1b Box model
o nakreslite krabicovy BOX model CSS elementov

o popiste jednotlivé parametre BOX modelu,
o vysvetlite rozdiel medzi padding a margin,
o prevedte vypocet celkovej Sirky a vysky elementu,
o objasnite pojem "margin collapse",
o pojednajte o 2 spésoboch rieSenia problému "margin collapse"
wickh & height Ak nastavim divu Sirku 300 px a vysku 100 px v skutoénosti je to
viac, lebo sa k nim pripodita padding = vnutorny okraj, border =
This is a paragraph padding ordmovanie a margin = vonkajsi okraj od stran
B border Ak ich nenastavime prehliadac dopini pre margin a padding svoje
hodnoty a boder sa nezobrazi.
margin Priklad: odstavec $irka 300px margin 10 px, padding 5 px, border 2
background px , dokopy Sirka bude 334 px
Kazda strana sa da nastavit samostatne pomocou:
margin-top, margin-right, margin-bottom, margin-left a rovnako aj padding a border.
I11POZOR!!! Pozadie (farba alebo obrazok) sa “roztahuje” iba POD elementom,
ol bottom: Ve paddingom a borderom, NIE POD MARGINOM.
Collapsing margins - zlievanie vonkajsich okrajov objektov ktoré s nad sebou v zvislom
leo””wg’" smere.
Riesenie:

* Jednému z elementov ddme poZadovany margin
*  Privnorenych elementoch déame nenulovy padding
* Prielementoch nad sebou nastavime border pre jeden z nich — ten medzi nimi

margin-top: 10px;

2aPoziciovanie
* pojednajte o pozicionovani elementov na stranke,
* objasnite vlastnost Position a vymenujte jej moznosti,
* vysvetlite relativne pozicionovanie a jeho vplyv na ostatné elementy,
e vysvetlite absollUtne pozicionovanie a jeho vplyv na ostatné elementy,
* vysvetlite fixné pozicionovanie a jeho vplyv na ostatné elementy,
¢ objasnite dedi¢nost vlastnosti position a jej vplyv na rodica a deti
Normalny tok stranky
Je taky, ako je stranka pisana v kéde = zobrazuje sa v tom poradi zhora zlava doprava dole.
D4 sa narusit s css vlastnostami ako je float a position, z-index.
Position- sliZi nastavenie umiestnenie prvku a moze byt:

#box1 { b
OX
div id="box1" position:relative; #box1 {
width: 100px; div id="box2" position:absolute;
left: 120px; .
; © P width: 100px;
left: 50px;
div id="box
o~ top: 200px;
divid= }
div id="box3" div id="box1"

static-vychodiskové-normalny tok dokumentu, nemozno nastavit sdradnice ;

2) relative-prvok je v normélnom toku, ale je posunuty o zadané suradnice: top, left. Ostatné prvky sa zobrazia tak,
ako by posunuty nebol; Pévodné miesto prvku ostava prazdne.

3)absolute-prvok sa zobrazi v polohe podla siradnic vzhfadom na rohy nadriadeného elementu/tagu, ten je body
alebo najblizsi ktory ma nastavenu : position- absolute/relative. Ostatné elementy ho nevidia, a zaujmu jeho
povodné miesto. Posuva sa slovami top, left, bottom, right.



4)fixed-zostava na mieste ktoré ma urcené voci oknu prehliadaca (neskrolluje sa, zostava na tom istom mieste).
Posuva sa slovami top, left, bottom, right.

Hodnoty posunu mozno zadat ako:
o vzdialenost - v beZznych jednotkach
o v percentédch - zrozmerov obmedzujiceho bloku

3bFloat parameter
* pojednajte o normalnom toku stranky
e vysvetlite vplyv parametra Float na normalny tok stranky,
¢ ukazite na vlastnom priklade vplyv Float na ostatné elementy,
¢ objasnite vplyv Float na nadriadeny element,
* popiste obnovenie normélneho toku stranky,
* pojednajte o inych vplyvoch na normalny tok stranky
FLOAT - urcuje obtekanie objektu a mdZe mat tieto hodnoty:
1. none-prvok nie je obtekany
2. right/left-doprava/dolava
Ak dam viac elementom za sebou, skladaju sa vedla seba, a ked' uz v riadku nie je miesto, skladaju sa do dalSieho
ale TAK, ABY boli ¢o najvyssie!!! POZOR NA TO.

Vsetkym elementom s float nastav aspori width!
&« Each line of text is. ‘mg (float:\eft;}

Na obnovenie normalneho toku stranky sa vyraba trieda (napr.: obnov,

cistic,...nie anglické nazvy) .obnov{clear:both;} a triedu pouzijeme na TR e
. ey 7 . . fl ed element Wr: ing arounc e
mieste kde chceme obnovit tok stranky (prazdny znak, zlom riadka,...) T T R

background is doing.

#box1, #box2, #box3 {

div id="box3" div id="box2" div id="box1" float:right;
}
<br class="clear"> br.clear {
clear:both;
}
Add a <br> element after the last floated element Strategies for
(any element will do, spans and br elements are containing floats

often used due to their neutral effect on layout)
1. Float the container
> may cause layout issues

2. Clear contained element
> may require
non-semantic markup

4b Programovanie animacii

* popiste vyuZitie programovacieho jazyka v animdcii,

e opiSte syntax jazyka Action Script,

* na priklade vysvetlite udalosti, akcie a ciele,

* objasnite pojem premenna a predvedte jej definovanie,

* pojednajte o cykloch a ich vyuZiti v animaciach,

e vysvetlite vetvenie programu na priklade v Action Scripte,

* predvedte prikazy ovladania ¢asovej osi.
VyuZitie je na vkladanie objektov, Ovladanie ich spravania, spustenie opakujucich sa udalosti, vytvorenia hier pre
webové stranky, mobilné telefony a tablety. Dost podobné s javascriptom odpovede.
Syntax js

* prikazy malymi pismenami

* metddy z viac anj slov maju velké pismend na zaciatku OKREM prvého

* nazvy premennych sami ale podobne datumNarodenia

¢ ICASE sensitive

¢ na konci bodkoc¢iarka alebo {}

* na medzery je necitlivy



/*premenne*/

var i:Number;

var colorT:ColorTransform = new ColorTransform();
var jumping:Boolean = false;

var meno:String = "Jano";

/*priradenie nacuvaca objektom na kliknutie = udalost */
random_mc.addEventListener(MouseEvent.CLICK, zmenFarbu);
boarder_mc.addEventListener(MouseEvent.CLICK, skoc);

/*funkcie co sa stanu po kliknuti = akcie*/
function zmenFarbu(event:MouseEvent):void

{
/*cyklus = opakovanie 6x*/
for(i = 0; i<6; i+1) {
colorT.blueOffset = Math.round(Math.random() * 510) - 255;
colorT.redOffset = Math.round(Math.random() * 510) - 255;
colorT.greenOffset = Math.round(Math.random() * 510) - 255;
boarder_mc.transform.colorTransform = colorT;
colorT.blueOffset = Math.round(Math.random() * 510) - 255;
colorT.redOffset = Math.round(Math.random() * 510) - 255;
colorT.greenOffset = Math.round(Math.random() * 510) - 255;
mountain_mc.transform.colorTransform = colorT;
}
}
function skoc(event:MouseEvent):void
{
/*vetvenie programu cize podmienka if*/
if(x<3)
{
event.target.y += 10;
jumping = false;
event.target.rotation += 45;
}
else
{
event.target.y -= 10;
jumping = true;
event.target.rotation -= 45;
}
}

aby typ movieklip sa spraval ako tlacitko

boarder_mc.buttonMode = true;

random_mc.buttonMode = true;

Ovladanie ¢asovej osi je pomocou gotoAndPlay(cislo frejmu) a gotoAndStop.

6a Tagy v HTML
* pojednajte o HTML jazyku,
* rozdelte HTML tagy podla miesta v stranke a opakovania v kdde,
* pojednajte o tagoch pouzivanych v hlavicke stranky,
* vymenujte blokové tagy
* predvedte textové tagy,
e rozdelte a predvedte tagy typu zoznam,



popiste tagy suvisiace s tabulkami,

pojednajte o tagoch suvisiacich s odkazmi,
predvedte tagy typu obrazok,

pojednajte o tagoch pouzivanych vo formularoch.

