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ABSTRAKT

Bakalatska prace se zaméfuje na moznosti vyuziti animovanych SVG ve webovém rozhrani.
Cilem prace bylo bliZze seznamit ¢tenaie s moznostmi implementace animovanych SVG do
webovych stranek a aplikaci.

Teoreticka ¢ast zahrnuje popis formatu SVG, jeho vlastnosti a vyhody oproti jinym forma-
tim. Strucné je také piedstaven jazyk JavaScript, ktery v kombinaci s SVG tvofi primarni
obsah praktické ¢asti. Na zavér jsou predstaveny JavaScriptové knihovny a programy urc¢ené
pro animovani a manipulaci s SVG.

Prakticka cast pak obsahuje implementaci zminénych knihoven z teoretické Casti. Autor
prace zde popisuje postupy, celkové nabyté dojmy a zkuSenosti z jednotlivych knihoven a

programu.

Kli¢ova slova: SVG, JavaScript, animace, webovy design

ABSTRACT

The thesis focuses on the possibilities of using animated SVGs in web interfaces. The aim
of the thesis was to familiarize the reader with the possibilities of implementing animated
SVGs in web pages and applications.

The theoretical part includes a description of the SVG format, its features and advantages
over other formats. The JavaScript language is also briefly introduced, which in combination
with SVG forms the primary content of the practical part. Finally, JavaScript libraries and
programs for animating and manipulating SVG are introduced.

The practical part contains the implementation of the libraries mentioned in the theoretical
part. The author of the thesis describes here the procedures, overall impressions and experi-

ences gained from each library and program.

Keywords: SVG, JavaScript, animation, web design
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UvVOD

V dnesni dobé tvoii webové aplikace a internetové stranky nedilnou soucast nasich kazdo-
dennich Zivoti. Jejich vizudlni prezentace nabyva tak ¢im dal vétsi dalezitosti. V ramci této
prezentace hraje jednu z klicovych roli animace, diky které jsou stranky nejen vizudlné
atraktivni, ale také svym zplisobem zlepsuje uzivatelskou zkusenost a interaktivitu. Za po-
moci animace je tak mozné komunikovat s uzivatelem, sdélovat mu potfebné informace a
pii tom vSem vytvaiet vizualné poutavé prostiedi.

V této bakalaiské praci se zamétime konkrétné na moznost animovéani soubort SVG
(Scalable Vector Graphics) na webovych strankdch primarné v kombinaci s jazykem
JavaScript. Format SVG diky svému vektorovému charakteru umoznuje snadné bezeztra-
tové Skdlovani coz je v dneSni dobé&, kdy se pouzivaji zobrazovaci média s riznymi veli-
kostmi obrazovek, vyhodou. Dale ma SVG oproti rastrovym formatim, jakou jsou GIF,
APNG nebo tfeba WebP, tu vyhodu, Ze jej l1ze propojit s pravé zminénym JavaScriptem
k vytvéteni interaktivnich prvki, které reaguji naptiklad na akce a udalosti.

Na trhu se mimo jiné také pohybuji softwarové programy, urcené pro tvorbu vektorovych
animaci, které nabizeji Sirokou $kalu funkci pro tvorbu slozité¢jSich animaci s moznosti vyu-
ziti grafického uzivatelského rozhrani.

Cilem této prace je poskytnout piehled o moznostech animovani SVG na webovych stran-
kach, porovnat rizné pfistupy a nastroje a analyzovat jejich praktické vyuziti. To ma piispét
k lepSimu porozumeéni a efektivnimu vyuziti animaci SVG ve vyvoji webovych aplikaci a

stranek.
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 12

1 FORMAT SVG

SVG (Scalable Vector Graphics), neboli skalovatelna vektorova grafika, je znackovaci jazyk
zaloZen na jazyku XML ur¢eny k definovani obrazkl. SVG se bézn¢ vyuziva u tisténé pu-
blikace nebo u technickych vykrest. K jeho plnému vyuziti vSak slouzi moderni webové
prohlizece. SVG je velmi flexibilni a existuje mnoho zptisobt, jak jej v kombinaci s HTML,

CSS a JavaScriptem implementovat do webu. [1]; [2]

1. <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

2. <svg id="SVG" data-name="SVG" xmlns="http://www.w3.o0rg/2000/svg"
viewBox="0 © 300 300">

3. <defs>

4. <style>

5. .cls-1 {

6. fill: #f7b3eb;

7. stroke-width: Opx;

8. }

9. </style>

10. </defs>
11. <g id="svg-path" data-name="svg-path">

12. <path class="cls-1" d="M10© 80 Q 95 10 180 80">
13. </g>
14. </svg>

Zdrojovy kéd 1.1 Ukazka kodu SVG vyexportovaného z programu Adobe

[llustrator

Jelikoz je SVG ve své podstaté kod, nabizi se moznost vytvaret tyto objekty v jakémkoliv
textovém editoru. Tento pfistup je vSak vhodny pro zakladni tvary, jako jsou kruhy, ¢tverce
nebo kombinace rliznych taht. Pro tvorbu vice komplexnégjSich obrazkl se pouzivaji gra-
fické editory, které umoznuji praci s vektorovou grafikou. Mezi tyto programy patii napfi-
klad Adobe Illustrator nebo Inkscape. Tyto programy poskytuji Sirokou Skalu rtiznych na-
strojii a funkci, pomoci kterych lze vytvaret sloZzitéjsi cesty vektor, maskovat jednotlivé

vrstvy €1 vyuzivat barevnych pfechodt, takzvanych gradientt. [3]
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1.1 Vlastnosti

SVG objekty jsou tvoteny z vektort. Diky tomu tyto objekty miizeme zvétSovat a zmensovat
dle libosti bez ztraty kvality. Na rozdil od rastrové grafiky (PNG, JPEG), ktera je idealni pro
zobrazovani fotografii na webovych strankach, je SVG vhodnéjsi spiSe pro graficky nena-
ro¢né prvky. VéEtsinou se s tim mizeme setkat v podobé log, ale u dneSnich modernich we-
bovych designli se hojn¢ vyuzivaji také SVG ikony, které 1ze pomoci kaskadovych styli

CSS upravovat. Naptiklad je mozné zménit barvu ikon tak, aby ladily s obsahem stranky.

Dalsi, pomérn¢ uziteCnou vlastnosti jsou animace. U samotného SVG objektu jsme tak
schopni dynamicky ménit vlastnosti a atributy jako je poloha, barva, velikost, a mnoho dal-
Sitho. Tyto animace mohou byt specifikovany pomoci CSS nebo JavaScriptu a umoziuji in-

teraktivni a pro uzivatele atraktivni prezentaci obsahu na strance. [4]; [5]

1.2 Vyhody oproti jinym formatim

Forméat SVG oproti jinym formatim disponuje nékolika vyhodami. Nésledujici ¢ast popisuje

nékolik téchto vyhod.

1.2.1 Vektorova grafika

Jak jiz samotny nazev Scalable Vector Graphics vypovida, tento format vyuzivéa vektorovou
grafiku. Oproti klasickym rastrovym formatim, jako jsou napiiklad PNG, JPEG nebo GIF,
je pon€kud odlisna. Napftiklad pti zmenSovani nebo roztahovani rastrové grafiky dochazi ke
zhorSeni kvality zobrazeni. To se u SVG stat nemuze, jelikoZ vektorové grafika vychazi z

matematiky a vysledny objekt se vZdy po transformaci ptepocita a zobrazi ve stejné kvalité.

Vektor Rastr

Obrézek 1.1 Porovnani vektorové a rastrové grafiky
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Toho Ize v dnesni dob¢ vyuzit naptiklad u responzivity webovych stranek, jelikoz se vyza-
duje, aby byl obsah, ktery je na velkych zafizenich, jako jsou monitory, stejné piistupny i na
mensich mobilnich zafizenich a tim padem se jevil mensi nebo vétsi dle potieby. Ano, mii-
zeme sice pouzit rastrovy obrazek s vétsim rozliSenim, a tim padem rozdily pii zméné veli-

kosti budou nepatrné, ale tim se dostavame k dalsi z vyhod SVG a tim je jeho velikost. [5]

1.2.2 Velikost

U vétsiny pripadu je velikost SVG soubort mensi nez napiiklad u PNG. Mohou ale nastat i
situace u komplexnéjSich obrazkl nebo souborti kdy vysledné PNG bude n¢kolikanasobné
mensi nez SVG. Zde zavisi na volbé uzivatele, zda chce dosdhnout co nejmensi velikosti za
cenu toho, ze dalsi transformovani a manipulace objektu povedou, v ptipadé pouziti rastro-

vého formatu, k jeho deformaci. [3]; [6]

1.2.3 Podpora prohlizeca

SVG vsak neni jediny format pro ukladani vektorové grafiky. Existuji naptiklad formaty Al,
EPS nebo tteba CDR. Ty to formaty vSak nejsou webovymi prohlizeci bézné podporovany.
Jelikoz je SVG psano v kodu XML, dokézou tyto soubory uchovat textové informace jako
doslovny text. Tento fakt umoZiiuje vyhledavacim &ist data z SVG pro jejich kli¢ova slova,

coZ muze prispét k lepSimu zafazeni webové stranky ve vysledcich vyhledavani. [7]

1.3 Implementace SVG na webu

Existuje mnoho zpisobtl, jakymi lze SVG implementovat do webu, at’ uZ pomoci HTML
nebo CSS. Ne vSechny metody jsou vSak optimalni, jelikoz SVG obrazky mohou ztratit né-
které vlastnosti a vyhody, které byly popsany v ptedchozi kapitole. Nasledujici ¢ast popisuje

nékolik zptsobi, kterymi lze SVG implementovat.

