Instrukcja 3
1. Cel ¢wiczenia

Obecnie strony WWW, celem przyciagniecia jak najwiekszej liczby odwiedzajacych, stajq sie coraz
bardziej multimedialne. Naszym celem bedzie uatrakcyjnienie naszej strony — stworzymy wiasne
animacje.

2. Teoria

Strony multimedialne nie sa niczym nowym. Od czasu popularyzacji tych dokumentéw kolejni
projektanci i inzynierowie tworzg technologie i rozwigzania pozwalajgce na opracowywanie w
pehi funkcjonalnych, a przy okazji interaktywnych stron WWW. Kto dzisiaj wyobraza sobie brak
stron, na ktérych mozemy przeglada¢ filmy, odstuchiwa¢ utwory muzyczne, przeglada¢ mapy oraz
dokonywac wirtualnych wycieczek po Swiecie badz zagra¢ w gry bezposrednio z przegladarki.

Pierwszymi rozwigzaniami pozwalajacymi na dodawanie animacji oraz pisanie gier
dziatajacych w przegladarce byly odpowiednio Flash i Dreamweaver. Obie technologie nie byty
pierwotnie zaktadane jako stricte dla przegladarek — wiecej o nich (gléwnie o technologii Flash)
mozna przeczyta¢ w dodatkowych materiatach (odnosniki na koncu instrukcji). Oczywiscie
technologie te nie dzialaja w przegladarce od razu — najpierw musi zosta¢ pobrana i zainstalowana
odpowiednia wtyczka. Ponadto technologie te, wraz z ich rozwojem, staly sie coraz ciezsze do
zastosowan internetowych oraz bardziej podatne na ataki (wieksza funkcjonalno$¢ — wiecej dos¢
niebezpiecznych luk do wykorzystania przez atakujacych).

W chwili projektowania pigtej wersji HTML inzynierowie uwzglednili mozliwos¢
dodawania tresci multimedialnych — audio, wideo, animacji czy renderowania grafiki — bez
koniecznosci instalowania dodatkowych wtyczek. Zadaniem tym obarczone zostaty silniki
renderujace dokumenty HTML, czyli przegladarki. Poniewaz sam jezyk HTML nie jest jezykiem
programowania, role wykonywania instrukcji warunkowych, skokow czy poszczegolnych zadan
otrzymat jezyk JavaScript, stajac sie od tego momentu nieodzowna czescia stron WWW (do wersji
5 byt jedynie dodatkiem, bez ktérego wedtug specyfikacji renderowane strony miaty dziata¢ tak
samo jak z nim).

Nie tylko JavaScript pozwala na tworzenie animacji na stronach WWW. Jezeli nasza
animacja nie jest skomplikowana i polega np. jedynie na przesuwaniu, powiekszaniu badz innym
prostym przemieszczeniom to mozemy do jej wykonania uzy¢ mechanizmow CSS. Za animacje
elementow HTML odpowiada wilasciwos$¢ transition, natomiast za animowanie elementu na
poczatku zatadowania strony/cykliczne animowanie poszczegolnych elementow (ze zmiang
kolorow, skali, umiejscowienia, itp.) odpowiada wlasciwos$¢ animation. Druga wlasciwo$¢ wymaga
ponadto utworzenia tzw. ramek kluczowych, ktore pozwalaja na tworzenie pojedynczego przejscia
z jednego stanu elementu do innego.

Ostatnim z multimedialnych aspektow stron WWW jest mozliwo$¢ zatgczania do nich np.
map wskazujacych na lokalizacje firmy, ciekawego miejsca badz zachecajacych do wirtualnej
wedrowki przez konkretne lokalizacje.

2.1 Przejscia CSS

Jeden z podstawowych typéw animacji na stronach WWW. Jego zastosowanie nie jest szerokie —
pozwala bowiem jedynie na animacje modyfikacji elementow dostepnych na stronie (badz
pojawiajacych sie na stronie).