Tagy su znacky alebo teda slovna zdsoba html.

parove <p>.......... </p>
neparové <img........... >

Zakladna Struktura stranky:

<!DOCTYPE html>

<html>
<head>
<title> ....ciiieenn. </title>
<meta charset="UTF-8">
</head>
<body>
</body>
</html>
V hlave sa nachadza:
A. titul strdnky = <title> ................ </title>
B. 3tyly CSS
C. Javascripty
D. meta tagy

Kédovanie v EU je < meta charset="UTF-8">
HTML Atributy
pridaju dodatocné vlastnosti tagu, napriklad:
<html lang="sk” class="no-js">
</html>
Komentdre <!-- toto je komentar -->
Textové tagy
su tie ktoré zobrazia text

a) Odstavec <p> l.odstavec </p>

b) Nadpisy <h1> nadpis </h1> (h1-h6)

c) Adresa
<address>
SOSE TT <br>
Sibirska 1
</address>
d) Ostatné:
1. Préazdnyznak &nbsp;
2. Hornyindex <p>R<sup>2</sup></p>
3. Dolnyindex <p>R<sub>2</sub></p>
4. Predformatovany text (zobrazi ho tak ako ho napisete)
<p]’_‘e>
SOSE Trnava
Sibirska
</pre>

5. Span (sldZi na oddelenie Casti vety ktora je délezita)
<p>toto je <span>dolezity</span></p>
6. Citdcia v riadku (na stranke sa zobrazuje v Uvodzovkach)
<q cite:”http://sme.sk/jak.html”>
Toto je citacia
<q>
7. Blocquote - to iste ako citacia, ale plati pre odstavec.
Vkladanie obrazku
<img scr=""obrazky/logo.jpg”> (tagje nepdarovy a riadkovy) a ma
atributy: pre ¢itacky nevidomych sa zadava



alt="text nad obrazkom”

Rozmery, pricom ak zadate len jeden, druhy sa prepocita automaticky width="120px” height="400px"
* obrazok sa sprava ako inline prvok = viac vedla seba ak sa zmestia
¢ dolezity obrazok obkolesime tagom <figure></figure>

popis obrazka figure je <figcaption>Popis<figcaprion>

FORMULARE hladaj dole v samostatnej otazke

7b E-knihy

* pojednajte o e-knihdach a ich pouZiti,

* rozdelte formaty e-knih a priradte kazdému miesto pouZitia, vyhody a nevyhody,

* popiste spdsob tvoby e-knihy pomocou kancelarskych balikov,

* pojednajte o profesiondlnych aplikaciach na tvorbu e-knih,

* pojednajte o konvertovani e-knih do inych formatov,

* popisSte ndastroje synchronizécie e-knih pre prenosné zariadenia a ich operacné systémy,

* popiste aplikacie pre tvorbu e-knih v iOS alebo Android.
Tu treba hovorit to ¢o ste sa uéilina GDM. Chcem zvyraznit: hlavnym forméat e-knih je .epub. Ten sa zobrazi na
kazdom zariadeni inak, a to podla velkosti nastaveného fontu. Text sa da zvd¢Sovat a zalamovanie riadkov sa
automaticky prisposobi. Tym sa lisi od ostatnych formatov.
Pomocou kancelarskeho balika vytvorime PDF stbor tak, Ze ho ddme uloZit ako PDF. Niektoré operacné systémy
ponukaju moznost ¢okolvek uloZit do PDF tak Ze objekt ddm vytladit a miesto tladiarne vyberiem PDF.
Profesionalna aplikécia treba podpisat adobe InDesign.
Na konvertovanie sa pouZiva bezplatnd aplikdcia Calibri. Otvorime v nej subor - aj office - vyberieme si vysledny
format— NajcastejSie epub, nastavime obrazok titulky, autora, vlastnika prav a ostatné informacie. Dame
konvertovat.

9a Pokrocilé funkcie animécii
* pojednajte o symboloch v animécii a ich vyu?ziti,
e opiSte druhy symbolov a ich nastavenie,
* popiSte pojem maska a ukazte na vlastnom priklade,
e vysvetlite Gpravu animacie podla vlastnych poZiadaviek(pohyb po krivke, transformacia pomocou bodov),
* popiSte scénu a organizaciu animacie,
* popiste mozZnosti vkladania zvuku do animacie.
Symbol méze byt akykolvek objekt, ktory vytvorime a cez pravé tladitko z neho urobime symbol. Vsetky symboly sa
vkladaju do kniznice, maju svoj nazov, a Daju sa kedykolvek umiestnit do plochy. Su 3 typy:
* movieclip = ma vlastnu ¢asovu os, ma najpokrocilejsie nastavenia
* button = tladitko, ma 4 stavy a v kazdom moze inak vyzerat. 4.stav je len plocha, kde bude reagovat za
kliknutie
e graphics = graficky objekt, minimum pouZzitia
Maska je to isté ¢o photoshope— klticova dierka cez ktoru pozerame na danu vrstvu.
Posledné verzie flashu maju pokrocily editor pohybu, cez ktory sa da nastavit akakolvek zmena, transformécia
objektu, pohyb, spdsob prichodu a odchodu objektu, zrychlenie, spomalenie, rotacia.
Kazda Animécia po otvoreni ma scenel, steny sa daju priddvat cez okno scén, v kazdej mézeme mat samostatnu
animdciu alebo jej ¢ast a potom ich spajat prestiivanim poradia jednotlivych scén.
Zvuk do animdcie musim najprv importovat, cez menu file import alebo kontrol R. Zvuk sa umiestnit do kniZnice
bolo snimku ked ho chceme pridat priddme kltuc¢ovy snimok a v iom v paneli vlastnosti vyberieme zvuk z ponuky.

9b Javascript
* pojednajte o Javascripte, jeho vyuZiti vo vyvoji stranok a v sucasnosti,
* predvedte deklaraciu roznych typov premennych,
* predvedte zdkladné aritmetické a logické vyrazy,
¢ zadefinujte vlastnu funkciu obsahujucu cyklus,
* vymenujte zakladné objekty v JavaScripte,
* pojednajte o udalostiach jazyka JavaScript,
* vysvetlite moZnosti vloZenia JavaScriptu do www stranky,
¢ vysvetlite a na priklade ukazte zdkladné hlasky,
e vytvorte ukazkovy priklad HTML stranky s pouZitim JavaScriptu,



¢ definujte pojem ASCII tabulka.
JavaScript + CSS + moderny prehliadac = DHTML (dynamicka HTML)
Tak vznikd dynamickd stranka schopnd reagovat na akcie uZivatela bez odosielania Udajov na server. Reakciami sa
meni Standardny staticky nemenny obsah na dynamicky. Typickym prikladom méze byt zmena vyzoru stranky,
rolovacie menu alebo aj vypodet veku navstevnika stranky a podobne. Interaktivita ("dynamickost) stranky moze byt
zabezpecend dvoma sposobmi:

* poufZitim skriptovacieho jazyka beZiaceho v prehliadaci navstevnika na zmenu vyzoru stranky po akciach
spbésobenych najma mysou, kldvesnicou alebo v urcenych ¢asovych intervaloch = JS
* poutZitim skriptovacieho jazyka beZiaceho na serveri. V tomto pripade je Casté Citanie Udajov z databdz,
ukladanie uZivatelom zadanych dat do databdz, vyhladavanie udajov a podobne = PHP
JS je skriptovaci jazyk, ktory je stiéastou HTML a je vykonany na strane klienta. Pracovny priestor je LEN na strane

prehliadaca. S JS sa da teda menit len obsah stranky a prehliadac. Vie pracovat s objektami html aj css vlastnostami.
Neméze pracovat s databdzou, pristupovat k Hardwaru. Umiestnenie JS:

¢ do hlavicky stranky samotny skript = ak chceme zabezpedit, aby navstevnik stranky nemal moznost ni¢ na
stranke urobit, kym sa nenahré script medzi <script>.....</script> = NA PREMENNE A
STARTOVNE FUNKCIE