1.3.1 Implementace pomoci <img>

Jednim ze zakladnich zpiisobt, jak SVG vlozit do webové stranky, je pouzit stejny zptisob,
jakym tfeba na web vkladame obrazky typu PNG nebo JPEG, a to pomoci tagu <img>. Do
atributu ,,src” v tagu <img> uvedeme cestu k SVG souboru. Pfedpokladé se tedy, ze se
SVG soubor nachazi pfimo v nasem projektu. Pokud neni specifikovana velikost, jak se ma
obrazek zobrazit, jeho velikost se odviji od toho, jaké jsou uvedeny hodnoty pfimo v souboru
SVG. Pokud chceme takto vlozenému obrazku nastavit velikost, mizeme tak docilit pomoci

CSS. [1]
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1. <img src="logo.svg" alt="logo" height="100“ width="100"/>

Zdrojovy kod 1.2 Implementace SVG pomoci <img>

1.3.2 Implementace pomoci CSS background-image

Vlozeni pomoci background-image je podobné jako u ptredeslého tagu <img> v HTML,
avSak tento zpluisob implementace se provadi piimo v CSS. I kdyZ ma podobna omezeni,

nabizi o néco vice moznosti uprav diky flexibilité CSS styli. [8]

.logo {
width: 100px;
height: 100px;
background-image: url('logo.svg');
background-size: cover
background-position: center;

background-repeat: no-repeat;

0 N O U DN W N R

Zdrojovy kod 1.3 Implementace SVG pomoci CSS background-image

1.3.3 Implementace pomoci inline <svg>

Jednou z dalSich moznosti, jak vloZit SVG piimo do kodu HTML, je pomoci tagu <svg>. U
této implementace je XML koéd z SVG vlozZen pfimo do HTML kdédu stranky. Tento piistup
zkracuje dobu nacitani stranky, protoze neni potieba dalsich HTTP pozadavki. Dalsi vyho-
dou je, Ze se nam otvird vice moznosti, jakymi lze SVG upravit pomoci CSS nebo
JavaScriptu. Nevyhoda vSak muze nastat u komplexnich obrazkl kdy je XML kod pfilis

rozsahly, tudiz bude zabirat mnoho prostoru v dokumentu. [8]

1. <body>

2. <svg 1d="SVG" data-name="SVG" viewBox="0 © 100 100">
3. <g id="logo" data-name="logo">

4. <path d="M10 80 Q 95 10 180 80">

5. </g>

6. </svg>

7. </body>

Zdrojovy koéd 1.4 Implementace SVG inline
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1.3.4 Implementace pomoci <object>

«

Implementace pomoci tagu <object> je podobna jako u tagu <img>. Misto atributu ,,s7c*
je zde ptitomen atribut ,, data “, do kterého se podobné jako u jiz zminéného <img> zadava

cesta k SVG souboru. [§]

1. <object data="logo.svg" width="100" height="100"></object>

Zdrojovy kod 1.5 Implementace SVG pomoci <object>

1.3.5 Implementace pomoci <iframe>

Vyuzivani tohoto zptisobu implementace neni pfili§ doporuc¢ovano, kazdopadné jeho vlozeni
je podobné ptedchozimu tagu <object>. Tento ptistup neni doporuc¢ovan zejména kviili pro-
blematictéjSimu ménéni velikosti u takto vloZzeného SVG. Pokud chceme, aby se SVG zob-
razilo kompletni bez prazdnych mist, je potfeba nastavit <iframe> piesné rozméry jaké ma

mit zobrazované SVG. [9]

1. <iframe src="logo.svg" width="100px" height="100px"></iframe>

Zdrojovy kod 1.6 Implementace SVG pomoci <iframe>

1.3.6 Implementace pomoci <embed>

Opét se jedna o obdobné pouziti jako u tagu <object>. Tato implementace vSak také neni
doporucovana, jelikoz nékteré internetové prohlizeCe nemusi tento zptisob implementace

podporovat. [3]; [8]

1. <embed data="logo.svg" width="100" height="100" />

Zdrojovy kéd 1.7 Implementace SVG pomoci <embed>
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1.4 Knihovny ikon

Jednim z velmi aktivné vyuzivanych prvki, se kterym se mizeme na webovych strankach
setkat, jsou ikony. Ty pro uzivatele ptfedstavuji vizualné vystizny zptisob, jak rychle a jed-
noduse identifikovat specifické funkce, akce a obsah na webovych strankach. Takovych
funkei mize stranka obsahovat desitky, a z toho diivodu je zapotiebi také desitky ikon. Ty
by mély byt jednotné stylizovany, aby celkovy vzhled webu nabyval celistvosti. K tomuto
ucelu se vyuzivaji takzvané knihovny ikon.

Knihovny vétSinou obsahuji ikony ve formé SVG. Pfi vyuzivani vét§iho mnozstvi ikon na
webu mame moznost jednoduse tyto knihovny importovat pomoci odkazii v HTML uvnitf
tagu <head>, coZ eliminuje potiebu stahovani ¢i instalace. Jako ptiklad miZeme uvést kni-
hovnu Font Awesome, ktera nabizi Sirokou Skalu ikon, z nichz ¢ast je zcela zdarma a do-

stupna k volnému pouziti. [10]

1.4.1 Pridavaniikon do HTML

Naptiklad knihovna Font Awesome je navrzena pro pouziti s inline elementy HTML. Lze ji
jednoduse do projektu zahrnou pomoci odkazu v hlavi¢ce projektu. Je doporuc¢ené dodrzovat
konzistentnost v ramci webovych stranek. Doporucuje se vyuzivat tagu <i>, ktery se bézné
vyuziva pro nastaveni stylu pisma na kurzivu. V tomto ptipad¢ slouzi jako kontejner pro
zobrazeni ikony. Pomoci atributu ,,class “ je mozné urcit, jakd ikona se ma zobrazit. Do
uvozovek staci uvést prefix ,, fa- “ a nazev ikony, tak jak je specifikovan v knihovné. Alter-

nativné lze misto elementu <i> pouzit také element <span>.[11]

1. <i class="fa-solid fa-user"></i>

Zdrojovy kod 1.8 Implementace ikony z knihovny Font Awesome
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2  JAVASCRIPT

JavaScript je skriptovaci jazyk, vyuzivany pro vytvaieni dynamického obsahu a interaktiv-
nich prvka na webovych strankdch. Kromé toho, ze pfidava moZznost interagovat s obsa-
hem webové stranky, se také pred nacita se spoustou riznych funkei. JavaScript Ize do webu
zacClenit dvéma zptsoby:

e Vnitini JS - pomoci tagu <script> lze JS zaclenit pfimo v HTML kodu.

e Vn¢jsi JS — kod JavaScriptu je uloZen v oddéleném souboru, ktery je nasledné pies

odkaz ptedan do HTML. [12]; [13]

2.1 Vlastnosti JavaScriptu

e JavaScript je vestavén ve vSech dneSnich modernich prohlizecich, jako je Google
Chrome, Opera, Safari, Mozila Firefox a dalSich.

e Jedna se o strukturovany a objektovée orientovany jazyk.

e Jelikoz se jedna o implementovany jazyk, pracuje v béhovém prostiedi, a tudiz neni
potieba koéd predem kompilovat.

e Pomoci konceptu AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) dokaze ziskavat data
ze serverd, které nasledné muize vyuzit k zobrazovani prvki na webovych strankach.

e [ze pomoci n¢j zobrazovat a manipulovat prvky HTML.

e Miuze spoustét Casti kodu v zavislosti na urcité udalosti, jako tfeba kliknuti nebo pte-
jeti prvku webové stranky, rolovani na strance, stisknuti klavesy na klavesnici a

mnoho dalSiho. [12]; [13]

