani-
mation im Speziellen als Verzierungen
(,Eye Candy”) angesehen, die die Usa-
bility nicht nachhaltig beeinflussen. Ani-
mationen kdnnen jedoch usability-rele-
vante Funktionen erfiillen, wie etwa die
Steuerung der Aufmerksamkeit des An-
wenders sowie die Verbesserung seiner
Orientierung in einer Applikation. Auf-
grund der Relevanz von Animationen fur
die Usability eines User Interface sollte
ihnen schon frihzeitig im Entwicklungs-
prozess die entsprechende Aufmerksam-
keit zu Teil werden, um die erforderlichen
Evaluationen durchfuhren und Akzep-
tanz fUr das User Interface schaffen zu
konnen. Fur die effiziente Berticksichti-
gung von Animationen im User Interface
Design Prozess mussen von Usability
Engineers und User Interface Designern
geeignete Werkzeuge und Methoden
gefunden bzw. entwickelt werden.

1. User Interface Design,
Asthetik und Animation

Eine in User Interface Design Projekten
haufig anzutreffende Sequenz von Akti-
vitdten beginnt mit der Erstellung von
Grundlayouts in Form von Wireframes,
gefolgt von der Definition eines detaillier-
ten Interaktionsdesigns und wird mit der
Gestaltung des visuellen Screen Designs
abgeschlossen. Ein derartiges Vorgehen
ist konform mit der — impliziten oder ex-
pliziten — Annahme, dass man sich der
Gestaltung der visuellen Aspekte eines
User Interface erst widmen sollte, nach-
dem die Benutzerfreundlichkeit durch
grundlegendere MaBnahmen ausrei-
chend gesichert wurde. Asthetik, die
mafBgeblich durch die visuelle Gestaltung
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beeinflusst wird, ware demnach sekun-
dar gegenlber Usability.

Eine derartige Sichtweise von Asthetik
greift jedoch zu kurz. Zum einen zeigen
aktuelle Diskussionen zum Konzept der
. User Experience” im Allgemeinen sowie
Arbeiten zur Bedeutung von Asthetik im
User Interface Design im Speziellen (nicht
zuletzt angeregt durch Donald Normans
Arbeiten zum Thema , Emotional
Design” (Norman 2004)), dass eine
,oberflachliche” Sichtweise von Asthetik
zu kurz greift und dass diese vielmehr
essenziell zum Nutzungserlebnis beitra-
gen kann. Der Gestaltung der asthe-
tischen Erfahrung, die der Anwender
eines Systems macht, sollte daher im
Rahmen des User Interface Design we-
sentliche Bedeutung zukommen. Arbei-
ten wie die von Paul Hekkert (2006)
beschreiben allgemeine Prinzipien, die
dabei beriicksichtigt werden sollten.

Uber die Asthetik im weiteren Sinne
kann jedoch auch die Usability eines User
Interface im engeren Sinne durch die
visuelle Gestaltung beeinflusst werden,
bspw. um die Strukturierung von Inhal-
ten fir den Anwender klarer zu machen.
Uber das statische Erscheinungsbild von
Screens hinaus tragen insbesondere Ani-
mationen zum ,Feel” eines User Inter-
face bei und bieten Potenzial zur Beein-
flussung der Asthetik sowie der Usability.
Das Wissen Uber entsprechende Funktio-
nen von Animationen kann damit zur
Gestaltung benutzerfreundlicher User
Interfaces verwendet werden, um dem
Anwender eine asthetische sowie eine
benutzerfreundliche Interaktionserfah-
rung zu erméglichen.

2. Funktionen von
Animationen

Im Folgenden sind beispielhaft zwei
Funktionen von Animationen erlautert.

2.1 Steuerung der
Aufmerksamkeit des Anwenders
Dass Animationen die Aufmerksamkeit
beeinflussen kénnen hat jeder Anwender
erfahren, der sich schon durch animierte
Bannerwerbung im World Wide Web ge-
stort gefuhlt hat — zumindest bis die
»Banner Blindheit” eingesetzt hat. Aber
diese aufmerksamkeitsbeeinflussende
Wirkung von Animationen kann auch auf
positive Weise eingesetzt werden. Sie
kann zum Beispiel dazu dienen, den Nut-
zer auf Ereignisse auf dem User Interface
aufmerksam zu machen, die systemseitig
initiiert wurden und/oder die in der Peri-
pherie des User Interface stattfinden, und
die ansonsten eventuell unbemerkt blie-
ben. Ein Beispiel fir ein solches Ereignis
ist das Auftauchen oder Verschwinden
von Interface Elementen mit relativ klei-
ner Ausdehnung. Verschwindet etwa ein
Icon aus dem Mac OS X Dock, so ge-
schieht dies nicht abrupt, sondern indem
das Icon ,schrumpft” und dabei sanft
ausgeblendet wird. Diese Gestaltung des
Vorgangs unterstitzt den Anwender da-
bei, einfach zu erkennen, an welcher
Stelle des Docks sich die Verdnderung
vollzieht und — sofern der Blick zeitnah
auf die entsprechende Stelle gelenkt wird
— zu sehen, welches Icon verschwindet.
Auf diese Weise wird die Veranderung
fir den Anwender transparenter, als
wenn das Icon abrupt von einem Mo-
ment zum anderen verschwinden wirde.