Najprostsza wersja animacji CSS jest zastosowanie wlasciwosci transition. Jej sktadnia
wyglada nastepujaco:



transition: <wlasciwo$¢_wyzwalacz_css> <czas_animacji> <charakterystyka_przejScia>
<opOzZnienie_startu>

gdzie:

- wlasciwos$¢_wyzwalacz_css — wlasciwos¢ znacznika, przy zmianie ktérej uruchomiona zostanie
animacja przejscia. Przykladowo wiasciwoscia tqa moze by¢ szerokosc (width), margines (margin,
margin-left, itp.) kolor (color) itd.

- czas_animacji — czas, w jakim wskazany wczesniej parametr zmieni swojq wartos¢. Im wieksza
warto$¢ tym dhuzej bedzie np. zwiekszana/zmniejszana szerokos$¢ znacznika czy jego kolor (tonalne
przechodzenie jednego koloru w drugi). Podawany w sekundach

- charakterystyka_przejscia — wybor charakterystyki krzywej przyspieszenia przejscia. DomySlnym
ustawieniem jest przejscie liniowe (linear), jednak do wybory jest tacznie jedenascie moziwosci
(np. ease-in, ease-out)

- opOzZnienie_startu — opcjonalne op6Znienie wystapienie przejscia. Jezeli ostanie ustawione, to
animacja przejscia (a tym samym zmiana wskazanego parametru) rozpocznie sie po wskazanym
czasie. Podawany w sekundach.

Przykiad:

<style>
div {
width: 200px;
height: 200px;
overflow: hidden;
background: blue;
transition: width 5s ease-out 1s;

}
<style>
<div><p>Kliknij mnie!</p></div>
<script>
document.getElementsByTagName('div')[0].addEventListener('click’,
function(){
this.style.width = "600px";
1;
</script>

Powyzszy kod spowoduje wyswietlenie niebieskiego kwadratu, ktory po kliknieciu zwiekszy swoj
rozmiar do 600 pikseli. Poniewaz dodana zostala wlasciwosS¢ przejscia, rozpoczecie zmiany
szerokosci bedzie opdznione o 1 sekunde, po czym bedzie ono trwalo przez 5 sekund. Do tego
krzywa przejscia bedzie miata dodatkowy efekt spowolnienia animacji przy jej koncu.

Nalezy pamietac¢, ze w ramach wiasciwosci transition mozemy przypisywac kilka wiasciwosci, a
kazda z nich moze mie¢ swoje, niezalezne parametry. Aby jednoczesnie utworzyc¢ efekt przejscia
dla wysokosci i szerokosci wlasciwosci nalezy zapisa¢ w ten oto sposéb;

transition: width 5s ease-out 1s, height 2s linear 1.2s;

Prosze zauwazyc¢, ze wysokos¢ ma op6znienie wynoszace 1.2 sekundy (1200 milisekund).



2.2 Animacje CSS

Kolejnym sposobem animowania elementéw HTML jest utworzenie dla nich odpowiednich klatek
kluczowych. Animacje majq te przewage nad przejSciami, ze dziatajq niezaleznie od zmiany
parametrow jakichkolwiek znacznikow w dokumencie. Programista ma mozliwo$¢ zadecydowania
kiedy dana animacja wystapi, jak dlugo potrwa oraz czy jest jednorazowa badz cykliczna.

Posta¢ wlasciwos$ci animacji jest nastepujaca:

animation: <nazwa_klatki> <czas_trwania> <charakterystyka_przejscia> <opéznienie_startu>
<ilos¢_wystgpien> <kierunek> <stan_po_animacji> <stan_odtwarzania>

gdzie:

- nazwa_klatki — nazwa ramek kluczowych (zadeklarowanych w CSS), ktéra ma zostac¢
zastosowana do animacji

- czas_trwania — analogicznie do przejs¢ — okresla czas w jakim ma wykonac sie animacja

- charakterystyka_przejscia — analogicznie do przejs¢ — okresla funkcje czasowa, wedle ktorej
nastepuje animacja

- op6Znienie_startu — analogicznie do przejs¢ — okresla czas, po uptywie ktdrego rozpocznie sie
animacja