2.2 Struc¢na historie

V pocatecnich letech World Wide Webu (WWW) mohli prohlizece zobrazovat pouze sta-
ticky obsah. To znamena, Ze neexistovala Zadna moZnost dynamického chovani, jako klikani
nebo ptejizdéni mysi pres prvky a véci tomu podobné. Spole¢nost Netscape, které stala za
vytvotrenim tehdy nejpouzivanégjsiho vyhledavace Netscape Navigator, chtéla vSak tato ome-
zeni odstranit a v roce 1995 predstavila skriptovaci jazyk, ktery dokaze fungovat na klient-

skych zafizenich, s ndzvem JavaScript. [12]
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2.3 SVG a JavaScript

SVG jsou reprezentovany pomoci objektového modelu dokumentu (DOM). Diky tomu je
jejich manipulace pomoci JavaSriptu pomérné snadnd. Tento pfistup umoznuje vytvaret in-

teraktivni a dynamické grafické prvky na webovych strankach. [14]

2.3.1 Document Object Model

DOM je klicovym prvkem umoznujicim interaktivitu webovych stranek. Diky nému je
mozné manipulovat s obsahem, strukturou a styly webovych stranek. Propojeni mezi DOM
a internetovym prohlizeCem zajiSt'uje JavaScript. Témét veskeré interaktivni akce na webo-
vych strankach, jako je naptiklad zména obrazkl ve slide show, zobrazovani chybovych
hlasek nebo rozbalovani menu, jsou realizovany pomoci JavaScriptu, ktery pfistupuje k

DOM a manipuluje s nim. [15]

2.3.2 Manipulace SVG pomoci JavaScriptu

Samotny JavaScript poskytuje Siroké moznosti interakce, manipulace, a dokonce i tvorby
samotnych SVG prvki. U SVG vlozenych pfimo v HTML kodu, naptiklad formou inline,
lze ke konkrétnim prvkiim v JavaScriptu snadno pfistupovat pomoci jejich identifikatoru,

kterym je atribut ,,id “.

=

. // Vytvoreni kruhu

2. var kruh = document.createElementNS("http://www.w3.0rg/2000/svg",
"circle");

. kruh.setAttribute("cx", "100");

. kruh.setAttribute("cy", "100");

. kruh.setAttribute("r", "50");

. kruh.setAttribute("fill", "red");

. // Pridani kruhu do SVG

O 00 N OO U1 b~ W

. var container = document.getElementById("mySVG");
10. container.appendChild(kruh);

Zdrojovy kod 2.1 Vytvoreni kruhu pomoci JavaScriptu
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Klasicky zapis JavaScriptu, jak je demonstrovano v ukazce Zdrojovy kod 2.1, je vhodny pro
zakladni manipulaci s SVG prvky. Nicméné, pti pokrocilejsich ulohach miize takovy ptistup
vést k neefektivité a obtizim pfi spravé obsahlého kodu. V takovych pripadech jsou uzitecné
praveé JavaScriptové knihovny, které umoznuji zredukovat mnozstvi kddu na nékolik radki.
Tim se zjednodusuje zapis a zlepsuje se Citelnost kodu, coz usnadnuje jeho udrzbu a rozsi-

fovani. [14]; [16]
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3 VYBRANE JAVASCRIPTOVE KNIHOVNY

Nasledujici ¢ast prace zahrnuje vybrané JavaScriptové knihovny, které byly zvoleny a vy-

zkouseny autorem prace.

3.1 SVG.js

Knihovna SVG_js je povazovana za relativné jednoduchou knihovnu, ktera je primarné na-
vrzena pro manipulaci a animaci SVG prvki. Jako takova nema zadné zavislosti a snazi se
pokryt témet vSechny atributy, které SVG nabizi, a soucasné ma za cil minimalizovat svou
velikost. Kromé toho existuje n¢kolik plugint, které umoziuji dalsi ptizpisobeni knihovny
podle potieb uzivatele. Z uzivatelského hlediska disponuje velmi ptehlednou syntaxi a jed-
noduchou ¢itelnosti kodu. Do projektu jde knihovnu zaclenit hned nékolika zpisoby:

e NPM: npm install @svgdotjs/svg.js

e Yarn: yarn add @svgdotjs/svg.js

e Nalinkovanim do hlavicky projektu

Jednou z funkcionalit knihovny SVG.js, ktera je ob¢as chapana uzivateli jako chyba, je ge-
nerovani dvou SVG soubort. Kromé SVG souboru, ktery je viditelny pro uZivatele, SVG.js
vytvaii také jeden neviditelny <svg>. Tento skryty element slouZi k vypoctiim dat pro rizné
prvky a zaroven chrani ptivodni dokumenty vytvofené uzivatelem pied nechténymi zmé-
nami, které by mohly mit nezadouci efekty. Dalsim diivodem pro vytvoteni tohoto skrytého
SVG je zlepSeni vykonu aplikace.

Knihovna SVG js je distribuovana pod open source licenci MIT. [17]

3.2 Vivus

Vivus je JavaScriptova knihovna, ktera se specializuje na animaci vykreslovani tahti v SVG
souborech. Timto zplisobem vytvari dojem, Ze se SVG obrazky kresli pfimo za chodu, coz
do webu pfinasi dynamiku a interaktivitu. Knihovna poskytuje né€kolik typti animaci a umoz-
fluje nastavit casovani prehravani jednotlivych elementd, diky cemuz Ize vytvaret rizné va-
rianty animaci. Tato funkcionalita je demonstrovana i na oficialnich strankach knihovny.

Animace vykresluje prvky v pofadi, v jakém jsou definovany v SVG znacce.
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Knihovnu Vivus lze, podobné jako u SVG.js, do projektu zaclenit podobnymi zpiisoby:
e NPM: npm install vivus
e Bower: bower install vivus

¢ Nalinkovanim do hlavicky projektu

Jak bylo zminéno, knihovna Vivus je primarné ur¢ena pro animovani taht, a tedy objekty
s barevnou vyplni nemohou byt animovany. S pomoci CSS Ize do¢asné skryt vyplnéni ob-
jektl, coz umoziuje casteCné obejiti uvedeného omezeni. Nicméné¢, tento ptistup ma ome-
zené moznosti manipulace s animovanymi objekty.

Totéz plati pro textové elementy. Autor v jedné diskusi uvadi, Ze moZznost pievedeni textu
na tahy byla mozn4, avsak toto rozsifeni by se znacné odrazilo na velikosti knihovny. Pokud
je tedy nutné text animovat, je nezbytné prevést textové prvky na tahy pomoci grafickych

programi. Knihovna je distribuovana pod open source licenci MIT. [18]; [19]

3.3 Snap.svg

Snap.svg je JavaScriptova knihovna pro praci s SVG. Uzivatelim poskytuje API pro animo-
vani a manipulaci jak s jiZz pfed vytvofenymi SVG, tak s SVG objekty generovanymi pomoci
samotné knihovny.
Za vytvofenim Snap.svg stoji autor Dmitry Baranovskiy, ktery je také tviircem knihovny
Raphaél a pracoval také na vyvoji exportovani SVG soubort z programu Adobe Illustrator.
Snap.svg je navrzen pro vétSinu dneSnich modernich prohlize¢d. Knihovna podporuje
funkce jako jsou napiiklad maskovani, ofezavani, barevné piechody, skupiny a mnoho dal-
Sich. [21]
Podobné¢ jako u predeslych knihoven, Snap.svg Ize nainstalovat hned nékolika zplisoby:

e Bower: bower install snap.svg

e NPM: npm install snapsvg

e Nalinkovanim do hlavicky v HTML souboru pomoci odkazu

Snap.svg je dostupny pod licenci Apache 2, coZ zaru€uje jeho kompletni open-source po-
vahu a zcela bezplatné vyuzivani. Tato licence umoziuje uzivatellim voln¢ ptizpisobovat a

distribuovat kod knihovny. [20]


http://raphaeljs.com/

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 23

4 VYBRANE PROGRAMY

Nasledujici ¢ast prace zahrnuje vybrané programy a aplikace, které byly zvoleny a vyzkou-

Seny autorem prace.

4.1 Expressive Animator

Expressive Animator je progresivni webova aplikace navrzena specialné pro animovani vek-
torové grafiky. Umozniuje vytvaiet a exportovat plynulé a Skalovatelné animace, které jsou
idedlni pro pouziti na webovych strankach, mobilnich aplikacich a dalSich digitalnich médi-
ich.