2.2 Verbesserung der
Orientierung in der Applikation
Der Anwender navigiert in einem User
Interface, indem er sich von einem
Bereich zu einem anderen bewegt, ab-
hangig von seinen Interessen und Auf-
gaben. Hierbei kann es sich um Bereiche
auf ein und demselben Screen oder aber
um Bereiche auf verschiedenen Screens
handeln. Die Notwendigkeit fur die letzt-
genannte ,Inter-Screen”-Navigation ist
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im Allgemeinen bei geringeren Bildschir-
mausdehnungen groBer. Die Beschaf-
tigung mit vergleichsweise geringen Bild-
schirmausdehnungen ist vor dem Hinter-
grund der zunehmenden Verbreitung
entsprechender Geréate in vielen Berei-
chen (Mobiltelefone, Handhelds etc.) von
Bedeutung. Je mehr sich der Nutzer zwi-
schen verschiedenen Screens hin und her
bewegen muss, desto schwieriger wird
es, ein mentales Modell der Applikation
zu bilden und desto hoher ist oft die
Wahrscheinlichkeit der Desorientierung
und des Verlusts der Ubersicht tber die
(hierarchischen) Zusammenhange der
einzelnen Screens. Verscharft wird dieses
Risiko dadurch, dass auf kleinen Screens
oft kein statisches und permanent sicht-
bares Navigationsframework zur Verfu-
gung gestellt werden kann (analog etwa
zur Linksnavigation auf einer Website),
da der Platz auf dem Bildschirm schlicht
zu kostbar hierfur ist und fur die Anzeige
anderer Inhalte genutzt werden muss.

Durch den Uberlegten Einsatz von
Animationen kénnen die Orientierung
des Anwenders gefordert, die Zusam-
menhadnge zwischen einzelnen Screens
verdeutlicht und letztendlich das Bilden
eines mentalen Modells der Applikation
erleichtert werden.

Das User Interface des iPhone beinhal-
tet ein Beispiel fUr einen derartigen Ein-
satz von Animationen. In der E-Mail-
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 (beim ,Hinabnavigieren” in der
Hierarchie, beziehungsweise von links
nach rechts beim ,Hinaufnavigieren”)
Uber den Bildschirm , geschoben” wer-
den. Dies unterstlitzt die Orientierung
des Anwenders in der Hierarchie besser,
als wenn die Screens abrupt und ohne
animierten Ubergang ausgetauscht
werden wiirden.

3. Animationsgestaltung
im Designprozess

Animationen konnen, wie in Abschnitt 2
exemplarisch dargelegt, usability-rele-
vante und -forderliche Funktionen aus-
Uben. Daher sollte der Gestaltung von
Animationen im User Interface Design
Prozess der erforderliche Stellenwert

eingerdumt werden, um das entspre-
chende Potenzial zielgerichtet ausschop-
fen zu kénnen. Dies kann insbesondere
bedeuten, dass Konzeption, Design und
Evaluation von Animationen schon
friher im Prozess eine Rolle spielen soll-
ten, als dies gemeinhin praktiziert wird
— sofern der Bereich Animation Uber-
haupt explizit im Prozess berUcksichtigt
wird.

Dies betrifft beispielsweise die Evalua-
tion von User Interface Prototypen. So
kann eine Berlcksichtigung der aufmerk-
samkeitssteuernden Funktion von Ani-
mationen schon in frihen Phasen des
User Interface Design Prozesses erforder-
lich sein. Dies ist etwa dann der Fall,
wenn die Evaluation erster Screendesigns
durchgefuhrt wird, um sicherzustellen,
dass die relevanten Informationen vom
Anwender effizient wahrgenommen
werden kdnnen. Die Evaluation rein
statischer Screens kann hier unter
Umstanden zu verzerrten Befunden fuh-
ren. Als prototypisches Beispiel sei ein Fall
genannt, in dem wichtige Informationen
auf einem Screen vergleichsweise klein
und in der Peripherie des Bildschirms
angeboten werden, die betreffenden
Inhalte jedoch animiert sind, was eine
aufmerksamkeitssteuernde Wirkung hat
(siehe Abschnitt 2.1). Wirde eine Eva-
luation hinsichtlich dieser Frage mit sta-
tischen  (Photoshop-)Screens  durch-
gefuhrt werden, so kénnte unter Um-
standen der falsche Schluss gezogen
werden, die betreffenden Inhalte groBer
und/oder an zentralerer Stelle darzu-
bieten, obwohl GroéBe und Position aus-
reichend sind, wenn zuséatzlich bertick-
sichtigt wird, dass die Inhalte animiert
sind. Zur validen Beantwortung der Frage
ware also die Einbindung von Animatio-
nen in den zu evaluierenden Prototyp
erforderlich (bzw. gesichertes Wissen
Uber die aufmerksamkeitssteuernde
Wirkung der intendierten Animation).

