ANIMACE

Ukazky rdznych typl animaci na webovych strankach pomoci CSS a JS.

ANIMACE

Animace nejspiSe znate. Pro nas predmét si je definujeme tak, ze se jedna o zdanlivé pohybovani
objektu na monitoru. Monitory neumi tvofit v8ak plynuly pohyb a proto musime pouzivat rizné okliky,
abychom je vidéli. Jednotlivé animace se skladaji z snimku - ramct &i frames.

Pro to, aby byl pohyb plynuly, musime osalit oko. To se déla tim, Ze pouzijeme spravny pocet FPS,
ktery oSali oko tak, ze si bude myslet, Zze se jedna o plynuly pohyb. Oko Ize osalit uz okolo 24 snimku
za sekundu, obycejné se pouziva 28-33, pripadné vice.

Definovat 24 ¢&i vice snimku je v8ak tézké a proto se pouziva interpolace. Interpolace je zplsob jak
vyplnit néjaké nedefinované misto obsahem, ktery ziskame z vypoc¢tu predchoziho a nasledujiciho
snimku. Tim padem tfeba definujeme dva snimky - na za¢atku a na konci, po 30s. Zbytek vypinime
dopoctem takovych hodnot, aby se napf. prvek posunoval postupné.

Na WBA ukazeme tfi typy animaci:

e prechodové animace (CSS)
e pravd animace (CSS)
« pokrodilé animace (JS)

Poznamky:

Z4adné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




PRECHODOVE ANIMACE

Pfechodové animace definuji to, jak se prvku v CSS zméni vlastnosti, kdyz jej zménime. Pod zménou
si mUZeme prestavit to, Ze se mu zni¢eho nic zaktivuji néjaké pravidla, tfidy nebo napf. Ze na ném
najedeme mysi. Pfechodovymi animacemi ur€ime, jak se tyto vlastnosti z pravidel spoji do
vysledného pozadovaného stylu.

Tyto animace urcujeme vlastnosti , ktera bere tfi hodnoty - jaké vlastnosti se pro
danou vlastnost budou kontrolovat (nebo vSechny pomoci ), jak dlouho bude pfechod trvat a
jakou prfechodovou funkci pouzijeme.

Napf.:
.box {
width: ;
height: ;
background-color: 5

}

.box:hover {

background-color: ;
border-radius: 5
transition: ;5 /* vSechny vlastnosti se za 0.5s pomoci "ease" pretransformuji */

VyS$e uvedeny pfiklad funguje pouze pfi najeti mysi, pfi odstranéni mySi z prvku je pfechod neexistu;ji.
Je to tim, ze vlastné pfi pfechodu ihned pravidlo pfestane platit a tim padem nemame
definovany transition. Proto jej musime vlozit i (nebo jen) do pravidla

Vv mUzZeme uréovat i vice vlastnosti a jejich specialni pfechody:
transition: s P P 5

Pfechodové funkce nam uréuje, jak interpolace mezi stavy bude vypadat. Existuje mnoho typd,
naleznete je ZDE.

Je dllezité si uvédomit, Ze interpolace nefunguje mezi véemi typy vlastnosti. Existuji totiZ vlastnosti
s vy¢tem hodnot &i jen s hodnotami, které nelze rozdélit. Jedna se napf. od ,
a dalSi. Tyto vlastnosti se proto zaktivuji okamzité.

Pozndmky:

Z4dné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.



https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/transition-timing-function

PRAVE ANIMACE

Pravé animace jsou animace, kde jiz pfesné definujeme jednotlivé ramce animace. UrCujeme tedy v
jakém momentu bude mit prvek jaké vlastnosti. Animace definujeme v pravidlu @keyframes a

mUzZeme ji pouzivat na vice prvka.

Animace zapiname pomoci vlastnosti animation , kde uréujeme jeji jméno, délku, pfechodovou
funkci, pocet iteraci a dalSi. Velmi ¢asto se pouziva vlastnost animation-play-state , kterou
ur¢ujeme, zda animace bézi ¢i nikoliv. MUzZeme ji tedy v prlibéhu zastavit a poté volné navazat.

Animace tedy definujeme napf. nasledovné:

.box {
width: 5
height: 5
background-color: ;

animation-name: 5
animation-timing-function: 5
animation-duration: ;
animation-play-state: ;
animation-iteration-count: ;

}

@keyframes boxAnimation {
from { /* Ekvivalentni 0% */

width: ;
height: 5
background-color: ;
}
50% {
width: ;
height: 5
border-radius: 5
background-color: ;
}
to {
width: ;
height: 5
background-color: ;
}

Problémové byva to, kdyz zacatek a konec, bud 0, from a nebo 100, to nema stejné hodnoty. Kdyz
tyto hodnoty nejsou stejné, tak se animace zasekava pravé na téchto ramcich. Stejné jako u
ostatnich animaci se ostatni ramce mezi témito hodnotami vyplni pomoci interpolace.

Poznamky:

Z4adné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




POKROCILE ANIMACE

Velmi se podoba pravym animacim, rozdil je v tom, Ze neurCujeme kdy se dany ramec zobrazi a vSe
piSeme uvnitf JS. Vyhody pokrodilych animacich jsou takové, Ze je mlZzeme programovat,
programovani taktéz znamena, Ze spravné mlzeme zachytit taktéZ konec animace a nebo ji tfeba i
prfedcasné ukoncit.

Celé animace probihaji pomoci volani metody .animate na Elementu z DOMu, ktery chceme
animovat:

const = .getElementsByClassName("box")[0];
const = .animate([
{

backgroundColor: "#a782ac",
transform: "scale(l1.0)"

backgroundColor: "#aabbcc",
transform: "scale(1.5)"

backgroundColor: "#a7bbi11",
transform: "scale(1.7)"
}

1, A
duration: 1500, // 1.5s,

easing: "ease",
iterations: 3,

}s
.addEventListener('finish', function () {
= 'scale(1.7)';
= "#a7bb55";
= '10px"';
}s
Pozndmky:

Z4dné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.