¢ do hlavicky odkazom na externy subor s priponou .js

o <script type="text/javascript" src="knihovna.js"></script> = NA
VLASTNE FUNKCIE
¢ do tela strdanky medzi <script>.....</script>, zvyCajne pred jej koniec pred </body>
* inline zapis ako atribut tagu, <a href="http://www.meuslana.sk"

onmouseover="alert('Na urade je mysS!!!')">Urad Slana</a>
Spustenie js
* priudalosti = klik, prechod mysou nad alert("Hello world");
* po urcitom Case alebo aj opakovane X
* po nacitani stranky
Syntax js alert("Hello world");
¢ prikazy malymi pismenami alert ( "Hello world" )
* metddy z viac anj slov maju velké pismena na zacdiatku OKREM alert
prvého getElementById ( "Hello world"
* nazvy premennych sami ale podobne datumNarodenia )i
o ICASE sensitive alert("Hello world");

* na konci bodkociarka alebo {}
* namedzery je necitlivy

Premenné
SluZia na uloZenie réznych hodnot podla vasich potrieb. JavaScript nevyzaduje ich zadefinovanie dopredu, ale je
lepsie, ak ich zadefinujeme na zaciatku. Spdsoby: 1! CASE SENSITIVE!!! Nesmie sa zacinat Cislom a BEZ diakritiky,
medzier. Povoleny znak tento.
textova premenna
var newText=document.getElementById("myInput").value;
Cislo var mesiac=4;
premenna typu pole
var pole=["pizza", "chocolate", "crisps"];
hlaska
alert("Page loaded!");
vetvenie programu pomocou if = rozhodovanie s podmienkou
if (document.getElementById("weather").value=="rain") {
alert ("prsi");
}
else {
alert("neprsi!");
1}

cyklus for



for (var i=0; i<pole.length; i++) {
arrayString=arrayString+pole[i]+" ";
}
Ak chceme nejaky vypocet robit viac krat, oplati sa zadefinovat vlastnu funkciu.
function nazovFunkce() {

// prikazy funkce

}
Udalosti

Su akcie ¢loveka, ktory si prehliada stranku a pracuje s kldvesnicou a mySou. MéZe to byt:
¢ Stlacenie konkrétnej klavesy

e Stlacenie mysi
* Prejazd my3Sou nad elementom atd

Napr. pridanie reakcie na klinkutie(=udalost) sa vykona funkcia (akcia)
document.getElementById("myButton").onclick=function() {..}

Operacie s premennymi score += 10;
* matematické operacie: +, -, *,/, % (zvySok po celoCiselnom deleni) 4= = k= /=
* ++(zvySenie hodnoty o 1), -- (zniZenie hodnoty o 1) a=a+1;
* operacie s textovymi tetazcami: + (spojene textov) a +=1;

* reldcie: == (je rovno), != (nerovno), < (mensi), <= (mensi rovno), >, >= (Vacsi rovno) a++;

¢ logické operacie: && (and - a zéroven), || (or - alebo) ++a;
KniZnice js: dnes sa pouzivaju kniznice vstavanych funkcii ako je jQuerry. Ulah¢uji pracu a staéi ich pripojit ako
odkaz do hlavi¢ky. Su v nich hotové rolovacie menu apod.

10a HTML5

* pojednajte o novych moZnostiach, ktoré priniesol HTML5,

* predvedte deklaraciu dokumentu typu HTMLS,

* vymenujte a popiste HTML5 elementy ulahcujlce orientaciu v stranke,

¢ predvedte CSS vlastnost pre elementy na orientéciu v stranke,

* objasnite elementy figcaprtion a figure,

* pojednajte o elementoch section a article, ako aj o ich vhodnej kombinacii a poufZiti,

* vysvetlite zmenu pre tucné pismo a kurzivu v HTMLS5,

* pojednajte o novych atributoch a ich hodnotach pre element input,

* popiste element INPUT typu datum, Cislo, rozsah, farba a ich vzhlad v prehliadadoch.
<!DOCTYPE html>
HTMLS priniesol aj nové tagy na zjednodusenie pisania stranok, lepsiu orientaciu v stranke a zrychlenie vkladania
multimédii.

1. Tagy na orientdciu v stranke = miesto divov:

* header

e footer

* nav = navigacia

e aside = bocny panel

* main = hlavny obsah stranky

* section = sekcia a méZe obsahovat viac ¢lankov

e article = ¢lanok

* <code></code> je sa pouziva na zobrazenie kddu programu alebo nie¢oho. Pozor, znaky ako < musime zadat

pomocou jeho ekvivalentu, ktory najdeme na nete.

¢ figure = okolo ddleZitého obrdazka

e figcaption = popis obrazka
IVSetkym okrem obrazkovych aby ich starSie prehliadace spravne zobrazili, ndstavme v CSS display:block;

2. Multimédia = koneéne mdime vkladat nase subory

a) Video
<video width="300" height="300" controls>
<source src="video.webm" type="video/webm">



<source src="video.mp4" type="video/mp4">
<p>Video si<a href="video.webm">stiahnite</a>.</p>
</video>
b) Audio
<audio src="audio.ogg" controls></audio>
3. Formular - pridava typy pre input, type = ... v ¢asti Formulare

11b Odkazy a viditelnost objektov
* pojednajte o pojme odkaz,
e vymenujte zakladné typy odkazov,
* objasnite pojem absolutny odkaz a ukazte jeho realizéciu,
¢ objasnite pojem dokument - relativny odkaz a ukazte jeho realizaciu,
* objasnite pojem stranko - relativny odkaz a ukazte jeho realizaciu,
¢ predvedte odkaz typu email na priklade ho zrealizujte aj s napovednym textom,
* vysvetlite 4 stavy odkazu a navrhnite ich formatovanie,
* opiSte moZnosti nastavenia viditelnosti objektov,
* popisSte a predvedte nastavenia poradia objektov.
Odkazy:
ta Cast stranky na ktord sa da kliknut a presmeruje nas na inu stranku. Textovy odkaz na FB je
<a href="http://facebook.com”>Facebook</a>

Atribaty odkazu:
<a href="cesta_odkazu.html” target="_blank>odkaz</a>
_parent _self _top
blank otvori odkaz v novom tabe. Odkaz mdze byt aj obrazok, ¢okolvek.
Druhy odkazov

* Absolttne — celd cesta k odkazu na webe napr. http://sme.sk

* Relativne — odkazy na moje subory, ktoré st v blizkych priec¢inkoch napr. video.html, zmluva.pdf
Zadavanie cesty k suborom v inych prieéinkoch
Subory vnutri dalsieho priecinka s nazvom obrazky adresujeme ako obrazky/pozadie.jpg.
Cesta do nadriadeného riecinka sa robi s dvoma bodkami za sebou ../../../docs/fero.jpg
Spravanie odkazov
Odkazy méZme nastavit tak Ze ked sme na nad nimi mySou zmenia svoj stav. Robi sa to pseudotriedami, pricom je
dolezité ich poriadie. Musia byt aj viaceré naraz ALE v poradi:

link visited hover active

a:link je zakladny stav odkazu, a:visited je stav uZ navstiveného odkazu, a:hover je stale odkazu v okamziku ked' je
nad nim mys. Priklad: html ¢ast hore pre menu pod sebou. CSS:

a {

text-decoration:none;
display: block;

}

a:link, a:visited {
color: #fff;
background-color: #0000dd;

}

a:hover, a:focus {focus je pre posun s TABulatorom
color: #0000dd;
background-color: #£fff;

}

.active {
color: #£fff;
background-color: #00dddd;

12a Formular v HTML
* pojednajte o formulari a jeho prvkoch z hladiska jeho tlohy a dizajnu,
* vymenujte a popiste jednotlivé prvky, ktoré obsahuje formular,
* vysvetlite Glohu tagu fieldset a legend a navrhnite jeho nastavenie pomocou CSS,



* vymenujte a opiSte elementy formulara typu input a typu textarea,

* pojednajte o hodnotéch atributu TYPE, ktoré elementu INPUT priniesol HTMLS5,

* pojednajte o podpore typov INPUT HTMLS5 v sucasnych prehliadacoch,

* objasnite ako zabezpecit graficku interaktivitu prvkov formuldra

e vysvetlite 2 metddy komunikacie formulara s databazou, ako aj pojem akcia.
FORMULARE
Sluzia na zaddvanie Udajov a informacii a ich odoslanie za u¢elom spracovania, prihldsenia atd. Dava sa do blokového
tagu <form>....</form>
Ak je vo formulari viac oblasti (osobné udaje, zaujmy, povolanie ...), rozdelime formuldr na oblasti =
<fieldset>....... </fieldset>. Legend je jej popis.
Zakladom formuldra su aktivne prvky = tag <input>. Je nepérovy!!!! a inline element!!!
Spravny zapis (odporucany):

<label for="meno">Meno:
<input type="typ" id="meno" name="meno" placeholder="sem meno" />

</label>

Typy inputu:
1. Text 10. Button
2. Password 11. Odosielacie submit
3. Email 12. Reset
4. Time 13. Zafajkavacie chceckbox — aj viac naraz
5. Date 14. Vyberové radio — len jedno
6. Number (min aj max) 15. Atribat placeholder je Sedy text v
7. Search poli¢ku ako napoveda pre toho ¢o
8. Image vyplia
9. Url

Textarea je viacriadkovy text a je to parovy blokovy tag.