- illos¢_wystapien — okresla liczbe powtorzen wskazanej animacji. Domyslnie animacja odtwarzana
jest jeden raz; jezeli wpiszemy pod nig wartos$¢ infinite to animacja bedzie sie wykonywac bez
przerwy

- kierunek — okresla kierunek animacji (domyslnie warto$¢ normal)

- stan_po_animacji — okresla jak ma sie zachowac obiekt animowany po jej zakonczeniu.
Domyslnie zostaje on na swojej pozycji. Mozna go jednak cofna¢ do wartosci pierwotnej (sprzed
animacji)

- stan_odtwarzania — okresla czy animacja jest zatrzymana czy dziatajaca

Dodatkowo nalezy rowniez definiowa¢ ramke/ramki kluczowe. Wzor ramek:

@keyframes <nazwa> {
from {/* ustawienia poczatkowe modyfikowanych witasciwosci */}
to {/* ustawienia koncowe modyfikowanych wtasciwosci */}

lub

@keyframes <nazwa> {
0% {/* ustawienia wiasciwosci dla poczatku animacji */}
5% {/* ustawienia wiasciwosci przy wykonanych 5% czasu calej animacji */}
6% {/* ustawienia wtasciwosci przy wykonanych 6% czasu catej animacji */}

100% {/* ustawienia wlasciwosci na koncu animacji */}

gdzie:

- nazwa — nazwa ramek kluczowych animacji. Nazwa ta podawana jest we wiasciwosci animation
- {} - cialo ramki kluczowej, w ktorej umieszczane sq selektory animacji. Jak mozna
wywnioskowac z powyzszego wzoru minimalna ilo$¢ selektorow to 2. Zestaw ramek moze mie¢
wiekszg ilosc¢ selektorow — wszystko zalezy od naszych potrzeb. Nalezy jednak pamieta¢, ze kazdy
selektor musi posiada¢ wiasciwosci CSS, ktére majg podlega¢ modyfikacji w danym selektorze!



Przykiad:

<style>

div {
position: relative;

}

#anim {
font-size: 70px;
color: green;
position: absolute;
left: 100%;

-webkit-animation: example 4s linear Os 3 forwards;
animation: example 4s linear Os 3 forwards;

}

@-webkit-keyframes example {
form {left: 100%; color: green;}
to {left: 0%; color: red;}

}

@keyframes example {
form {left: 100%; color: green;}
to {left: 0%; color: red;}

}

</style>

<div>

<p id="anim">
Animacja!
</p>

</div>

W powyzszym przyktadzie animacja wykona sie 3 razy (napis bedzie przesuwat sie od prawej do
lewej), przy okazji zmieniajac kolor z zielonego na czerwony. Prosze zauwazyc¢, ze w przypadku
innego ustawienia wiasciwosci left dla #anim animacja bedzie wykonywac sie od wskazanego w
#anim miejsca (nie zas od 100% jak to zostato zdefiniowane w ramce). W CSS uzyty zostat prefiks
-webkit- w zwiazku z niekompatybilnoscia wiasciwosci z niektérymi przegladarkami (Safari az do
wersji 9, Google Chrome do wersji 43).

Animacje, podobnie do przejs¢ pozwalaja przypisac kilka grup ramek kluczowych. Przykiad:
animation: example 4s linear Os 3 forwards, example2 6s;

Po przecinku podane sg ramki example2, ktorych czas wykonania ma wynies¢ 6 sekund. W
przeciwienstwie do pierwszej ramki zapisane pod tg ramka animacje wykonaja sie dokladnie raz, a

sam element wroci do stanu sprzed animacji (brak odpowiedniej definicji wiasciwosci).

Kod przejs¢ i animacji mozna znalez¢ pod adresem: https://jsfiddle.net/x8d6eqwn/

2.3 Transformacje CSS

Chociaz nie s one bezposrednio zwigzane z multimediami, transformacje moga odegra¢ znaczaca
role zarowno w animacji jak i przejSciach. Pozwalajq one bowiem zmienia¢ wyglad, uklad czy


https://jsfiddle.net/x8d6eqwn/

potozenie elementow dokumentu HTML bez bezposredniej zmiany ich pierwotnych wartos$ci (stad
okreslenie transformacja zamiast modyfikacja).

