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Abstrakt
Tento dokument vznikl jako podpurny material pti n-té viné pandemie CoVID-19 a spojenych nemoci. Je urcen
pouze pro studijn{ tcely. Text byl vytvoien ve Skolnim roce 2020 / 2021 na skole Smichovska SPS. Autorem textu

je Matéj Cajthaml jakékoliv pripominky a dotazy bud odesilejte na e-mail matej.cajthaml@ssps.cz nebo na MS
Teams.
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1 Uvod

Pred ndmi je posledni oficidlni téma z predmétu Webové aplikace - a to animace. V tomto dokumentu si vysvétlime
co je to animace, jak funguji na webovych strankach a jak je pouzivat.

2 Animace & historie

Animace v pravém vyznamu znamend “vytvareni zdanlivé pohybujiciho objektu”. Kdyz se zacaly vytvaret ani-
mace tak se pouzivaly tzv. frames - rdmec. Rdmec je stav animace (jeden snimek) v jednom aktudlnim momentu. V
obyéejnych animaci (filmech, ...) se vytvari okolo 24 snimku pro jednu sekundu zdznamu. Tento pocet dovoli “osalit”
oko aby si myslelo, zZe se jedna o plynuly pohyb.

Takto to funguje i na webech (popf. i v jiném software). Pfi animaci definujeme uréité ramce. Jediny rozdil je
vsak v tom, ze nemusime definovat urcity pocet ramca pro danou animaci. Mezi jednotlivymi ramci se pouziva tzv.
interpolace, coz si muzete predstavit jako vyplnéni informaci hodnot mezi dvéma body.

3 Typy animaci

Animace lze chapat riznymi sméry. V zakladech webovych aplikaci rozdélujeme animace do tii kategorii. Prvni
z nich jsou prechodové animace. To jsou animace, které se volaji pri tom, kdyz se prvek na strance zméni. Zakladni
zména na strance se provadi napriklad tim, kdyz najedeme na prvek a mame definovanou pseudotiidu hover. Tyto
animace jsou nejjednodussi, protoze pouze definujeme jak se urcité prvky budou proménovat z jednoho na druhy.

Dalsi je “prava” animace. Je prava, protoze opravdu definujeme ramce. Tyto animace mizeme nadale upravovat
napriklad rychlosti, smérem, typem pfechodu. Animace muzeme dokonce vypinat a zapinat pfi ruznych stavech. K
jednotlivym ramctm definujeme css vlastnosti a ty se podle nastaveni prezentuji.

Posledni jsou pokrocilé animace. Tyto animace se velmi podobaji pravym animacim. Rozdily jsou v tom, ze tyto
animace jsou velmi pokrocilé a pouzivaji se pro komplikované animace. Tyto animace jsou presné a lze je velmi presné
ovladat pomoci skriptovaciho jazyk JavaScript.

4 Prechodové animace (CSS)

Tyto animace se nejlépe prezentuji na ukazkach. Predstavte si ze mate na strance c¢tverec. PTi najeti na tento
¢tverec se zméni barva a zaokrouhleni rohti tohoto boxu.

UKAZKA: blokova animace Tento stav neni hezky. Je to zptisobeno tim, ze neni definovana prechodova animace
mezi stavem Ctverce bez najeti a po najeti. Lidské oko ocekava néjaky prechod misto skokového zobrazeni jiné véci.

Proto si nyni definujeme prvni prechodovou animaci, a to ze stavu bez najeti do stavu najeti. Prechodovd animace
se definujeme vlastnosti transition. Vlastnost bere tii parametry, prvni je jaké vlastnosti se maji pro animaci hlidat.
Miuzeme taktéz hlidat vsechny pomoci hodnoty “all”. Druh4d je cas, ktera tato animace zabere. TTeti je typ prechodové
funkce - coz je jak se mezi stavy bude interpolaci prochazet. Zakladni prechodové funkce jsou napf.:

e ease - pomaly prechod na zacatku a na konci, uprostied rychle
e linear - rovny prechod, stejné rychly v kazdém momentu

o veskeré funkce naleznete v dokumentaci ZDE

V CSS existuji vlastnosti, které nelze interpolovat - jednd se vétSinou o vlastnosti, které maji presné stanové
moznosti - display, visibility a dalsi. Nejlépe se animuji vlastnosti kde je mnoho hodnot - padding, color, background,
top, transform a dalsi.

