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Die Faszination fiir das Thema Transitions stammt aus
einer interessanten Beobachtung. Ein etwa dreijahriges
Madchen sitzt in der Bahn und spielt mit dem Ipad ihres
Vaters. Sie spielt eine Art Memory Spiel, ein Spiel, bei
dem man Kartenpaare finden muss. Indem sie auf eine
virtuelle Karte tippt, dreht sich diese um und das ver-
borgene Bild wird sichtbar. Als sie an einem Punkt nicht
weiterkommt, Giberlegt sie kurz und beschlieBt ein wenig
Hilfe zu suchen. Verstohlen dreht sie das Ipad um, um
einen kurzen Blick unter die Karten zu werfen.

Was ist hier passiert? Die lllusion von Raumlichkeit und
Gegenstandlichkeit scheint in der Technologie so gut zu
funktionieren, dass sie real und selbstverstandlich wirkt.
Auf der Suche nach der Konsistenz traf das kleine Mad-
chen auf die Grenzen dieser Illusion.

2007 stellt Steve Jobs das Iphone mit dem neuen Cover-
flow vor. Coverflow beschreibt eine innovative
Listendarstellung der Musik, bei dem sich die Albumco-
ver im 3-dimensionalen Raum anordnen. Scrollt der Be-

nutzer durch die Auswahl der Musik, bewegt er damit

Einleitung

diese 3-dimensionale Anordnung. Steve Jobs berichtet
von einer sehr detaillierten und ausfiihrlichen Prasenta-
tion dieses neuen Features. Nachdem er mit dieser fertig
war, fragte er, was der Zuhdrer davon hielt. Die Antwort

war:

You had me at scrolling!

Diese Aussage verdeutlicht, dass eine solche Darstellung
der Musik Begeisterung bei dem Zuschauer ausgelost
hat. Hier scheint etwas Magisches vor sich zu gehen und
diese Magie stammt aus der Bewegung: der animierten
Transition. Durch eine Interaktion spielt sich eine kom-

plexe Bewegungsabfolge ab.

Wie entsteht diese Wirkung und warum ist die Ani-
mation so iiberzeugend im Umgang mit der Tech-

nologie?

Gleichzeitig hort man vermehrt Kritik an dem Einsatz von
Animation im User Interface, die ablenkend wirken kann.
Die Gestaltung von Transitions scheint sich somit auf ei-

nem schmalen Grad zu bewegen.
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Ab wo ist es sinnvoll und sogar hilfreich Anima-
tionen einzusetzen? Und wo ist es storend und
verlangsamend? Ist der Einsatz von Transitions
maoglicherweise auf ein bestimmtes Medium oder
Themenfeld begrenzt? Vielleicht machen Transi-
tions nur in Unterhaltungsmedien Sinn, nicht aber
in den effektiven und zielgerichteten Anwendun-

gen?

Diese Fragen sollen in dieser Arbeit geklart werden um
festzustellen, ob Transitions eben hilfreich oder einfach

nur storend im Umgang mit dem User Interface sind. m

Eve By Day Mamines)
FPatriok Chardronnst




Animierte Transitions im User In-

terface steigern durch lebendige

Kommunikation, mit Hilfe von In-
terpolation der Zustande, die User
Experience auf kognitiver und af-

fektiver Ebene.

01 Einleitung

Diese Arbeit analyse den aktuellen Forschungsstand
zum Nutzen animierter Transitions im User Interface.
Animierte Transitions beschreiben die Interpolation zwi-
schen Zustanden im User Interface. Es wird genauer be-
leuchtet wie sie die User Experience auf kognitiver und
affektiver Ebene steigern kdnnen.

In diese Richtung wurden Ende der 8oer Jahre und Anfang
der goer Jahre einige Publikationen verdffentlicht, die al-
lerdings fiir den damaligen Stand der technischen Mog-
lichkeiten nicht umsetzbar waren. Es wurde hauptsach-
lich die allgemeine Idee von Animation im User Interface
Uberprift, aber weniger auf die tatsachliche Nutzbarkeit
Uberprift. Ein Meilenstein fiir die Entwicklung von Tran-
sitions im User Interface war 2007 die Veroffentlichung
von Apples Core Animation, einer Programmierschnitt-
stelle, die Entwicklern ermdglicht mit wenig Aufwand
animierte Benutzeroberflichen zu gestalten. Mit der Ein-
fuhrung von gestenbasierenden Systemen startete eine
neue Welle in der Animationen im User Interface mehr

Beachtung bekamen. Somit ist der Forschungsbereich
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noch jung und aktuell.

Transitions haben haufig den Ruf der Effekthascherei, was
man aus friiheren Publikationen herauslesen kann. Das
Ziel dieser Arbeit ist es Transitions auf ihre Daseinsbe-
rechtigung zu tiberpriifen und zu analysieren in welchen
Bereichen der Einsatz von animierten Transitions sowohl
kognitiv als auch affektiv hilfreich im Umgang mit dem
User Interface ist. Diese Gradwanderung zwischen Effizi-
enz und Effekthascherei wird dargestellt, indem die Vor-
ziige und die Kritik gegentibergestellt werden.

Diese Arbeit geht auch der Frage nach, mit welchen Mit-
teln der Einsatz von animierten Transitions die Bedien-
barkeit von abstrakten Systemen anschaulicher und ver-
standlicher gestalten kann. Da statische User Interfaces
aufgrund fehlender Uberginge in der Kommunikation
ntot« wirken, bedarf es somit einer lebendigen Kom-
munikation um Prozesse nachvollziehbar vermitteln zu
konnen. Um die Mittel der lebendigen Kommunikation
zu analysieren, werden Methoden der Motion Graphics
betrachtet.

Im Fokus der Untersuchung von animierten Transitions

stehen Software User Interfaces von gestenbasierenden

Systemen (Computer, Mobile Endgerdte und Tablet-

Computer). m
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