<textarea rows="4" cols="50">dlhy text ............. </textarea>

Styly formulédrov
Nastavujeme hlavne Sirku, farby pisma a pozadia pre label, legend, a ich rozostupy pomocou margin. V html kéde
treba sparovat popisok label pomocou for="meno” s id="meno” v input elemente.
Je vyhodné pouzivat triedy na nastavenie rovnakej §irky input.
Zaskrtavacie alebo vyberové poli¢ka zostanu vedla seba.
Na zvyraznenie toho pola, ktoré prave vypisujeme, pouzijeme pseudotriedu focus
input.text:focus, textarea:focus {..;}
Na rozostupy NEPOUZIVAT <br> ale MARGINY!!!!
input atribut for sa viaZe na ID v inpute, alebo sa dd pouZit stratégia:
<label>
<input type.. > patriaci k text labels inputu
</label>
adajmuvcss
label {cursor:pointer;}
Rozdiel je v tom, Ze teraz funguje aj kliknutie na text v labeli ako na input, hned'sa zaskrtne a podobne. Pridané
atributy:
o checked znamena Ze bude vybraty hned
o pre select je to selected
odosiela sa value hodnota po kliknuti na button. Toto sa da poufZit na input aj chceck, select, radio.
<input type=“file” ../>
v ¢ss mu daj
input[file]:focus {outline:none;}
Pre oznaceni niecoho napr. v formulari ddme
::selection (bgclor, color, text-shadow:none;}
2 metddy posielania Udajov su:
* GET - zapisané vybraté Gdaje su pridané do adresy v prehliada¢ido 3000 znakov, takZe ich hocikto méze vidiet.
* POST - tato metdda je bezpecnejsia, pretoZe Ziadne Udaje nie st viditelné, neobmedzeny pocet Udajov, neda sa
bookmarknut.
<form action="/action page.php" method="get">

14b Tabulky v HTML



* pojednajte o tabulke ako prvku webstranky a jej ilohe v histérii vyvinu stranok,
* vymenujte a popiste html tagy suvisiace s tabulkou,
¢ vysvetlite ulohu tagu tbody, thead, tfooter, caption,
* predvedte spajanie susednych buniek tabulky v oboch smeroch,
* pojednajte o vlastnostiach tabulky nastavovanych pri jej vytvoreni,
* pojednajte optimalnom postupe nastavenia tabulky pomocou tried,
* popiste moznosti CSS3 pri Uprave vzhladu tabulky.
Tabulky sliZia na zobrazenie porovnania vyrobkov, tabuliek.
V minulosti sltzZili ako neviditelnd KOSTRA stranky, ktora drzala texty obrazky odkazy pokope. Bolo to neprehladné

Spajanie buniek
Spéjanie stlpcov
<td colspan="4">smer vedla seba</td>

Spajanie riadkov
<td rowspan="4">smer pod seba</td>

Pri colspan aj rowspan musime zmazat bunky ktoré sme uz poutzili.

Spajané mézu byt aj riadky a stlpce naraz, vtedy sa za seba dd aj rowspan aj colspan. Nezélezi na poradi.
DoleZité bunky tabulky = hlava tabulky

Miesto <td> sa pouzije <th>Obsah</th>

Slovo Obsah sa zobrazi v strede a hrubym pismom.

Postup pri tvorbe: V html:
Dajme tabulke atributy id(meno) alebo triedu, summary (¢oho sa tyka) a vynulujme uz v html border, cellpadding,
cellspacing.
<table border="0" cellpadding="0" cellspacing="0" id="kamery"
summary="Porovnanie kamier">. PridoleZitych tabulkdch dajme aj popis tabulky = byva nad riou. !!1ZA
<table>!!!
<caption>Camera Specs</caption>
Tabulka je jediné mieto, kre sa da nastavit zvislé zarovnanie obsahu bunky s
vertical-align: top, bottom, middle
V &asti CSS:
1. Pre tabulku nastavime Sirku, zarovnanie, okraj pozadie, fonty atd.
table #kamery {

width: 500px;

border: 1lpx solid #333;

margin: 0 auto;

border-collapse:collapse;

background: #574F3E;

}
2. Nastavime bunky hlavicky th
3. Nastavime popis caption
4. Nastavime vlastnosti bunky td
table#kamery td {
padding: 1l.5em lem;
border: 1lpx solid #333;..
}
5. Na oddelenie riadkov tr striedame farby ich pozadia pomocou pseudotried : nth-child(odd) /: nth-
child(even) alebo nth-child(2n+1)
ftable#kamery tr:nth-child(odd) {
background: #8C7E62;
}o

6. Na orientaciu v tabulke dame zmenu farby riadka, nad ktorym je kurzor pseudotriedou :hover
table#kamery tr:hover {
background: #333;

Pietro Allessandro 25/11/15 21:42

Comment [1]: neparne riadky budd mat tuto
farbu




16a Zaklady CSS
* objasnite ucel a pojem kaskadovych Stylov CSS,
* objasnite spravnu syntax CSS pravidla,
* uvedte 3 mozZnosti umiestnenia CSS pravidiel a objasnite ich poradie doleZitosti,
¢ vysvetlite rozdiel medzi ID a class v CSS,
* predvedte komplexné selektory a viacnasobné CSS pravidlg,
* objasnite Specifickost CSS pravidla a jej vplyv na elementy, porade ich aplikovania
¢ vysvetlite pojem dedi¢stvo — inheritance,
* popiste a predvedte ako sa robi presun stylov embedded do externého a naopak,
* popiSte o postupe pri planovani stranky a jej tvorbe z hladiska koncepcie kedysi a dnes a porovnaj ich,
SYNTAX CSS PRAVIDLA
body je selektor = oznatit, ¢oho sa pravidlo tyka

2-{
bOdy { 3 - vlastnost (tu background-color, color a padding)
background-color: white;

4 - : dvojbodka musi byt
5 - hodnota vlastnosti (tu biela, ¢éierna a 10px) a za kaznou musi byt
color: black; BODKOCIARKA;
: 6-}
paddmg: 10pX y skrdteny zapis
} p {color:red; font: Arial;}
MéZe sa nachadzat na 3 miestach:
2. Priamo v tagu pomocou slova style
<hl style=“color:red;“>Nadpis bude cerveny</hl>
o vold sa INLINE $tyl, vyhybat sa!!!
3.V hlavicke stranky mezdi slovami
<style type=“text/css">
hl {color:red;}
</style>
e vola sa EMBEDDED, zriedka!!!!

4. V externom subore s priponou css. Je to textovy subor, kde su zapisané rovnaké
pravidla, ako v hlave (bod 2). V hlave stranky je odkaz na tento subor zobrazeny ako
<link rel="stylesheet" type=“text/css” href="mojstyl.css* />
a v samotnom subore st len CSS pravidla.

Selektory

¢ Jednoduché: TAGY:
1) h1{color:red;}, p, div, img, ul...
¢ Triedy: meno triedy, trieda bude modra
1. .trieda {color:blue;}
= INajprv treba triedu vyrobit, potom poufzit! v html takto:
<hl class=“trieda“>Modry nadpis</hl>
= D4 sa poufzit viac krat na stranke pre viac elementov!
= lleden element méZe mat viac tried napr class=“trieda vpravo tlacitko“!
* ID Styly — pre elementy s ID, VYSKYTUJE SA LEN PRE 1!!!ELEMENT na stranke
#obsah {color:blue}
* Pseudotriedy - rozne. Zac¢inaju dvojbodkou. Pri odkazoch su Styri:

2. a: link
3. a: visited
4. a: hover
5. a: active
Dalsie pseudotriedy su:
o input:focus - na miesto formulara, do ktorého préave piseme
o ::before hl - je miesto PRED elementom h1; obsah sa pridava s content: “bla”

o ::after hl -je miesto ZA elementom hl
Viacnasobné selektory
e * {margin:0; padding:0;}
*  VSETKY ELEMENTY= !!1 prvé pravidlo CSS na stranke!
* vymaze okraje, treba potom nastavit!