Jednou z unikatnich vlastnosti Expressive Animator je moZnost instalace jako progresivni
webové aplikace, diky ¢emuz neni potieba stahovat dalsi software. Tento ptistup umoziuje
uzivatelim okamzity pristup k funkcim bez nutnosti slozité instalace, coz zvysuje pristup-
nost a flexibilitu aplikace pro uzivatele, ktefi preferuji praci ptimo v prohlize¢i. Nevyhodou
pro nékteré uzivatele mize byt nutnost pouziti webového prohlizece, ktery vyuziva jadro
Chromium, jako je naptiklad Google Chrome, Opera nebo tteba Mozilla Firefox.
Expressive Animator je placend sluzba, avSak nabizi uzivatelim moznost vyzkouset si ji
bezplatné po dobu 14 dni. Tato zkuSebni lhlita umoznuje uzivatelim bez omezeni prozkou-
mat vSechny funkce a moznosti aplikace a rozhodnout se, zda je pro jejich potfeby vhodna.

[22]

4.2 SVGator

SVGator je webova aplikace zamétend na tvorbu vektorovych animaci. Nabizi bezplatnou
verzi s omezenymi funkcemi, kterd vyzaduje registraci pomoci e-mailové adresy. Mezi ome-
zeni patii maximalni délka animace tfi sekundy, limit tfi exportti animaci za mésic, pouziti
pouze zakladnich typl animaci, omezeni moZnosti pfi exportovani a dalsi.

SVGator nabizi Sirokou $kalu dostupnych tutorialli, které uzivatelim poméahaji Iépe porozu-
mét ovladani a funkcim aplikace k vytvareni riiznorodym animacim. Tyto navody jsou k dis-

pozici zcela zdarma. [23]
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II. PRAKTICKA CAST
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5 UKAZKA VYBRANYCH KNIHOVEN

Hlavni myslenkou bylo vytvoieni interaktivnich SVG prvki, které by na zaklad¢ pouziti JS
knihoven reagovaly na akce provadéné uzivatelem piimo na webové strance.

Pti tvorbé jsem se rozhodl vyuzit dodate¢né¢ dva programy. Adobe Illustrator uréeny pro
tvorbu vektorové grafiky a Visual Studio Code, ktery poskytuje prostiedi pro psani a editaci
kodu. S obéma programy mam jiz nékolikaleté zkuSenosti a tato kombinace mi umoznila

efektivné vytvofit a integrovat interaktivni SVG prvky do webovych stranek.

51 SVG.js

Nasledujici ¢ast popisuje, jakym zpiisobem se autor rozhodl knihovnu SVG._js vyuzit. Jakym
zpusobem pfi jejim implementovani postupoval a uvazoval. Nasledné pak dochazi ke zhod-

noceni findlniho vytvoru.

5.1.1 MySlenka animovaného prvku a jeho vyuziti

Jeden z prvnich konceptl pro vylepSeni uzivatelského zazitku na webovych strankdch se
zaméfuje na proces zadavani hesla v registracnim formulafi. Bézné se setkavame s jednodu-
chymi hlaskami, které informuji uzivatele o nespravném formatu hesla, naptiklad "Heslo je
ptilis kratké" nebo "Heslo obsahuje nepovolené znaky". Rozhodl jsem se tedy tuto prostou

hlasku obohatit o vizuélni prvek, ktery se bude ménit v zavislosti na délce zadavaného hesla.

5.1.2 Postup vytvareni

Jako prvek pro tuto ukazku jsem zvolil SVG v podob¢ zamku jakoZto symbolu zabezpeceni.
SVG bude mit celkem tfi faze, které se budou v zavislosti na délce hesla vizualné ménit.
5.1.2.1 Tvorba a export SVG

Pomoci zékladnich objektli jsem v programu Adobe Illustrator vytvofil obrazek odeméeného

zamku, ktery jsem nasledné obarvil a doladil drobnymi detaily.
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or"

Obrazek 5.1 SVG zéakladniho zamku

K takto vytvofenému zamku jsem nésledné dod¢lal prvky, které jsem chtél pomoci animaci

nasledné rozpohybovat.

86 wav

Faze 1 Faze 2 Faze 3

Obrazek 5.2 Faze animace zamku

Vétsi skupiny objekti, jako jsou ruce nebo zamek, jsem seskupil do vrstev a pojmenoval je
pro snazsi orientaci v XML kédu SVG souboru. Nazvy vrstev se pak v kodu objevuji jako
atributy id. Z predchozich zkuSenosti jsem se rozhodl sloucit v§echny tii faze do jedné sku-
piny, pfedevsim kviili lepsi manipulaci a orientaci v kodu. Takto sloucené objekty jsem na-

sledné vyexportoval jako soubor SVG.

Obrazek 5.3 Sloucené faze SVG
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5.1.2.2 Kodovani

V programu Visual Studio Code jsem vytvofil zdkladni HTML strukturu. V hlavicce <html>
jsem pomoci URL adresy nacetl knihovnu SVG.js ve verzi 3.0. Nasledné jsem v <body>
vytvoril <div>, do kterého jsem inline vlozil SVG tak, jak bylo vyexportovano z Adobe

[lustratoru.

Nové jsem vytvoril JavaScriptovy soubor, ve kterém jsem pomoci hlavni inicializa¢ni
funkce SVG() a metody addTo() vytvoril oblast pro vykreslovani SVG grafiky. Pro tuto ob-
last jsem zvolil element <div> v t€le HTML dokumentu, ve kterém je SVG vlozeno. Pro
spravnou funk¢nost je nezbytné do této vytvorené oblasti predat nase SVG pomoci metody

add().

5. var draw = SVG().addTo('#svg').size(600, 300);
6. draw.add('#zamek');

Zdrojovy kod 5.1 Vytvoreni vykreslovaci oblasti a piedani SVG

Pomoci metody opacity(0) jsem skryl nepottebné ¢asti SVG pro prvni fazi animace. Pfechod
SVG do druhé faze jsem realizoval pomoci nékolika metod, které mi umoznily také ulozit
data do proménnych. Né&které metody, jako jsou naptiklad attr(), x() nebo y(), které slouzi
pro ziskani a nastaveni atributli konkrétniho elementu, lze totiz pouzit jako getter a setter

zaroven. UloZena data jsem poté aplikoval pro provedeni animace z prvni faze na druhou a

obraceng.

111. var patka = SVG('#patka');

112. var patkaX = patka.x();

113. var patkaY = patka.y();

121. function playAnimationEfect() {

122. //animace patky zamku

123. patka.animate(300, 0, 'now').move(patkaX, 33);

Zdrojovy kod 5.2 Ukazka uzamknuti zamku

V néavaznosti jsem do HTML ptidal vstupni pole pro heslo a v JavaScriptu jsem vyuzil pod-

minek k ur€eni, kdy se méa animace ptehrat na zékladé poctu znakt v poli hesla.
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Zadejte heslo...

Obrazek 5.4 Zobrazeni v prohlizeci

Pro ptechod animace z druhé faze na tieti jsem vyuzil naptiklad metody rotate() pro otaceni
elementu kolem stfedového bodu, ktery jsem ziskal pomoci metod cx() a cy(). Animace se

nasledné spousti a obnovuje pfi splnéni podminek pomoci ptislusnych funkeci.

47, else if (passwordLength >= 14 && previousLength < 14){
48. playAnimationArms();

49. }

50.

51. else if (passwordLength < 14 && previousLength >= 14){
52. animationArmsReset()

53. }

Zdrojovy kod 5.3 Ukazka podminek pro zobrazeni a skryti tfeti faze animace

5.1.3 Zhodnoceni knihovny a vysledku

Knihovna SVG js je velmi piistupnd i pro zacinajici vyvojate. Jeji syntaxe je jednoduse Ci-
telnd a Casto velmi struénd. Na oficialnich strankach je dobfe a pfehledné¢ zdokumentovana,
coZ usnadiiuje vyhledani potfebnych informaci. Témét kazda metoda nebo funkce ma uve-
deny konkrétni ptiklad kodu, coZz umoziuje rychle pochopit, jak dana ¢ast knihovny funguje.
VétsSina metod funguje v kombinaci s metodou animate(), coz umoziuje jednoduché animo-
vani libovolnych prvkii. Metoda pfijima celkem tfi argumenty: dobu trvani animace, zpoz-

déni a ¢as, kdy ma animace zacit.
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Co se tykd animovani cest, SVG.js ma pro né¢ pouze zékladni podporu. Metoda plot(), ktera
slouzi pro aktualizovani cesty, dok4ze animovat pouze cesty, které obsahuji stejné piikazy.
Pokud chceme tedy napiiklad vzhled polygonu pozménit pomoci zaktiveni nékterych cest,
1ze toho dosahnout pomoci metody plot(). Avsak tuto zménu nelze animovat pomoci metody
animate(), coz mize vyvolat chybovou hlasku v JavaScriptu.