Transformacje CSS charakteryzuja sie podobnymi wiasciwosciami jak transformacje
dokonywane w programach grafiki 2D/3D. CSS posiada 3 wlasciwosci dotyczace przemian:

- transform — wlasciwos$¢ odpowiada za dokonywanie przemian na elementach HTML, dla kt6rych
zostal przypisany selektor CSS. Przemian dokonuje sie poprzez uzycie odpowiednich funkcji,
takich jak translate (przeniesienie), skew (przechylenie/pochylenie), scale (zmiana wielkosci) itp.
Transformacje moga by¢ dokonywane zar6wno na plaszczyznie 2D jak i 3D. Co ciekawe, w
przypadku uzycia opcji 3D (przewaznie polega ona na dodanie w funkcji 3 wymiaru oraz zmianie
nazwy funkcji transformujacej np. z scale na scale3d) nasza strona bedzie dziatala znacznie ptynniej
i bedzie mniej ucigzliwa dla sprzetu uzytkownika. Dzieje sie tak dlatego, ze przegladarki
wykorzystuja w ich przypadku wsparcie sprzetowe GPU (o ile to mozliwe).

- transform-origin — wlasciwos$¢ pozwala na na dokonanie transformacji w oparciu o zmieniony
punkt startowy przemiany. Do dyspozycji mamy mozliwo$¢ zmiany wspotrzednych po osi X, Y
oraz Z. Zmian mozemy dokonywac z wykorzystaniem dowolnych jednostek — pikseli, centymetrow,
procentow.

- transform-style — ustawienie tej wtasciwosci pozwala na ustalenie renderowania wskazanych
transformowanych elementow HTML w przestrzeni 3D. Dostepne sg 4 mozliwe wartoSci:

1) flat — elementy modyfikowane selektorem nie zachowujq swojej pozycji 3D

2) preserve-3d — elementy zachowaja swoja pozycje w przestrzeni 3D

3) initial — zmiana wczesniej ustawionej wartosci na domyslng

4) inherit — element dziedziczy te wtasciwo$¢ z elementu nadrzednego (rodzica)

Poniewaz powyzsze zagadnienie moze by¢ nieco zawite, najlepiej jest zapoznac sie z przyktadem
jego zastosowania:

<style>
#one {
margin-top: 100px;
width:500px;
height:400px;
background: green;
position: relative;
transform: rotateY(-70deg);
}
#two {
position: absolute;
border: 2px solid orange;
width: 300px;
height: 100px;
top: -20px;
background: red;
transform: rotate3d(0,1,0,45deg);
transform-style: preserve-3d;
}
#four {
position: absolute;
width: 300px;
height: 100px;
border: 2px solid cyan;
background: blue;



top: 20px;

transform: rotateY(-20deg);

transform-style: preserve-3d;
}
#three {

position: relative;

width: 350px;

height: 300px;

background: yellow;

}

#five {
position: absolute;
border: 2px solid orange;
width: 300px;
height: 100px;
top: -20px;
background: red;
transform: rotate3d(0,1,0,45deg);
}
#six {
position: absolute;
width: 300px;
height: 100px;
border: 2px solid cyan;
background: blue;
top: 20px;
transform: rotateY(-20deg);
}
</style>
<div id='one">
<div id="two">
<div id="four>

</div>
</div>
</div>
<div id="three'>
<div id="five">
<div id="six">

</div>
</div>
</div>
Dziatanie powyzszego kodu mozna sprawdzi¢ pod adresem: https://jsfiddle.net/hrml.z7k8/
2.4 Animacje na piotnie JavaScript.
Ostatnim typem animacji, a zarazem najbardziej efektownym, jest animacja na ptotnie JavaScript.