¢ hl,h2,h3,1i {font-family:Arial;}
* Vnltorné selektory
1. div p {color:red;} = odstavecv dive
2. #obsah #clanok p {width:300px;height:200px;} odstavecvelemente s ID clanok a ten
je velemente s ID obsah
aside hl.velky {font-weight:bold; } nadpis1velemente aside s triedou velky
div > p priamy potomok divu = vSetky odstavce v dive nevnorené do iného tagu.
div > h2 + p najblizsi surodenec h2 v dive = jason sibling
. p:first-line, p:first-letter jeod CSSI,vCSS3sapiSep::first-line, p::first-
letter
. li:first-of-type a ..
8. li:last-of-type a ..
9. p:only-of-type

o v w

~

Sila selektorov
Ak sa ten isty element vyskytne viac krat v CSS, plati pravidlo o SILE pravidla:

: #sidebar p 9, 1,
Inline style 120-0,0
D 0,1,0,0 blockquote p g
Class, pseudo-class, attribute 0,0,1,0 #sidebar blockquote p 9, 1,
Type (tag), pseudo-element 0,001

Dedicnost Inheritance
Vlastnosti elementov stranky sa daju rozdelit do dvoch skupin, podla toho, ¢i ich zdedia, aj elementy v jeho vnatri

17a CSS3
* predvedte transformdécie objektov pomocou CSS3 (skosenie, otocenie, posun a zmenu velkosti),
* popiSte CSS3 animacie a prechody medzi stavmi vlastnosti elementu,
* pojednajte o pouziti CSS3 vlastnosti v starSich typoch prehliadacov a predvedte ich realizaciu,
* pojednajte o CSS3 selektoroch vyberanie elementov podla obsahu,
* pojednajte o CSS3 selektoroch riadiacich sastromom dokumentu,
* popiste pseudotriedy pre pracu s formularmi,
* predvedte vyber elementov nasledujucich za inym elementom.

Pouzit sa daju 2D a 3D transformacie.

2D sd
Zvacsenie
.scale {
transform: scale(l.5);
}
Skosenie
.skew {
transform: skew(-15degq);
}
Posun
.translate {
transform: translate(0, 50%);
}
Otocenie
.rotate {
transform: rotate(-15deg);
}
Kombinacie:

. skoszvacis {
transform: scale(l.5) skew(-15deg);
}
.scale-2 {
transform: scale(l.5); transform-origin: top left;

}

[ ROV

-



3D su hlavne rotacia = okolo osi XYZ
¢ize rotateX(15deg)

Animdcie = zmeny stavu = transitions
UmoZriuju jednoduché animécie Bez javascriptu. Treba zadat:

1. Vlastnost, ktora sa meni = animuje
transition-property: width, border, left;

2. Ako dlho trva zmena v sekundach, pripadne oneskorenie transition-delay
transition-duration: 0.8s;

3. Sposob ako sa to deje = rovnomerne, zrychlene atd.
transition-timing-function: linear, ease-in, ease-out, ease-in-out,
step-start, step-end,

Pozn. trasform-origin: bod, okolo ktoré¢ho sa zmena deje.
Moézme pouzit aj keyframes a urcit’ kedy sa akd zmena udeje:
@keyframes nase_animace {
0%{vlastnost: hodnota;}
20%{vlastnost: hodnota;}
40%{vlastnost: hodnota;} 60%{vlastnost: hodnota;}
80%{vlastnost: hodnota;}
100%{vlastnost: hodnota;}

18b CSS3
* pojednajte o novych moZnostiach, ktoré priniesol CSS3,
¢ predvedte zaoblenie rohov elementu,
* predvedte tien elementu a tien textu,
* popiSte zadavanie farieb pomocou rgb a rgba,
* predvedte farebny prechod pomocou CSS,
e objasnite pouZitie viacerych obrazkov pozadia,
e vysvetlite r6zne spdsoby roztiahnutia obrazku pozadia,
* predvedte viacstipcovy text s nastavitelnymi medzerami medzi stipcami,
* vysvetlite pouZitie vlastnych fontov do stranky.

CSS3 pridalo oproti predoslej verzii niekolko moZnosti. Starsie prehliadace to nemusia vietko podporovat, a tak
takmer kazdu vlastnost by bolo treba napisat viac x a to najprv s predponami:
-webkit pre safari chrome a edge, moz-pre mozillu, -o- pre operu a az potom vSeobecny zapis pre moderné
prehliadac¢e text-shadow: 1lpx
Zaoblenie rohov elementu border radius

border-radius: 10px; border-radius: 15% 15% 0 0;
TIP: zo Stvorca urobime kruh s border-radius:50%;

Tiene box-shadow

box-shadow: 5px 5px 10px rgba(0, 0, 0, .5);

kde hodnoty znamenaju: posun doprava, dole, rozmazanie a farba tietia. Ak pred farbou dame slovo INSET znamena
vnutorny tief. M6zme ich vrstvit’ na seba, prvy je ten najviac hore.

Tiene textu text-shadow
.tien{
text-shadow: 1lpx 2px 5px #444444;

}

rovnako ako u box-shadow

Prechod farieb

background: linear-gradient(45deg, lightgreen, darkgreen);

45 deg je uhol, nepovinné. ellipse alebo circle je tvar, nepovinné. D3 sa urit stred prechodu
.box-3 {
background: radial-gradient(at top left, lightgreen, darkgreen);
}

Viacnasobné obrazky pozadia

Viac farieb aj viac obrazkov pozadia. Vyhrava ten nizsie napisany.



Roztahovanie pozadia
background-size: (cover/contain) _vertikalny rozmer_ _horizontalny_rozmer
contain bude vtedy, ak chceme obrazok pozadia vidiet vzdy cely.

Zmena spravania pozadia
box-sizing: content-box | border-box | padding-box
Zmeni odkial'a kam sa umiestni pozadie.

Priehladnost
opacity: 0 az 1 !!! pozor, plati pre cely element nielen pre jeho pozadie, ale aj text.

Pouzitie vlastnych fontov @font-face
@font-face {
font-family: _nazov_rodiny_;
src: url(_cesta k_suboru_s_pismom_) format(_format_suboru );
}
hl {
font-family: _nazov_rodiny_;

}

Viac stipcovy text
column-width: _sirka stlpca_;
column-count: _pocet_ stlpcov_;
column-gap: _sirka_odsadenia mezi _;
column-rule: _vlastnosti_ciary mezi_;
Staci zadat pocet.

RGBa farba
color: rgba(255, 0, 0, 0.5);

Text Overflow

je oznadenie textu, ktory sa nezmestil do svojich rozmerov.
text-overflow: ellipsis;
overflow: hidden;
white-space: nowrap;

[This is some long text that ... |

19b Pozadia v CSS
* objasnite parameter background v CSS,
* pojednajte o farbach pozadia a kombindcii farieb a obrazkov na pozadi,
* vymenujte rozdiely obrdzka pozadia a bezného obrazka na stranke,
* popiste stav, kedy pouZijeme pozadie aj pre html, aj pre body,
e vysvetlite na obrazku princip umiestrfiovania obrazkov pozadia pomocou percent,
* objasnite velkost a umiestnenie obrazku pozadia pomocou CSS3,
* na priklade ukazte zneviditelnenie textu rovnakého v pozadi pre prehliadac,
¢ objasnite ¢i a ako sa daju dat 2 rézne obréazky do pozadia,

’

* pojednajte o poufZiti obrazka tvoreného viacerymi obrazkami nad alebo vedla seba ako pozadia a poukazte

na vyhody tohto riesenia.
Background
D4 sa nastavit pre kazdy element, pripadne pre celd — body, méze byt:
1. Farba background-color
2. Obrazok (alebo aj viac) background-image url(adresa/cesta)
a. jesilnejsi nez farba
b. aby sa obrazok neopakoval background-repeat: (no-repeat)
c. ak chceme aby obrazok prikryl cely objekt (stranku) background-size: cover alebo 100% (pom
ostatné moznosti su rozmery napr. 300px 100px (3irka vyska), alebo contain.
d. aby sa obrazok neskrolloval background-attachment: fixed
e. pozicia pozadia: background-position:

enej),

* top left center right bottom (zlava doprava aj zhora nadol; prednastavena je center center)

e 10px 2em = prvé Cislo je zlava, druhé zhora



&

e ak st napr.obrazky 2 a menime ich position, bude background-position: 20px 30px, 40px 20px;
prvé dve pre prvy obrazok, a potom pre druhy, podobne repeat
* v % pricom 0% 0% umiestni obrazok dol'ava hore a 100% 100% doprava dole

Obrazkom pozadia mdZme nahradit odrazku v neéislovanom zozname, no-repeat

Ak je viac obrazkov pozadia, prvy uvedeny je vidy navrchu.