Ein weiterer Grund fur die verstarkte
Notwendigkeit der Berlicksichtigung von
Animationen im User Interface Design
Prozess liegt in der in Abschnitt 2.2
beschriebenen zunehmenden Bedeu-
tung von Geraten mit kleinen Bildschirm-
abmessungen und den entsprechenden
Herausforderung an das User Interface
Design. Da Animationen in diesem
Kontext essenziell fur das Bilden eines
mentalen Modells durch den Anwender
sein konnen, kann sich die (Nicht-)Ver-
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wendung von Animationen sowohl
wesentlich auf die Befunde einer Evalua-
tion mit Anwendern wie auch auf die
Rezeption des Prototyps bei Stakehol-
dern auswirken. Durch den gezielten
Einsatz von Animationen kann ein proto-
typisches User Interface fur Rezipienten
begreifbar gemacht werden, wo ein
statisches Interface, in dem Bildschirme
ohne Animation ersetzt werden, unver-
standlich bleiben und evtl. sogar auf
Ablehnung stoBen wirde.

Die Anforderung, Animationen friih-
zeitig im Designprozess zu bertcksich-
tigen, bedeutet aber nicht, dass ab einem
bestimmten Punkt eine durchgangige
Berlicksichtigung von Animationen in
allen folgenden Phasen des Design-
prozesses erfolgen muss. Vielmehr kann
die zielgerichtete Gestaltung und Eva-
luation von Animationen zu bestimmten
Zeitpunkten im Prozess erfolgen, um in
den Ubrigen Phasen wieder visuell weni-
ger detailliert und auf einer abstrakteren
Ebene zu arbeiten. So kann beispiels-
weise zu einem bestimmten Zeitpunkt im
Prozess ein animierter User Interface Pro-
totyp gestaltet werden, der es erlaubt,
Fragen wie die zuvor skizzierte nach der
Aufmerksamkeit des Anwenders fir
bestimmte Inhalte zu kldren. Eventuell
kann derselbe Prototyp auch dazu
genutzt werden, Stakeholder vom inten-
dierten User Interface zu Uberzeugen. In
den folgenden Phasen des Designprozes-
ses kann dann wiederum verstarkt mit
Wireframes bzw. statischen Photoshop
Screens gearbeitet werden, da die we-
sentlichen animationsbezogenen Fragen
geklart und der Buy-In seitens der Stake-
holder gesichert wurde. Auf diese Weise
werden im betreffenden Projekt keine
Ressourcen in die Gestaltung von Anima-
tionen investiert, wo dies nicht zwingend
erforderlich ist.

4. Fazit

Die Animation von Elementen eines User
Interface kann mehr sein als reine Verzie-
rung. Animationen koénnen sich forder-
lich auf User Experience und Usability
auswirken und bei Uberlegtem Einsatz
die Interaktion des Anwenders mit dem
User Interface erheblich verbessern.
Aufgrund dieses Stellenwerts von Anima-
tionen sollte ihrer Gestaltung im User
Interface Design Prozess mehr Beachtung



gewidmet werden, als dies oft der Fall ist,
um frihzeitig usability-relevante Fragen
zu klaren und Buy-In von Stakeholdern
zu sichern. Die Herausforderung fur Usa-
bility Engineers und User Interface Desig-
ner besteht darin, Werkzeuge und Me-
thoden zu finden bzw. zu entwickeln, die
es ermdglichen, Animationen so in den
Gesamtprozess einzubinden, dass diese
auf eine Art gestaltet und evaluiert wer-
den konnen, bei der wesentliche Beein-
trachtigungen der Effizienz der Projekt-
durchftihrung vermieden werden. Hierzu
kann die Etablierung von Wissen bezlg-
lich wesentlicher Wirkungsmechanismen
von Animationen beitragen, damit auf
dieser Grundlage die angemessenen Pha-
sen im Designprozess gefunden werden
konnen, in denen Animationen beriick-
sichtigt werden sollten, um die jeweils
relevanten Fragen zu klaren.
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