Co se samotného projektu tyka, podoba se tomu, jak byl pivodné zamyslen. Animace jsou
plynulé a funguji tak, jak byly navrzeny. Jedinym prvkem, ktery jsem ptivodn¢ chtél imple-
mentovat, ale nedosahl jsem toho, bylo ve tfeti fazi animace. Planoval jsem, Ze se sval na
kazdé ruce lehce nadzvedne a vytvoti dojem zatnutého svalu. Avsak, jak bylo popsano vyse
ve spojitosti s metodou plot(), tato funkcionalita nebyla proveditelna.

I ptes tuto drobnost mi knihovna SVG.js piijde jako jednoduchy néstroj pro vytvareni rych-
lych a nenarocnych animaci, které, ptfi spravném pouziti, dokazou vzbudit dojem vétsi kom-

plexity.
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5.2 Vivus

Nasledujici ¢ast podrobné popisuje, jakym zptisobem autor zvolil piistup k integraci kni-
hovny Vivus do projektu. Po implementaci autor nasledn¢ zhodnocuje, jak se mu

s JavaScriptovou knihovnou pracovalo.

5.2.1 MysSlenka animovaného prvku a jeho vyuziti

Vzhledem k tomu, ze knihovna Vivus je primarné¢ urCena pro animaci vykreslovani taht,
bylo nezbytné urcit prostiedi nebo scénaf, ve kterém by tato knihovna mohla byt efektivné
prezentovana ke svému vyuziti. Pro tento ucel se jako idealni volba ukézala schémata za-

vodnich okruhi, jejichz vlastnosti poskytly vhodné parametry pro pouziti knihovny.

5.2.2 Postup vytvareni

Pro ukdzku jsem vybral dva zavodni okruhy, které jsou znamé naptiklad ze zavodl Formule
1, kde jsem se ostatné také inspiroval. Po nacteni se zdkladni schéma okruhu jednoduse vy-
kresli bilou barvou. U kazdého okruhu budou umisténa tlacitka, jez po kliknuti spusti ani-

maci, kterd postupné vykresli specifické detaily pro dany okruh. Kromé okruhii budou ani-

movany i dalsi dekorativni prvky, jako naptiklad vlajka zemé, ve které se okruh nachazi.

5.2.2.1 Tvorba a export SVG

Z vetejné dostupnych zdrojl jsem naSel schémata okruhil a informace, které jsem chtél do
animace zahrnout. V Adobe Illustratoru jsem pomoci kiivek okruhy ptekreslil véetné zmi-
nénych informaci, jako jsou specidlni zony a sektory trati. VSe jsem peclive ulozil do pojme-

novanych vrstev pro jednodussi manipulaci a orientaci v kodu.

Obrazek 5.5 Schéma japonského okruhu Suzuka vytvofeného pomoci kiivek
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Obrazek 5.6 Schémata vyobrazujici konkrétni informace o trati
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Obrazek 5.7 Kompletni schéma okruhu pfipravené pro export do SVG formatu

Kromé okruhti jsem také vytvofil dodate¢né ozdobné prvky a vlajky zemi, k otestovani ani-

maci objektil s vyplni pozadi.

5.2.2.2 Kodovani

Na rozdil od predchozi knihovny, kterou jsem naimportoval pomoci URL adresy, jsem pro
zménu knihovnu Vivus do projektu zahrnul pfimym nainstalovanim. Ve mnou vytvoiené
sloZce projektu jsem pomoci ptikazu npm install vivus nainstaloval kompletni knihovnu. Pro
lepsi prehlednost jsem v projektu navic vytvofil slozky pro umisténi stylt a SVG soubord.

Pro lepsi uzivatelsky zazitek jsem se se rozhodl implementovat jednoduché bo¢ni menu,
které umozni uZzivateli zobrazovat v daném okamziku pouze jeden okruh. K tomuto ucelu
jsem vyuzil framework Bootstrap ve verzi 4.4.1, ktery jsem zaclenil do hlavi¢ky projektu.

Framework obsahuje styly a pluginy slouZici k usnadnéni vyvoje stranek.
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Stranku jsem nasledné rozd€lil do dvou Casti. Leva ¢ést pro zobrazeni menu a prava pro
zobrazeni zavodnich trati. SVG okruhtl jsem piimo vlozil do HTML dokumentu, podobné
jako pfi pouziti SVG.js. Avsak, v tomto ptipad¢ jsem musel presunout styly cest (path), které
jsou obvykle soucasti SVG tagu, do samostatnych CSS soubort. Diivodem bylo, Ze nékteré
cesty v riznych SVG souborech mély po vyexportovani stejné hodnoty v atributu ,, class “,
coz zpiusobovalo nespravné vykreslovani barev a dalSich vlastnosti. Kromé toho jsem po-

moci CSS skryl vrstvy, které se budou animovat az na zéklad¢ stisknuti tlacitka.

1. #britanie{

2 .cls-1, .cls-2, .cls-3 {

3 stroke: #fff;

4 }

5.

6 .cls-1, .cls-2, .cls-3, .cls-4, .cls-5, .cls-6, .cls-7, .cls-8 {
7 fill: none;

8 }

9

10. .cls-1, .cls-2, .cls-4, .cls-5, .cls-6, .cls-7, .cls-8 {
11. stroke-linecap: round;

12. stroke-width: 3px;

13. }

Zdrojovy kod 5.4 Ukézka styla tiid SVG

Dale jsem vytvotil JavaScriptovy soubor, ktery mé za tkol animovat a interagovat s prvky
webové stranky. Knihovna Vivus nabizi tf1 hlavni typy animaci:

e Sync — pro synchronni vykresleni tahti

e Delayed — kazdy dalsi tah je vykreslen s lehkym zpozdénim

e OneByOne — tahy jsou vykreslovany postupné jeden po druhém

Pro vykresleni zékladnich SVG okruhti jsem vyuzil vSechny tyto tfi typy.

6. var direction = new Vivus('direction', { type: 'sync', duration: 20 });
7. var track = new Vivus('track', { type: 'delayed', duration: 200});
8. var flag = new Vivus('flag', { type: 'oneByOne', duration: 40 });

Zdrojovy kod 5.5 Ukazka vyuZiti riznych typil animaci
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Jak je z ukézky Zdrojovy kod 5.5 ziejmé, knihovna Vivus mé velmi jednoduchou syntaxi.
Pomoci new Vivus() dojde k vytvoteni nové instance objektu Vivus. Ten pozaduje tfi para-
metry:

e Identifikator nebo objekt elementu

e Moznosti objektu

e Zpétné volani volajici se na konci animace (nepovinngé)

Existuje nekolik moznosti, kterymi 1ze pribéh animace ovlivnit. V projektu jsem aktivné
vyuzival naptiklad:

e duration: Urcuje dobu, po kterou se bude SVG vykreslovat

e fype: UrCeni typu animace.

e start: Tato moznost urcuje, za jakych okolnosti se ma animace zacit prehravat.

Dale bylo nutné ptidat dva ovladaci prvky ve formé tlacditek, ktera by po kliknuti spustila
animaci doposud skrytych vrstev SVG. Kromé toho bylo zapotiebi zajistit, Ze po opétovném

kliknuti na tlacitko se vrstvy opét skryji. K tomu poslouzily ptimo metody knihovny play(),
stop() a reset().

Obrazek 5.8 Ukazka SVG s tlacitky
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14. var sectors = new Vivus('sectors-lines',{ duration: 50, type: 'sync',
start: 'manual' });

15.

16. var isPlayingSec = false;

17. function animateSectors() {

18. sectors.play();

19. if (!isPlayingSec) { //tlacitko je zakliknuto

20. sectors.play();

21. document.getElementById( 'button-sectors').classList.add
('active');

22. document.getElementById('sectors-text').classList.add
('finished');

23. isPlayingSec = true;

24, } else { //tlacitko neni zakliknuto

25. sectors.stop().reset();

26. document.getElementById( 'button-sectors').classlList.
remove('active');

27. document.getElementById('sectors-text').classList.remove
('finished');

28. isPlayingSec = false;

29. }

30. }

31.

