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Warum Animation?



Warum Animation?

Sanft interpolierte Ubergange zwischen grafischen
Zustanden einer Anwendung

® erhohen die Physikalitat von Objekten
® erzeugen Ortsgedachtnis

® veranschaulichen komplexe Zusammenhange



Erhohte Physikalitat?

NSOutlineView bewegt Hintergrundstreifen
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Erhohte Physikalitat

Besser: Ortsfester Hintergrund
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Erhohte Physikalitat

Besser: Ortsfester Hintergrund mit Uberblenden
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Ortsgedachtnis

Seltsame Reihenfolge beim Anlegen von Mind-Map-Zweigen?

Hauptthema



Ortsgedachtnis

Mit Animation ware das nicht passiert...

Hauptthema



Goldene Regel

fur die Animation einer Ansicht

Gibt es in einer Ansicht, deren Ubergange sanft
animiert sind, einen Bestandteil, der einen
sprunghaften Ubergang vollzieht, wird die

Aufmerksamkeit des Betrachters
stets auf diesen Punkt gezogen.
Man konnte sich die Animationen also auch sparen.



Goldene Regel

fur die Animation einer Ansicht

Alles oder nichts!



Goldene Regel

Nicht so schon

Titel 22 Okt 23 Okt
* 1) Macoun 2012
* 2) Test

* 3) Vorgang 1
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* 8) Vorgang 6




Goldene Regel

Besser

# Titel

¥ I Macoun 2012
Demo
Noch ne Demo

Noch was



Was soll Animation nicht!?



Was soll Animation nicht!?

® den Arbeitsfluss behindern



Was soll Animation nicht?

Behinderter Arbeitsfluss

‘o000 iCal =)

Netzplan-Treffen mit Torsten
Neues Ereignis

Heute 23. Oktober
Apple Event Windows 8 Release Macoun
Macoun-Essen

Halloween




Was soll Animation nicht!?

® |m Arbeitsfluss behindern

® Der Benutzer darf nicht gezwungen sein, auf das
Ende einer Animation zu warten.



Was soll Animation nicht?

Besserer Arbeitsfluss - Starten aus Zwischenzustanden




Was soll Animation nicht?

Besserer Arbeitsfluss - Starten aus Zwischenzustanden?

Macoun 2012
Demo




Was soll Animation nicht?

Besserer Arbeitsfluss - Starten aus Zwischenzustanden
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Was soll Animation nicht!?

® |m Arbeitsfluss behindern

® Der Benutzer darf nicht gezwungen sein, auf das
Ende einer Animation zu warten.

® Durcheinander erzeugen



Was soll Animation nicht?

Durcheinander erzeugen

"\ Macoun 2012
* Testzeile 1
* Testzeile 2

* Testzeile 3
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Was soll Animation nicht?

Durcheinander erzeugen
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Was soll Animation nicht?

Durcheinander vermeiden durch Phasen

> /Zeit



Was soll Animation nicht?

Durcheinander vermeiden durch Phasen

Ausblenden

> /Zeit



Was soll Animation nicht?

Durcheinander vermeiden durch Phasen

Ausblenden

Bewegen

> /Zeit




Was soll Animation nicht?

Durcheinander vermeiden durch Phasen

Ausblenden

Bewegen

Einblenden

> /Zeit




Was soll Animation nicht?

Durcheinander vermeiden durch Phasen

Ausblenden

Bewegen

Einblenden

Uberblenden

> /Zeit




Was soll Animation nicht?

Durcheinander vermeiden durch Phasen
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CoreAnimation



CoreAnimation

Hierarchische,View-artige Abstraktion
® Render-Tree aus CALayer-Objekten
Implizite Interpolation von Parametern
Hardware-beschleunigtes Compositing

Hocheffizientes Cachen auf Bitmap-Ebene



CoreAnimation

Cache-Ebenen z.B. fur darzustellenden Text
— Bitmap als Textur auf Grafikhardware (OpenGL)
Bitmap
Text Layout (Anordnung von Glyphen, z.B. CTFrame)

NSAttributedString



CoreAnimation

Wann ist es ungeeignet!?

® Wenn eine View-artige Abstraktion das Problem nicht gut
abbildet

® Wenn sich Bestandteile der Ansicht nicht gut durch
Rechtecke reprasentieren lassen

® Wenn man abstrakte Koordinaten benotigt

® Wenn Bestandteile der Ansicht viel groBBer sind als der
Bildschirm

® Wenn die Animationen nicht auf Compositing-Ebene
ausgefuhrt werden konnen



CoreAnimation

Wann ist es ungeeignet?

# Titel KW 42, 15. Oktober KW 43, 22. Oktober
1617181920 |21 (22|23 (24|25 26|27 |28 29
ver Macoun Macoun
" Animation Animation |4 Tage ?

Testvorgang 5 Testvorgang 5 |2 Tage ? |




CoreAnimation

Wann ist es ungeeignet?

KW 42, 15. Oktober KW 43, 22. Oktober

1617181920 (21|22 (23 24|25 |26 |27 |28
Macoun

Animation

) Testvorgang 177 |

Testvorgang 1 1 Monat

Testvorgang 2 = 1T? rl Peter Tester
Testvorgang 3 |1T? — Peter Tester

Testvorgang 4 R O/

Testvorgang 5 |2,8 Wochen ?