Element ten zostal dodany do piatej wersji HTML i jego integralng czeScia jest jezyk skryptowy
(bez JS element ten w zasadzie nie ma zadnego zastosowania).


https://jsfiddle.net/hrmLz7k8/

Ideowo element ten ma zastapi¢ animacje wykonywane przy uzyciu wtyczek zewnetrznych
w technologii Flash czy DreamWeaver. Nalezy jednak pamieta¢, Ze wspomniane technologie w
gléwnej mierze potrafig tworzy¢ jedynie animacje na scenach 2D (Dreamweaver pierwotnie byt
tworzony jako technologia dla gier w przegladarkach, jednak jego obecny udziat w rynku jest
znikomy; Flash dopiero niedawno wzbogacony zostal w przyspieszenie sprzetowe oraz sceny 3D)
podczas gdy element Canvas pozwala na tworzenie w pehi trojwymiarowych scen (chociaz w
perspektywie 2D — ale o tym za chwile).

Najwazniejszym aspektem dziatania ptotna jest pelne wsparcie sprzetowe. Oznacza to, Ze
tworzone na nim animacje nie obciazaja procesora glownego (szczegdlnie wazne w przypadku stron
WWW na telefonach i tabletach), a przynajmniej nie w wiekszos$ci przypadkéw.

Sam standard ptotna, chociaz dobrze udokumentowany, niestety nie jest w pelni wspierany
we wszystkich przegladarkach w kazdym aspekcie. Dlatego, chociaz mozliwe jest uzywanie
perspektywy w pelni trojwymiarowej (kontekst webgl, webgl2) to niestety nie wszystkie
przegladarki sg w stanie te perspektywy wykorzystac (szczegoélnie urzadzenia przenosne). Dlatego
najczesciej wykorzystywany jest kontekst 2D; pozwala on na tworzenie animacji 3D jednak w
perspektywie 2D. W przypadku tworzenia prostych animacji badz reklam takie rozwigzanie jest
wrecz idealne.

Poniewaz w sieci jest wiele samouczkow oraz gotowych przyktadow (wszystkie odnosniki
w materiatach) totez nie beda one ponizej przedstawiane (w zasadzie opis ptotna jak i samego
WebGL nadaje sie na osobny materiat badz ksigzke, nie za$ instrukcje do ¢wiczen).

3. Zadania do samodzielnego wykonania.

Rozwijamy projekt nalezy wzbogaci¢ w opisane powyzej animacje. Priorytetem jest wykorzystanie
mechanizmow animacji CSS — animacja logo, transformacje w menu badz tresci strony (podmiana
zdjec czy tekstu).

Elementem dodatkowym moze by¢ stworzenie prostego baneru reklamowego. Korzystajac z
przyktadow zawartych na HTML5 Canvas Tutorial (adres ponizej) bez problemu mozna stworzy¢
prosty baner reklamowy zachecajacy do przeczytania artykutu badZ odwiedzenia galerii na naszej
stronie. Jezeli strona nie ma przewidzianego miejsca na reklamy pt6tno mozna dodac¢ na
dodatkowej warstwie, ktora pojawiac sie bedzie jako okno przywitania (tzw. splash) badZ prosty
instruktarz do strony (wyswietlany przy pierwszych odwiedzinach — ciasteczka/system sesyjny!).

MATERIALY I ODNOSNIKI:

http://www.html5canvastutorials.com

https://www.tutorialspoint.com/webgl/html5 canvas overview.htm
https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/AP1/WebGL._API/Tutorial/Getting started with WebGL
http://cssdeck.com/labs/html5-canvas-3d-cubes

https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/HTML CanvasElement/getContext
https://www.w3schools.com/cssref/css3 pr transform.asp
https://www.w3schools.com/cssref/css3 pr_animation.asp
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/perspective



https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/perspective
https://www.w3schools.com/cssref/css3_pr_animation.asp
https://www.w3schools.com/cssref/css3_pr_transform.asp
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/HTMLCanvasElement/getContext
http://cssdeck.com/labs/html5-canvas-3d-cubes
https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/API/WebGL_API/Tutorial/Getting_started_with_WebGL
https://www.tutorialspoint.com/webgl/html5_canvas_overview.htm
http://www.html5canvastutorials.com/