32. document.getElementById( 'button-sectors').addEventListener('click’,

animateSectors);

Zdrojovy kod 5.6 Funkce pro zobrazeni a skryti animované vrstvy

Jak bylo diive zminéno, knihovna sice neposkytuje ptimou podporu pro animaci vyplni ob-

jektl, avSak autor v repozitaii knihovny naznacuje, ze tento nedostatek lze ¢asteéné obejit

pomoci chytrého vyuziti tfid v CSS. Skript pocka, az se animace pomoci knihovny dokon¢i,

a poté nastavi tfidu elementu, kterd musi obsahovat atribut fill-opacity: 1. Tento ,,hack*, jak

autor naznacuje, jsem proto vyuzil naptiklad k vykresleni vlajek statti, které funguji jako

dopliikovy prvek stranky.
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10. var flaglP = new Vivus('flaglP', { type: 'delayed', duration: 50 },
function (obj) {
11. obj.el.classList.add('finished');

12. });

Zdrojovy kod 5.7 Nastaveni stylu elementu na ,.finished “ po dokonceni animace

5.2.3 Zhodnoceni knihovny a vysledku

I pfesto, ze knihovna Vivus nabizi omezené moznosti pouze v oblasti vykreslovani taha, je
ziejmé, ze ma své vyuziti. S velikosti knihovny do 150 kB je Vivus relativné malou a lehce
integrovatelnou knihovnou. Jeji ptehledna dokumentace a jednoduchd syntaxe ptispivaji k
jednoduchosti pouziti. Vysledné animace pak pusobi svizné a plynule téméf pti jakékoliv
kombinaci typt animovani. Oficidlni stranky knihovny nabizeji dobfe zpracovana dema jed-
notlivych typl animaci a umoziuji uzivatelim vyzkouset rizné kombinace pro lepsi poro-
zuméni.

Pro spravné fungovani knihovny Vivus je nezbytné porozumét zptisobu, jakym SVG cesty
funguji. Behem implementace jsem se osobn¢ n¢kolikrat musel uchylit k alternativnim feSe-
nim, jelikoZ n€kterych mnou zamysleny prvki nebylo mozné dosdhnout nebo jejich dosazeni
bylo pfilis komplikované. Nemyslim si vSak, Ze by to markantné ovlivnilo zamySleny vizual
webu.

Kromé knihovny existuje také online néstroj Vivus Instant. Tento néstroj umoziuje uZiva-
telim nahrat SVG a animovat ho podobné jako pomoci JavaScriptové knihovny Vivus.
Nicméng, vysledek animace lze vyexportovat pouze jako jednotcelovou CSS animaci, kte-
rou nelze dale ovladat ani ovliviiovat. Osobné jsem nastroj vyuZil, abych pochopil, jakym
zpusobem funguje vykreslovani cest v knihovné a mohl podle toho uzptsobit finalni podoby

pouzitych SVG. [24]
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5.3 Snap.svg

V nasledujici sekcei je popsano, jaky autor prace vybral piistup k integraci knihovny Snap.svg
do projektu. Zachycuje, jak béhem prace postupoval a po dokonceni implementace autor

nasledné hodnoti svou zkusenost s praci s tuto JavaScriptovou knihovnou.

5.3.1 MysSlenka animovaného prvku a jeho vyuziti

Vzhledem k tomu, ze vétSina SVG prvka v pfedchozich knihovnéch reagovala na akce uzi-
vatele, rozhodl jsem se tuto funkcionalitu aplikovat i pii pouziti knihovny Snap.svg. Zamé-
rem bylo vyuzit komponenty slideru v kombinaci s SVG objekty, které by v zavislosti na

poloze slideru ménily svoje atributy.

5.3.2 Postup vytvareni

Pro demonstraci této funkcionality jsem se rozhodl implementovat jednoduchou kompo-
nentu pocasi, kterd pomoci SVG vizualizuje teplotu a stav pocasi v daném casovém useku.

Tato komponenta bude vyuzivat SVG teploméru a ¢asové osy s riznymi typy pocasi.

5.3.2.1 Tvorba a export SVG

Jako prvni objekt, jehoZ parametry budou ovlivnény polohou slideru je teplomér, ktery ma
vizualizovat teplotu pro dany usek. V programu Adobe Illustrator jsem tedy pomoci zaklad-
nich tvarti vytvorfil a nasledné vyexportoval SVG teploméru.

Dale jsem ur¢il, Ze pro ukézku zvolim dva stavy pocasi: slune¢no a zataZzeno. Pomoci tahti
jsem vytvoftil jednoduchou ikonu symbolizujici zataZzeno (mrak). Tuto ikonu jsem poté zko-
piroval a Gpravou tahti a posouvanim bodu jsem ji pfeménil na ikonu slunce, znazornujici
druhy stav pocasi. Dulezité bylo zachovat stejny pocet bod, které objekty tvofi, coz je kli-
coveé pro spravnou transformaci objektu na jiny pomoci JavaScriptu.

Jako posledni objekt jsem vytvofil Casovou osu, kterd bude v kombinaci s ikonami pocasi

indikovat, na kterou ¢ast dne se zobrazované informace vztahuji.
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Obrazek 5.9 SVG objekty vytvorené pro praci s knihovnou Snap.svg

5.3.2.2 Kodovani

Podobné jako u ptedchozi knihovny jsem vyuzil moznost instalace pomoci ptikazového
radku, konkrétné piikazem npm install snapsvg. Soucasti instalace je také slozka s ukazko-
vymi projekty, které mohou uzivateli slouZit jako pomtcka pro seznameni s knihovnou. Pro
ptehlednost jsem si vytvofil novou slozku, ve které jsem si nasledné vytvofil soubory .html,

.css a Js.

Jako prvni jsem se pustil do kddovani slideru. Piivodné jsem planoval vytvofit slider pouze
pomoci objektil knihovny, avSak nepodatilo se mi pfesné nastavit povolené soufadnice pro
ovladaci prvek slideru. Problém byl také s responzivitou. Z toho divodu jsem se rozhodl
vyuzit generativni model AI ChatGPT a s jeho pomoci jsem vytvofil slider fungujici na prin-
cipu CSS a JavaScriptu. Nasledné jsem do HTML pfidal SVG teploméru, které jsem pomoci
,,id“ ptedal knihovné. Nésledné jsem si vytvofil pole pomysinych segmentl obsahujicich

nahodna data o pocasi.
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30. var s = Snap("#teplomer");

31.

32. // Generovani segmentu

33. var segments = [];

34. var numSegments = 12;

35. for (var i = @; i < numSegments; i++) {

36. var temperature = Math.floor(Math.random() * (30 - (-10) + 1)) + (-10);
// Random teplota mezi -10 a 30

37. var weather = Math.random() < ©.5 ? 'Sunny' : 'Cloudy'; // Random pocasi
38.

39. segments.push({

40. numSegment: 1 + 1,

41. temperature: temperature,

42. weather: weather

43. 3)s

44, }

Zdrojovy kod 5.8 Predani SVG knihovné Snap.svg a vytvoreni segmentil

Nasledné jsem ptifadil jednotlivé segmenty na komponentu slideru. Pti pohybu ovladacim
prvkem slideru se tedy méni hodnoty v zavislosti na jeho poloze a segmentu. V navaznosti
jsem vytvofil funkci updateColor(), kterd vyuziva metodu attr() z knihovny Snap.svg pro

zmeénu atributti prvku.

1. // Zmena barevnosti na zaklade teploty v segmentu
2. function updateColor(temperature) {

3. var baseCircle = s.select("#base");

4, if (temperature <= 8) {

5. // modra

6. baseCircle.attr({ fill: '#@b9fcc' }, 300);
7. temp.attr({ fill: '#0b9fcc' }, 300);

8. } else if (temperature > 8 && temperature <= 18) {
9. // zluta

10. baseCircle.attr({ fill: '#f7b3@b' }, 300);
11. temp.attr({ fill: '#f7b30b' }, 300);

Zdrojovy kod 5.9 Cast funkce pro zménu barevnosti teploméru

Kromé barevné vizualizace jsem chtél zménu teploty vyobrazit i animovanym zptsobem.

Pomoci pifepoctu teploty v segmentu na vysku vnitiniho objektu teploméru, ktery
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symbolizuje stupnici, a metody animate() jsem docilil toho, Ze se stupnice teploméru v za-

vislosti na teploté segmentu snizuje nebo naopak zvysuje.

Jako dalsi krok jsem implementoval ¢asovou osu. Chtél jsem, aby se stav poCasi ménil v
zavislosti na poloze slideru po preruSované ¢are, kterou je mozné vidét na Obrazku 5.9, a
tim znazornovat aktudlni stav pocasi daného segmentu. Ikonu pocasi jsem pomoci metody
transform() umistil na poc¢atecni bod cesty, ktery jsem ziskal pomoci metody getPointAtLe-
ngth(0). Tuto funkcionalitu jsem implementoval do funkce, ktera je nasledné¢ umisténa v
¢asti kddu, kterd naslouché udalosti pohybu slideru. Pokud dojde k pohybu, ikona pocasi se

presune po cesté, na kterou je pfifazena.