CoreAnimation

Wann ist es ungeeignet?

KW 42, 15. Oktober KW 43, 22. Oktober KW 44, 29. Okt

15(16|17(18|19|20 |21 |22 |23 |24 |25 |26|27|28(29|30|31 |01
Macoun .
Animation

Mein Testvorgang (1T? |
Testvorgang 1 |1T? |
Testvorgang 2 = 1T? —l Peter Tester

Testvorgang 3 |1 Woche ? Peter Tester

123 r—l

Testvorgang 5 2,8 Wochen ?




CoreAnimation

Wann ist es ungeeignet?

SONNZ T2 MO 22:140.12 Dizgdt1.000:2 Mi., 24.10. 12
06091215 (060912150609 |12 |15 |06 09 12 15

Testvorgang 1 |1 Tag ?

Testvorgang 2 =1 Tag ? — PTier Tester

Testvorgang 3 1 Tag ? — Peter Tester

123 T_l

Testvorgang 5 |2,8 Wochen ?




CoreAnimation

Wann ist es ungeeignet?

Beispiel: Gantt-Diagramm mit CoreAnimation implementiert

22 Okt - 28 Okt
Okt 23 Okt 24 Okt 25 Okt 26 Okt 29 Okt

<
\(— f‘\r




VergrolBerte Druckausgabe




Animation ohne ,,Core"



Animation ohne ,,Core"*

® Model-View-Controller-Architektur
® Model darf nichts von Animation wissen.

® Darstellung soll zwischen Representation der
Modellzustande interpolieren.

® /Zur Interpolation benotigt man die vorhergehende
Representation.

® Ergo: Controller durfen Views nicht direkt aus
Modelldaten praparieren.



Render lree

® Neue Zwischenschicht
® Analog zu CALayers jedoch mit beliebiger Abstraktion
® Bekannte Beispiele

® NSTreeNode

® Web-Browser



Render lree

Knoten werden auf Modellobjekte gemappt (uniqued)
Knoten ubernehmen Layout-Aufgaben

Knoten observieren Modellobjekte

Knoten sind kopierbar

® Referenzknoten reprasentieren vorherigen Zustand
® Mapping von Knoten auf Referenzknoten

® wie CAlayer: -presentationlLayer, -modellayer



Render lree

Cache-Ebene z.B. fur darzustellenden Text

=== | Text Layout (Anordnung von Glyphen, z.B. CTFrame)

NSAttributedString
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PWAnimationPreparer
(Mapping)

kopiert sichtbare Knoten

Aktion fur Zyklusende: -preflightAnimations

PWTreeController
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Modellschicht A c Zyklus beginnt mit
Modellanderung



Preflight Animations

Am Ende des Event-Aktions-Zyklus

Alle Modellanderungen sind passiert

Alle sichtbaren Render-Tree-Knoten sind kopiert

Alle benotigen Layout-Caches sind invalidiert

Nun konnen wir analysieren, welche Animationen benotigt werden.

® Neue Animationen werden gestartet, bestehende verandert.
ViewController besitzt Animationen.

Animation preparer wird weggeworfen



Preflight Animations

® PWAnimation
® sechr leichtgewichtig, volle Kontrolle
® Teilen sich gemeinsamen Timer PVWHeartBeat
® Animationsparameter 0— |
® Kurvenunterstutzung (ease in/out)

® Basisklasse fur konkrete Animationsarten, die die dafur
benotigten Informationen enthalten, z.B. Referenzen auf Knoten.



Animationsablauf

® PWHeartBeat feuert
® Alle Animationen durchgehen

® Fur Animation im aktuellen Schritt veranderte
View-Bereiche grob identifizieren

® — -setNeedsDisplaylnRect:



Animationsablauf

-drawRect:
® /u zeichnende Render-Tree-Knoten identifizieren:
® alle Knoten, die Teil einer Positionsanimation sind

® zusatzlich alle Knoten, die im sichtbaren Breich der Ansicht
liegen

® |n umgekehrter Reihenfolge zeichnen, damit die sich
bewegenden Objekte obenauf liegen

® Aus Performancegrunden sollte die Menge der zu betrachtenden
Knoten nicht mit der Gesamtzahl an Objekten skalieren.



Animationsablauf

-drawRect:

® nutzt Animationsobjekte, um interpolierte Werte zu ermitteln
® uber -current...-Methoden in Render-Tree-Objekten

® zieht an On-Demand-Layout-Methoden, die wenn benotigt ihre
Caches neu befullen

® Typischerweise ist an allen Layout-Caches jedoch schon wahrend
der Vorbereitung gezogen worden.



Zusammenfassung

® Animation ist schwierig!
® Wenn es ausreicht, auf CoreAnimation setzen.
® Falls es nicht ausreicht:

® T-Shirts drucken

® fruh aufstehen

® warm anziehen

® hohen Entwicklungsaufwand einplanen

® uber schone Animationen freuen!



Fragen?



Vielen Dank



Macoun