Pro prvni stav (tj. z not hover na :hover) v :hover definujeme vlastnost “transition: background-color 0.5s ease;”,
kterd fika: vytvor pfechodovou animaci pro vlastnosti background-color, ktera zabere 0.5s (500ms) s funkei ease. V
tomto stavu vytvorime dalsi pfechodovou animaci a to pro vlastnost border.


https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/55-56/55-56-transition-1.html
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/transition-timing-function

UKAZKA: lanimace prvniho stavu

Kdyz se na ukazku podivate, vidite, ze opravdu funguje pouze jednim smérem. Nyni si vytvorime animaci druhym
smérem (tj. z :hover na not hover). Tu budeme definovat v zékladnim stavu.

UKAZKA: lanimace obou stavii

5 Pravé animace (CSS)

V CSS se pravé animace definuji pomoci tzv. “pravidla” keyframes. V tomto bloku definujeme jednotlivé ramce.
Rémce pojmenovavame pomoci “from” (ze stavu), “to” (do stavu) a nebo pomoci procent. Animace vzdy musime
pojmenovat.

Znovu si animace ukdzeme na ukazce, tentokrat, stejné jako v prechodovych animaci, pouzijeme nas Ctverec
uprostied stranky. V CSS si pomoci pravidla keyframes definujeme jednoduchou animaci se tfemi stavy: from, 50% a
to. V této animaci budeme dany ¢tverec zvétSovat, zmensovat, ménit mu barvu a zaokrouhleni rohu.

Animace lze pouZivat na nékolik prvki najednou (tj. nemusi byt na jednom prvku nebo na prvku s uréitymi
vlastnostmi).

KdyZz animaci nastavime stavu from (0%) a to (100%) bude animace plynuld a nebude poznat Ze se nékde
resetovala. Kdyz budou tyto stavy rozdilné, stav se na konci resetuje na zacatek.

Animaci (pomoci rdmec) méme hotovou. Nyni musime animaci zapnout na daném prvku. Na to slouzi vlast-
nost animation a dalsi pridruzené vlastnosti. Pomoci vlastnosti animation-name nastavime jméno animace. Vlastnost
animation-timing-function nastavime prechodovou interpola¢ni funkci (stejné jako v pfedchodovych funkcich). Vlast-
nosti animation-duration nastavime cas, jak dlouho bude animace probihat. Pomoci vlastnosti animation-play-state
muzeme nastavit zda animace probihd (running) nebo je pozastavena (paused). Vlastnost animation-interation-count
uréime kolikrat animace probéhne nebo zda je nekonecnd (hraje stdle). Animace muZze mit nekoneéné rameti (napf.
muzeme definovat rdmce na procentu 44.1293%).

UKAZKA: hotovd pravéa animace

6 Pokrocilé animace (JS)

Animace v JS funguji velmi podobné jako pokrocilé animace v CSS. Taktéz definuji urcité ramce, ¢asovou funkci,
prechodovou funkci, pocet opakovani a dalsi.

Velka krasa téchto animaci je ta, ze mtizeme pomoci kédu napt. zaznamenat ze dana animace skonéila. Pii pouziti
funkei .animate(...) ndm funkce vrati objekt typu Animation. Na tomto objektu mizeme zaznamenat napriklad udélost
finish a pfi nf provést akei. Animaci mizeme pomoci metody .cancel() ukonéit. VSechny funkce moznosti naleznete v
dokumentaci ZDE.

Znovu si animaci ukazeme na prikladu se ¢tvercem. Tentokrat budeme animaci chtit prehrat nékolikrat a ménit
mu pouze barvu pozadi a vlastnost transform. Pfiddme k tomu i pfechodovou animaci pri tom, kdyz animace pomoci
JS skondi.

UKAZKA: hotovd pokro¢ild animace

7 Ukol

Vypracujte samostatné nasledujici tkol. Bodovy zaklad je 10 bodt, lze ziskat 15 bodu. Vyuzivejte moznosti
internetu, ne vse se ukdzalo a je v dokumentu. Odevzdavejte jeden soubor ve formatu (prijmeni) 1.html. Je dulezité
si v&imat vSech zmén. Je povinné vyuzit vSechny t¥i typy animaci (véetné uddlosti finish). NedodrZeni podminek
(jména souboru, nevyuziti vSech t¥{ animaci) je hodnoceno 0 body.

Je piisné zakdzdno podvadét, ukazovat (¢i odesilat) svoje FeSeni ¢i opisovat kédy z internetu. Pokud bude pouzit
internet, vzdy uvedte odkaz na zdroj. Pri zjisténi podvadéni bude VSEM zacastnénym odecteno 40 bodu.


https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/55-56/55-56-transition-2.html
https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/55-56/55-56-transition-3.html
https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/55-56/55-56-animations.html
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/transition-timing-function
https://api.cajthaml.eu/upload/2020-2021/55-56/55-56-animations-js.html

Vytvorte celostrankovou webovou stranku podle videa, které je k dispozici |ZDEL


https://youtu.be/SzAJEqRbwC0
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