163. // Vypocet a umisteni stredu objektu na zacatek cesty
164. var weatherStateBBox = weatherState.getBBox();

165. var movePoint = weatherPath.getPointAtLength(9);

166. var dx = movePoint.x - weatherStateBBox.cx;

167. var dy = movePoint.y - weatherStateBBox.cy;

168. weatherState.transform('t' + dx + ',"' + dy);

Zdrojovy kod 5.10 Pritfazeni ikony pocasi na po¢atecni bod cesty

Posledni funkcionalitou, kterou jsem implementoval, byla zména ikony pocasi v zavislosti
na stavu pocasi v daném segmentu. Nejprve jsem uloZil cesty ikon do proménnych. Poté
jsem vytvoftil funkci, kterd na zdkladé podminek a metod animate() a attr() zméni ikonu

podle pocasi v segmentu na slune¢no nebo zatazeno.
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95. // Funkce pro aktualizaci stavu pocasi v segmentu

96. function updateWeatherState(weather) {

97. if (weather === "Sunny") {
98. weatherState.animate({ path: sunPath }, 200).attr({
fill: "#f7b3eb" });
99. } else {
100. weatherState.animate({ path: cloudPath }, 200).attr({
fill: "#7€7F¥7f" });
101. }
120. }

Zdrojovy kéd 5.11 Funkce pro animovanou zménu ikony pocasi

K zavéru jsem vyuzil metody group() a append() k seskupeni objektt, jako je Casova osa,
ikona pocasi a cesta, po které se ikona pohybuje do jedné skupiny. Tim jsem zajistil lepsi

moznost manipulace a responzivity na zobrazované strance.

Dnesni teplota

21°C

T

00:00 2:00 400 600 800 10:00 12:00 14:00 16:00 1800 20:00 22:00 23:59

Obrazek 5.10 Ukéazka kompletniho projektu vytvoreného pomoci Snap.svg
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5.3.3 Zhodnoceni knihovny a vysledku

Na prvni pohled je knihovna Snap.svg podobna knihovné SVG.js. Nazvy metod jsou Casto
stejné nebo podobné a obé knihovny umoziuji provadét podobné operace. Hezky zpraco-
vané demo ukazky nazorn¢ ukazuji, ceho vseho lze s pomoci knihovny Snap.svg docilit.
Nicméné¢ musim vytknout zplsob, jakym je knihovna Snap.svg zdokumentovéana. Na ofici-
alnich strankach sice naleznete ivodni tutoridl, ten je vS§ak pomérné stru¢ny a neposkytuje
dostatek informaci. Dokumentace pak obsahuje seznam vSech metod, které¢ knihovna nabizi,
avSak ne vzdy je ziejmé, jak pfesn¢ je implementovat do projektu. Naptiklad metoda trans-
form() pracuje s parametrem, kterym je textovy fetézec. Jakym zpiisobem tento textovy fe-
tézec spravné formulovat uz v dokumentaci uvedeno neni. Z toho diivodu jsem byl nucen
vyhledat externi stranku s navody, ktera n€které z funkci popisuje, a to véetné ukazky kodu,
ktera je v oficialni dokumentaci knihovny jen u nékterych metod. [25]

Je vSak nutné dodat, Ze i pfes zminéné potize jsem s vyslednou podobou implementace kni-

hovny Snap.svg spokojen.
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6 UKAZKA VYBRANYCH PROGRAMU

Primarnim zdmérem bylo provéfit moznosti tvorby animovanych SVG pomoci bézné do-
stupnych aplikaci a programt, bez ohledu na to, zda jsou zdarma ¢i za poplatek. Vzhledem
k omezenym moznostem exportu animovanych SVG z téchto nastrojii je vhodnéjsi vyuzivat
je pro tvorbu opakujicich se animaci.

K implementaci animovanych SVG bylo opé€t vyuzito programu Visual Studio Code.

6.1 Expressive Animator

Ptekvapenim bylo zjisténi, Ze Expressive Animator funguje na bazi progresivni webové apli-
kace. Na oficialnim webu je tato informace nepfimo naznafena a je pomérné snadno pte-
hlédnutelna.

Aplikace vyzaduje mési¢ni poplatek ve vysi 15 dolart, avSak poskytuje i bezplatnou dvou-
tydenni zkuSebni verzi, kterou jsem pro ucely této prace vyuzil. Po spusténi mi prohlize¢

nabidl moznost instalace aplikace, coz jsem pro pohodlnéjsi pouzivani také provedl.

6.1.1 Prace s aplikaci

Aplikace na prvni pohled pasobi velmi piehledné. Na levé stran¢ obrazovky se nachazi menu
nastroju spole¢né s rozdélenim vrstev, dole ¢asova osa, vpravo menu k nastaveni vlastnosti

objektu a uprostied se nachéazi hlavni pracovni plocha pro vytvafeni animaci.

Obrazek 6.1 Aplikace Expressive Animator s demo ukdzkou
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Na zéklad¢ prvotniho zkousSeni aplikace jsem zjistil, ze vysledné animace lze exportovat
v n¢kolika riznych formatech, véetné¢ WebM, MP4, APNG a dalSich. Pro ucely této prace
je vSak postacujici export animaci ve formatu animovaného SVG. U tohoto formatu je
mozné nastavit parametry animace, jako je pocet opakovani, rychlost pfehravani nebo tieba
moznost prehrani animace pozpatku po jejim skonceni. Osobné mé zaujala moznost spusténi

animace jednoduchym kliknutim mysi pfimo na SVG.

Vznikl tedy népad vytvorit animaci, ktera bude tento zpiisob spusténi prehravani implemen-
tovat. Zamérem bylo, aby SVG pied spusténim animace vzbuzovalo dojem tlacitka, na které
lze kliknout. Pomoci nastrojii jsem tedy vytvofil objekt pfipominajici tlacitko s ikonou pro

kliknuti.

Obrazek 6.2 Pocateéni stav animace

Nasledné jsem se rozhodl do animace zakomponovat logo a nazev Fakulty aplikované infor-
matiky. Aplikace Expressive Animator nabizi velké mnoZstvi typd animaci. Pro ukézku byla
vyuzita moznost animace Morph, kterd dokdze ménit tvar cesty. Timto zplisobem se oby-
¢ejny kruh dokaze pteménit do tvaru loga fakulty. Tento typ animace bylo pomérné obtizné
docilit pomoci JavaScriptovych knihoven, a z toho ditvodu jsem si jej chtél vyzkousSet prave

zde.

Samotnym typiim animaci, jako jsou pravé Morph, Rotate, Position a dalsi, 1ze nastavit zpu-
sob, jakym se maji piehravat. U typu Position, ktery dokéze zménit polohu objektu, napii-
klad 1ze nastavit moznost ptehravani Bounce. Toto nastaveni zajisti, Ze animovany objekt

bude mit efekt poskoceni a neni tak nutné, jakkoliv dodate¢n€ ménit cestu animace.
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Obrazek 6.3 Okno slouzici k upraveni prubéhu animace

6.1.2 Zakomponovani SVG do webu

Jak jiz bylo uvedeno v teoretické ¢asti prace, SVG lze do webovych stranek implementovat
nékolika zptisoby. Nicméng, ne vSechny jsou vhodné pro animovana SVG. Napiiklad, i kdyz
je mozné implementovat SVG pomoci elementu <img> nebo pomoci CSS background-
image, animace v téchto pfipadech neni spustitelna.

Zakomponovani animace pomoci <iframe> sice poskytuje podporu, nicméné¢ nékteré we-
bové prohlizece standardné zobrazuji <iframe> s ohrani¢enim, coz muze byt rusivé. Toto
ohraniceni je obvykle nutné odstranit pomoci CSS. Dals§i moznosti, kterd je funkcni, ale pro
mnoho uZivateldi pravdépodobné nevhodné a nevkusnd, je vlozeni SVG pfimo inline. Tim
sice lze pfehrat animaci, avSak mnozstvi kédu vytvoreného SVG mize negativné ovlivnit
prehlednost zdrojového kodu stranky. Pro piedstavu, kéd SVG vytvotené pro tuto ukazku
obsahuje pres 50000 znak.

Zbyvaji tedy moznosti vyuziti elementl <object> a <embed>. Co se tyka animace, ob¢
moznosti funguji podobné a jsou tak idealni pro implementaci takto animovanych SVG sou-

bord.

6.1.3 Zhodnoceni

Aplikace disponuje uZivatelsky pfijemnym a intuitivhim rozhranim. Moznost kompletniho
vyzkouseni aplikace po dobu dvou tydnli zdarma nabizi uZivatelim ptilezitost se seznadmit s

funkcionalitou a usnadiiuje jim rozhodovani, zda chtéji za poplatek aplikaci i nadale
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vyuzivat. Progresivni webova aplikace na rozdil od klasické webové aplikace, umoznuje
uzivatelim pracovat bez nutnosti pfipojeni k internetu, diky ¢emuz je aplikace dostupna i
v prostfedich s omezenym nebo zadnym piipojenim.