Obrazkom pozadia mdzme nahradit napriklad nadpis, ale v html nechajme aj jeho text napr. slovo kontakt
<h2>Kontakt</h2> ALE aby sa tento text nebil s pozadim, posunieme ho dolava s h2 {text-indent:-
1000em;} Tym zabezpelime, Ze text bude na stranke viditelny pre ¢&itacky, a bude sa aj tlaéit. (obrazky
pozadia sa netlacia).

Farba alebo obrédzok pozadia sa pouZiva aj ako dynamicky prvok = ak sme niekde s mySou nad nie¢im na
zvyraznenie kde sme, alebo v akom stave je odkaz. VZdy su na to pseudotriedy hover: alebo focus:

a. naodkaze a:hover {zamenime farby}
b. nazvyraznenie riadku tabulky kde sme s kurzorom tr:hover {zamenime farby}
¢. vo formulari na zvyraznenie pola, ktoré vypliame input:focus {background....}

Casto pouzijeme pod odkaz obrazok, a aby sa ich

nestahovalo vela, spoja sa 3 obrazky do jedného, a ten sa I~ |3 *
pod odkazom posuva podla stavu odkazu pomocou

klaéovych slov

a:link, a:visited {background-position:
left;}

athover {background-position: center;}

atactive {background-position: right;}

21a Vlastnosti textu

pojednajte o rodinach fontov z hladiska ich pouZzitia na stranke,

objasnite dévod pouzivania viacerych fontov v stranke,

vymenujte, popiSte a porovnajte zékladné rodiny web fontov

vysvetlite optimalne rieSenie pouZitia fontov vo web stranke, miesto a spdsob, kde sa udavaju,
vysvetlite pouZzitie vlastnych fontov do stranky,

vymenujte jednotky pre tlacené stranky a popiste miesto ich pouZitia,

vymenujte jednotky pre zobrazené stranky a popiSte miesto ich pouZzitia,

porovnajte jednotku em a ex,

pojednajte o parametri line-height, jeho nastaveni a jeho jednotkach

4.

Pre <body> nastavime rodinu fontov- viac, ak by zariadenie nemalo nainstalované prvé fonty, posledny
je vidy- serif alebo san-serif /{font family:“Verdana”,”Arial”, san-serif;}

Pre body nastav velkost fontu v percentach 100%

Kazdému textovému tagu nastavime font-size v ,em” (1em je 16px pre PC, kazdé zariadenie ma svoju
velkost em)

Pre odstavce a nadpisy nastavime vysku riadka ,line-height” v percentach alebo nasobok napr 1.5

lv percentdch alebo ndsobok sa poéita z velkosti fontu! Line-height uruje vzdialenost 2 riadkov od seba a zéroveri
vycentruje 1-riadkovy text na vysku. Pre bezny odstavec sa nastavuje vyska riadka 1.4 pre obrazovky a 1.2 pre tlac.

5.

Centrovanie textu :

Horizontalne=text-align : center, inherit, justify, left, right

a. Vertikalne
i. jednoriadkovy text je vycentrovany pomocou line-height vacési ako 1
ji.  viac riadkovy text sa centruje 2 cestami: (sta¢i vediet jednu)

1. text dame do divu a ten do dalSieho. Tomu vrchnému dame vlastnost
display:table a tomu vnutri ddme display:table-cell a textu nastavime vertical-
align:middle

2. Nadriadenému dédme position:relative; tomu vnutri nastavime
position:absolute; top:50%;left:50%; a textunastavime #vert
p {transform: translate(-50%, -50%);}

Ostatné vlastnosti textu

1.

Farba pisma

a. color: darkblue alebo
b. sa pouZije namiesanie farieb color: #AA00CC alebo



c. color: rgha(255(R),10(G),20(B),0.1(priehladnost))
2. Font font-style: italic, normal, oblique
¢ font-weight: 100-900, bold je 700, normal je 400
e font-variant: normal, small caps,
* text-transform: capitalize/lowercase/uppercase,
* text-decoration: line-throught, none, overline, underline
* word-spacing: urduje vzdialenost medzi slovami
* lether-spacing: uréuje vzdialenost medzi pismenami
¢ text-indent: urcuje odsadenie textu prvého riadka

22a Zoznamy
* pojednajte o zoznamoch v html, o zdkladnych typoch, ich formatovani,
* objasnite moznosti pouzitia necislovaného zoznamu ako horizontalneho alebo vertikdlneho menu,
* pojednajte o pric¢inach tvorby menu ako necislovanych zoznamov,
* opisSte postup, ktory premeni necislovany zoznam na menu,
* vysvetlite pouZitie (pseudo)sudo class selektorov pre tvorbu odkazov,
* navrhnite vlastné vertikdlne menu a nacrtnite postup jeho krokov.
ol, ul, li vysvetlit, pri ol je aj type="a“ alebo i, A,l a aj start="3" pre zacatie ¢islovania od 3/c.
Tvorba vodorovného alebo zvislého menu

Cast HTML
1. NapiSeme texty odkazov
Hory
Lesy

2. Spravime z nich linky
<a href="hory.html”>Hory</a>
<a href="lesy.html”>Lesy</a>
3. Zkazdého odkazu spravime polozku necislovaného zoznamu

<ul>
<li><a href="hory.html”>Hory</a></1li>
<li><a a href="lesy.html”>Lesy</a></1li>
</ul>

Cast €SS
e Odstranime podciarknutie odkazov pomocou
ul 1i a{text-decoration:none;}
* Odstranime z necislovaného zoznamu odrazky pomocou
ul{list-style-type:none;}
* Nastavime farbu pisma a farbu alebo obrazok pozadia pre odkaz

ul 1i a {
color: ...;
background-color:....;
}

* Nastavime odkazu vlastnost ktord zabezpedéi ze bude zaberat celd Sirku aki ma mat nielen Sirku textu
ul 1i a {display: block;}
*  Privodorovhom menu dame odkazy vedla seba pomocou — su 2 techniky, pomocou
o ul 1li {display:inline;} alebo s float (presnejsie)
o ulli{float: left;} alebo right
Vyhodou pouZitia zoznamu na tvorbu menu je:
1. velmilahko priddme alebo odstranime novu polozku
2. v kdde toto menu vidy rychlo najdeme.
Na oznacenie aktivneho odkazu stranky na ktorej sa prave nachddzame, pouZijeme triedu .aktivna {...;} a v nej
nastavime kurzor aby sa nemenil pomocou cursor:default;

25b Media Queries
* pojednajte o roznych typoch médii na zobrazenie stranok,
* predvedte zadefinovanie Media queries v CSS pre vietky typy zobrazenia,
¢ predvedte deklaraciu jednotlivych typov,



* vymenujte a objasnite zdsady, ktoré sa dodrziavaju pri tvorbe pravidiel pre typ print,

* vymenujte a objasnite zdsady, ktoré sa dodrZiavaju pri tvorbe pravidiel pre typ mobil,

* vymenujte a objasnite zasady, ktoré sa dodrzZiavaju pri tvorbe pravidiel pre typ tablet,

* navlastnom priklade nastavte fonty, odkazy alebo nepotrebné ¢asti stranky v CSS.
MediaQueries patria do CSS3!!! Vytvaraju iné spravanie stranky pri zobrazeni na mobile, tablete aj pri tlaci.
Rozhoduje slovo media="screen/projection/print”, potom rozmery displeja resp. prehliadaca a jeho
orientacia.
Pre tlac i | styles 5" rel tv]

1. nezobrazujeme pozadia — farby ani
obrazky
vellkosti pisma st v pt (tlacené body)
farby pisma su Cierne
nezobrazujeme hlavicky, bo¢né panely, vodorovné ani zvislé menu, pétu, nepotrebné obrazky
obrazky zmensime na velkost v mm
ak chceme sami zalomit’ stranku na nejakom mieste (nadpise), dime mu triedu

.zlom {page-break-before: always;}

SNk wbd

Pre tablety a mobily
7. modzme vytvorit samostatné css subory a naimportovat’ ich pomocou
@import url(phone.css) only screen and (min-width: 361px);
8. alebo umiestnit do hlavného css
@media only screen and (max-width: 1360px)and (min-width:600px ) {
header hl {
font-size: 36px;
}
}

9. pouzit mdéime rozmery displeja, maximum aj minimum, aj ich kombinacie pomocou slov and a or, pripadne
orientdciu na vysku — Sirku. Podpora v prehliadacoch je na obrazku.
10. Spajanie viac podmienok je pomocou slov and alebo or
@media ((max-width: 1360px) and (min-width:600px)) {

}
* Orientdciu displeja zaddvame pomocou
orientation: portrait alebo landscape

23 24 Audio video otazky!
23aSpracovanie zvuku
e definujte pojem zvuk a vysvetlite jeho zdkladné parametre,
» definujte pojmy vzorkovacia frekvencia a bitova hibka prechodu,
* vysvetlite pojem kodek, uvedte ich priklady, poufZitie, vyhody, nevyhody,
* pojednajte o kodekoch a formatoch zvuku z hladiska velkosti vysledného stboru a zariadenia, pre ktoré je
uréeny, 5
¢ vymenujte zakladné programy na pracu so zvukom a opiste ich prostredie,
* objasnite pojmy audiostopa, mute, solo, fade in, fade out, strih zvuku,
* pojednajte o audio efektoch,
* popiSte moznosti exportu audio programov.
Film, videoklip
Je sled viacerych obrazkov prehravanych v ¢ase doprevadzany zvukom. Parametre:
¢ Audio
* Video
a. RozliSenie —v px
b. Pomer stran —4:3, 16:9, ostatné
c. Frame rate — pocet snimkov za sekundu. EU 25fps, USA 29,98 az 30, kino 24 a ich nasobky
d. Riadkovanie
i. Prekladané / interlaced = vzniklo kvéli televizii a faktu, Ze obraz je kresleny po riadkoch a
spociva v tom, Ze obraz je tvoreny striedanim neparnych a parnych riadkov, takZe “blikne” 2x
Castejsie ako neprekladany. MoZnosti
1. Upper field first (najprv neparne riadky)
2. Lower field first (najprv parne)



ii. Neprekladané = progressive scan = v plnom rozliseni, pouZite vidy tento!
e. Pixel aspect ratio = pomer stran pixelu. Byva:
a. 1,0 (square)
b. 1,0928 (PAL DV) = televizia 4:3
c. 1,4568 (PAL DV Widescreen) = televizia 16:9
f. Kodek
g. Format
h. Kontajner
KODEK = pocitatovy program alebo hardwerové zariadenie, které kéduje a dekdduje video do/z uréitého formatu, za
Ucelom zmensenia velkosti stiboru.
111 POZOR! Casto sa zemiefa pojem format a kodek.
Format je Standard (definicia) napr. MPEG-4 Part2 a kodek je jeho jeden typ algoritmu napr. DivX.
Druhy kodekov
1. Bezstratové - Huffy, FFV1, LCL
2. Stratové :
a) Divx, Xvid
b) FFmpeg
¢) WMV=windows media video
d) x264
Audio kodeky: FLAC, Apple Lossless, Windows Media Audio 9 series, FAAC(AAC), LAME(MP3)
Formaty:
video: MPEG-1,2,4, H264 (MPEG-4 AVC), Theora, WMV
audio: AAC, Apple Lossless, AC-3, FLAC, MP3, WAV, WMA
I1IKONTAJNER!
Video byva distribuované spolu s audiom v kontajneri. Najznamejsi kontajner je Audio Video Interleave AVI.
Obsahuje video vo formate MPEG-4 a audio vo formate MP3. Niektoré kontajnery maji moznost viac audiostdp aj
titulkov!
=napr. Matroska. Su:
AVI, Matroska (MKV), Quicktime, MP4, WMV
Zvuk a jeho vlastnosti
ZVUK = vinenie hmotného prostredia.
Vlastnosti zvuku:
b) Frekvencia od 20Hz do 20 000Hz
c) Intenzita = sila zvuku v dB = udava, kolkokrat je zvuk silnejsi, ako najmensi pocutelny zvuk Zo.
i. Az=20log(Z/Zo)vdB

d) Pravidelnost - ak ma v sebe opakujtce sa frekvencie a ich ndsobky je harmonicky, inak dysharmonicky.
e) Pocet kanalov
a. 1l=mono
b. 2=stereo
c. priestorovy zvuk 5+1, 7+1. 1 je basovy reproduktor, najlepsie umiestneny na zemi v rohu. 5+1 su
satelitné reproduktory v rohoch miestnosti a vpredu v strede, 7+1 su eSte 2 na stranach usi. Tieto
systémy sa oznacuju Dorby Digital.
Digitalizacia zvuku = ako sa zvuk dostane do PC:
Vzorkovanie = zvuk sa naseka v ¢ase, vyrobia sa vzorky, ktoré maju nejaki hodnotu. Musi sa urobit s frekvenciou
MINIMALNE 2x takou, aka je maximaélna = 2x20 000Hz = 40 000 x za sekundu.
vzorkovacia frekvencia CD 44100Hz, DVD 48000Hz alebo 96000Hz
Kédovanie = kazda vzorka sa premeni do dvojkového kédu na 16 bitov (a viac).
Digitalny zvuk je prehravany prepinanim v ¢ase = ¢asovy multiplex, napr. Stereo chvilku ide lavy kanal, chvilu pravy,
ale je to tak rychlo, Ze poc€ujeme naraz 2 kanaly.

10kHz signdl

Audio CD

DVD-Audio




/_’\/\ Povodny signél
\/ cas
Vzorkovaci
‘. signél (PAM)
———— \ .
= | i | 3 4 Kvalita vzorkovacia rozliSenie,
r— - p
l ; &as digitalneho frekvencia kanaly
- zaznamu
Kvantovany signél
Telefénna 8000Hz 8 bit - mono
kvalita
Rozhlasové a
44 100Hz 16 bit - stereo
CD kvalita
Signél PCM DVD Audio 192 000Hz 24 bit- 5.1
kvalita surround sound
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Programy na pracu s videom
Prehravace — WMP, KM Player, VLC, QuickTime

Kodeky
Konvertory = Handbrake (do MP4), Procoder, Video Converter, A-tube catcher ... menia video z 1 formatu do 2.

Editory = slUZia na strih, efektovanie, titulkovanie, zmeny st6p, Upravy zvuku, postprodukciu. Su:
Amatérske — Movie Maker, VirtualDub, Quicktime
Poloprofesionalne = Sony Vegas, Adobe Premiere, Adobe AfterEffects, Lightworks, FinalCUT
Profesiondlne

Programy na pracu s audiom
Prehravace iTunes, WMP
Kodeky
Konvertory = iTunes, WMP
Editory = sliZia na strih, efektovanie
Free — Audacity,
Platené — Adobe Audition, FLStudio, Tracktor

Poloha kamery urcuje aj pocity divakov: poloha NAD = pocit nadradenosti, POD = pocit podriadenosti.
Pravidlo tretin: poloha snimaného objektu na priesec¢nikoch tretinovej mriezky
Pravidlo uhloprieok: objekty s hranami — hrany by mali byt rovnobeZné s uhloprie¢kami



-

3D modelovanie je proces vytvarania matematického trojdimenzionalneho objektu pomocou
Specializovaného softvéru

Pouzitie 3D modelovania a vizualizacie
o 3D vizualizacie interiérov

o exteriérové 3D vizualizacie

(e}

produktova 3D vizualizacia

o

3D vizualizacie krajiny

o 3D animacie

Zakladné pojmy

Osi su pouZzité na znazornenie konkrétnych smerov v trojrozmernom priestore. Univerzalnym
symbolom pouzitym pre suradnicové osi su tri navzajom kolmé Usecky, pretinajuce sa v pociatku
suradnicového systému (bod [0,0,0]) a oznacené pismenami X, Y a Z.