Je nevhodné upravovat piimo kéd animovaného SVG, naptiklad pro zménu vzhledu, protoze
kod byva pftili§ obsahly a nepiehledny. Pti exportovani jsou také odstranéna veskera pojme-
novani prvki a vrstev, coz znesnadiiuje jejich dohledani v kodu. Je proto lepsi a pohodlngjsi
upravit animaci zpétné v aplikaci, znovu ji vyexportovat a prehrat soubor v projektu.

Pro zajimavost jsem vyexportoval demo, které aplikace pfi spusténi zobrazi, ve formatu ani-
movaného SVG a ve formatu WebM. Vysledny soubor ve formatu WebM mél téméei 24krat
veétsi velikost (10,7 MB) nez SVG, piestoze byl podroben pomérné velké kompresi. To jen
podtrhuje vyhodu SVG vzhledem k velikostem souboru.
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6.2 SVGator

Na rozdil od ptfedchozi aplikace je SVGator Cisté webovou aplikaci, coZ znamena, Ze k je-
jimu pouzivani je nezbytné trvalé internetové piipojeni.

PIna verze aplikace stoji mési¢ni poplatek ve vysi 28 dolard, coz mize byt pro spoustu uzi-
vatel odrazujici ¢astka. Pro méné nérocné uzivatele lze SVGator pouzivat kompletné

zdarma, avSak s velmi omezenymi moznostmi.

6.2.1 Prace s aplikaci

Po registraci aplikace pfesméruje uzivatele na stranku s ulozenymi projekty. Zde se nachazi
nékolik demo projektt, které obsahuji rtizné typy animaci. To umoziuje uzivatelim napfi-
klad pfiucit se, jakym zplisobem animace funguji. Po vytvoreni projektu vés aplikace pomoci
informacnich oken, sezndmi se zdkladnim rozloZzenim a funkcionalitou néstroji a paneld,
coz je pro zacinajici uzivatele, ktefi s podobnymi programy nebo aplikacemi doposud ne-
pracovali, vyhodou. SVGator na prvni pohled ptfipomina rozlozenim ptedchozi aplikaci Ex-

pressive Animator, av§ak s drobnymi odliSnostmi.

Obrazek 6.4 Aplikace SVGator s predpiipravenym demo projektem

Jelikoz zkuSebni verze zdarma nabizi maximalné tfisekundovou dobu animace, chtél jsem
vytvofit plynulou animaci, kterd by se neustale opakovala, s plynulym navazovanim konce

na zacatek. Jako ukazku jsem pomoci néstroju v aplikaci vytvofil vektorovou podobu piesy-

pacich hodin, které se neustale piesypaji diky moznosti animace Position. Nicméné to by
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pro vyzkouseni programu bylo pfili§ malo. Pro zpestfeni jsem vyuzil moznost maskovani
objektt a vytvoril jsem efekt odlesku, ktery se opakuje jednou za kazdé piehrani animace.
Diky maskovani se objekt zobrazuje pouze ve vymezeném prostoru, v tomto piipad¢ na

,,skle* hodin.

Obrazek 6.5 Ukazka SVG hodin ve druhé sekundé animace

Animace se mi vSak stale zdala pftili§ nevyrazna. Do pozadi hodin jsem ptidal kruh, rozd¢-
leny na tfi stejné Casti. Pomoci moznosti animace Opacity jsem nastavil, aby se v kazdé
sekund¢ zménila viditelnost a jedna po druhé se tak postupné zaktivovala. Také jsem ptidal
druhy maly kruh jako indikétor, ktery pfi spusténi animace obepisuje kruZznici velkého
kruhu. Toho jsem docilil jednoduse ozna¢enim dvou objekti a zvolenim moznosti Set mo-

tion path, ktera nastavi trasu animace horniho objektu na trajektorii tahu spodniho objektu.

6.2.2 Zakomponovani SVG do webu

Podobné jako u aplikace Expressive Animator, i SVGator nabizi n€kolik moznosti exportu
animace. Nicmén¢ ne vSechny jsou dostupné ve verzi zdarma. Pfi exportu jako animované
SVG mame moznost vybrat, zda se animace bude prehravat na zaklad¢ JavaScriptu nebo
CSS. Soubor s animaci pomoci CSS je sice mensi, ale miize nastat problém s podporou n¢-
kterych prohlizecl pro urcité typy animaci. [26]

Dale je mozné nastavit export ,,id“ jednotlivych prvki tak, jak si je uzivatel pojmenoval ve

vrstvach. Ve vygenerovaném SVG souboru lze potom tyto prvky a vrstvy jednoduse
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dohledat pomoci pravé zminénych ,,id “. V plné verzi aplikace pak jde pfi exportu nastavit
napfiiklad rychlost pfehravani, podminka, kdy se ma animace zacit ptehravat a dalsi parame-
try.

Vyexportované SVG lze poté, podobn¢ jako u pfedchozi aplikace, jednoduse piidat do pro-

jektu a pomoci elementu <object> zobrazil.

6.2.3 Zhodnoceni

S aplikaci SVGator se pracovalo velmi dobfe, 1 kdyz nékteré klavesové zkratky pro ovladani
nebyly podobné jako u jinych grafickych programti a musel jsem si na n¢ chvili zvykat. Pro
uzivatele, ktefi by s timto programem chtéli pracovat i nadale, ur¢it¢ doporucuji plnou verzi
aplikace, i kdyz castka mize byt pomérné odrazujici. SVGator ma naptiklad k dispozici
funkei knihovny, odkud Ize do projektu ptidat jiz pfed vytvorené prvky a usnadnit si tak
praci. Krom¢ toho 1ze do knihovny také ukladat vlastni vytvotené prvky k opakovanému

pouziti.

Elements

4 rFood&drinks

Obrazek 6.6 Ukazka knihovny pfedem generovanych objekta
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Dalsi zajimavou funkci plné verze programu je export animace jako Programmatic. Diky
tomu Ize v kombinaci s SVGator JS API animace spoustét pomoci JavaScriptu ptimo v kdédu
podle libosti. Pokud je tedy potfeba, miizeme jednotlivé ¢asti SVG animovat pomoci ruz-
nych vstupd, jako je tteba kliknuti mysi, stisk klavesy a podobné. [27]

Na oficidlnich webovych strankach 1ze dohledat spousty informaci a tipa, jak aplikaci vyuzit.
Vsechny tyto informace jsou doprovéazeny rtiznorodymi SVG animacemi, které jdou prave

pomoci aplikace SVGator vytvaret.
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ZAVER

Cilem této bakalarské prace bylo seznamit Ctenare s moznostmi vyuziti animovanych SVG
na webovych strankach.

Teoreticka ¢ast popisuje zakladni funkcionalitu formatu SVG a jeho vyhody. Pomoci kon-
krétnich ukézek kéda je znazornéno, jak 1ze SVG do webu piimo implementovat. Déle je
také predstaven jazyk JavaScript, ktery naptiklad umoznuje uzivatelské interakce, dyna-
mické zmény vzhledu stranky a manipulaci s jejim obsahem. Prace se pfedevSim zaméiuje
na animovani obsahu webové stranky pomoci JavaScriptu v kombinaci s praveé zmiiovanym
SVG. Na zavér teoretické casti jsou pro ukazku predstaveny JavaScriptové knihovny, které
usnadiiuji manipulaci a implementaci animaci SVG soubort do webu. Vedle téchto kniho-
ven jsou také predstaveny aplikace, uréené ptimo pro export kompletnich animovanych SVG
soubortl.

Nasledujici prakticka ¢ast se podrobnéji vénuje knihovndm a aplikacim popsanych v teore-
tické ¢asti. Pro demonstraci moznosti, které toto téma nabizi, autor prace uvedl v potaz riizné
scénafe, ve kterych lze animované prvky SVG aplikovat. Tyto ukézky nasledné autor vytvo-
fil. Autor prace vysvétluje, jakym zpisobem uvazoval pii vymysleni a tvorbé konkrétnich
pripada uziti, s jakymi problémy se pfi tvorb¢ potykal, jak tyto problémy dokézal fesit nebo
pfipadné alternativné obejit.

Pti vytvareni této bakalarské prace, autor ziskal cenné zkuSenosti v rdmci prace s jazykem
JavaScript a formatem SVG, které muze kreativné zuzitkovat pti jeho soukromé tvorbé nebo

v zameéstnani.
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