* X predstavuje pohyb vo vodorovhom smere, teda doprava a dofava.

* Y je pohyb smerom k pozorovatelovi a pre¢ od neho.

* Zreprezentuje zvisly smer, teda pohyb smerom hore a dole.

Pri geometrickom modelovani z pohladu geometrickych prvkov, z ktorych sa 3D model vytvara
hovorime o modeloch:
* analyticka reprezentacia (body, krivky, plochy a matematické vztahy medzi nimi)
* drétovy 3D model
* plosny 3D model (polygonalny model — zaklad je polygdn, uvazuje sa plocha)
* objemovy 3D model (konétruktivha geometria — pomocou 2D a 3D primitiv, uvazuje sa cely
objem)
* voxelovy alebo dekompozi€ény model (rozloZzenie na elementarne kocky, uvazuje sa cely
objem)



Typy modelov

Analyticka reprezentacia

alebo hraniény spline model sa sklada s bodov, kriviek a spline pléch. Takéto modely nesu Gpind
informaciu pre popis objektu.
Takto reprezentované objekty byvaju velmi redlne a paméatovo nenarocné.

Polygonalny model

vyuziva ako zaklad vertex, ¢o je bod v trojrozmernom priestore.
Spojenim dvoch vertexov dostavame usecku, pridanim dalSieho bodu
ziskame trojuholnik, ¢o je najzakladnejsi polygon.

V zésade sa vyuzivaju hlavne trojhranné polygony, takze najCastejSim
utvarom polygonalneho modelu je trojuholnik alebo Stvoruholnik.
Polygonéalny model je najpouzivanejsi.

Drotovy model
Priestorovy droétovy model nazyvany aj Wireframe model je tvoreny bodmi,
ktoré su spojené krivkami. Ide o opis bodov a kriviek spojujuce tieto dva
body.

Nevyhoda: chybaju Udaje o stendch medzi krivkami a o priestore (objemu)
ohrani¢eného stenami.

PloSny model

Modeluje telesa pomocou pléch. Potreba vzniku plosnych
systémov sa prejavila predovSetkym v oblastiach leteckého,
lodiarskeho a automobilového priemyslu, kde sU na spracovanie
zlozitych ploch kladené velké naroky

Zaciname vytvarat vrcholy, hrany a nakoniec definujeme plochu.
Je mozny aj opaény postup cez preddefinované plochy tzv.
primitiva a vybrat napr. plast valca, kuzela a pod. Oproti
drétovému modelu vieme ziskat plogny obsah modelu Plo$ny
geometricky model je tvoreny bodmi (vrcholmi), hranami a
stenami.

Objemovy model
Pozname dva hlavné koncepty objemového modelovania :

* Reprezentacia modelu pomocou hranic B-rep model (Boundary representation)

* Reprezentacia modelu pomocou geometrickych telies CSG model (Constructive Solid

Geometry).

Obidve koncepcie su zaloZzené na modelovani suc¢iastok pomocou zakladnych geometrickych
objektov (entitami, primitivami), na pocitacovej transformacii a na vyuzivani booleanovskych
operacii.



Reprezentacia modelu pomocou hranic

Model je vyjadritelny svojimi hranicami. Tymito hranicami
modelu su steny - plochy, hranicami stien su hrany -
krivky a hranice pri hranach predstavuju body.

Vyhody B-rep modelu oproti CSG modelu spocivaju napr. J
jednoduch§om spracovani informéacii o suciastke T lls”
potrebnych napr. pre generovanie drahy néstroja pri jej

vyrobe.

\
\

Reprezentacia modelu pomocou geometrickych telies

Tato reprezentacia vyuziva mnozinové operacie a to scitanie, rozdiel
alebo prienik. Teleso sa vytvara pomocou stromu mnozinovych operacii
aplikovanych na primitiva.

Hybridny model

Modely definované pomocou objektov (CSG) a modely definované
pomocou hranic (B-rep) maju svoje vyhody a tiez obmedzenia. Ziadny z
nich nie je vhodny pre v&etky aplikacie. RieSenie sa ponika v ich spojeni. Potom hovorime o tzv
hybridnych modeloch.

Voxelovy model

alebo tiez dekompoziény model. Voxelové modely sa najviac
podobaju bitmapovej grafike. Rovnako ako v nej je jednym bodom
obrazku Stvorcek, tu sa modely skladaju z malych kociek. Pri pouZiti
dekompoziéného modelu sa objekt rozlozi na elementarne
objemové jednotky — kocky. Ide o diskrétny popis modelu, pri ktorom
sa ako zakladna jednotka popisu pouziva Voxel, ¢o je objemové
jednotka reprezentujuca hodnotu bunky v sieti trojrozmerného
priestoru.

MModelovanie pomocou tvoriacich kriviek ,
Tvoriacou nazyvame krivku (najcastejSie je to 2D krivka ale ‘
méze byt aj 3D krivka), ktora tvori vychodisko pre vytvorenie
3D modelu bud jej rotaciou (vo zvolenej osi suradnicového
suradného systému) alebo jej posunutim (v jednom alebo
sucasne vo viacerych smeroch sdradnicového systému). Na
obr. je ukazka vytvorenia 3D modelu posunutim tvoriacej |
krivky pozdiZ jednej osi stradnicového systému. W o ‘ 1

Model z troch kriviek =
V tomto pripade sa model vytvara z troch samostatne

nakreslenych kriviek. Na obr. je priklad prvotného : ‘
usporiadania troch kriviek, kde kruznicu nazyvame ’ e

tartovacou krivkou (profilom), $tvorec - kone&nou krivkou O -
(profilom) a krivku tvaru ”S” nazyvame vodi¢om. N

Model zo Styroch kriviek =
Tento pripad vytvorenia modelu je analogicky =
predchadzajucemu spdsobu len krivky su 4.

Modelovanie pomocou kombinacie predoslych sp6sobov




Primitiva

PloSné primitiva
su plaste zakladnych telies — valca, gule, kuzela ...

Objemové primitiva

Su tvorené celym objemom objektu, pri€om je mozné uvazovat aj o
materiadlovo — povrchovych a materiadlovo — objemovych a fyzikalnych
vlastnostiach objektu - valec, gula, kuzer’

Boolean operacie

Boolean operéacie sa daju prirovnat ku matematickym mnozinovym operaciam zjednotenia,
odpocitania a prieniku, ibaze v 3D priestore. V praxi to znamena, ze mézeme dve a viac uz
existujucich telies, spojit do jedného nového telesa, alebo od jedného telesa

odpocitat iné teleso, alebo telesa a tym nam opéat vznikne nové teleso, alebo

zostrojime prienik vSetkych vybranych telies.

Podmienky uplatnenia

Vo virtuadlnom priestore musia existovat’ najmenej dva priestorové objekty a tieto

telesa sa musia vzajomne aspon dotykat (alebo cez seba prenikat).

* Zjednotenie - ak maju aspon jeden spoloény bod, pricom vysledny objekt
sa sprava ako jediny logicky celok. Teda pri ota€ani, posivani (ale aj
napriklad pri kopirovani a zmene mierky) sa bude podla zadaného prikazu
menit obe zjednotené objekty. :
* Odpocitanie - z pociatocného objektu sa odpocita objem odpocitavaného
telesa, pricom odpocitané teleso je ,spotrebované” na vytvorenie
vysledného objektu, ktory je potom zloZzeny kombinaciou povrchov oboch
objektov. Odpocitavané objekty musia mat spolo¢ny minimalne jeden bod.
* Prienik - je opakom odpo¢itavania. Vysledny 3D objekt vznikne spojenim -
dvoch telies, priCom vysledné teleso je tvorené len bodmi a povrchmi, ktoré
maju obe telesa spolocné.




Svetlo a zdroj svetla \\ //;'

je charakteristicky tym, Ze emituje svetelné Ziarenie. Druhy:

1.Bodovy zdroj — svetlo sa z neho $iri rovhomerne a s rovnakou intenzitou do
vSetkych smerov. //

2.Zdroj rovnobezného svetla - m6ze byt chapany ako bodovy zdroj leziaci v
nekonecne, alebo ako nekoneéne velky rovinny zdroj leziaci v konecne;j
vzdialenosti. Pre tento zdroj svetla je charakteristické, Zze lu€e z neho
emitované su rovnobezné.

3.Plosny zdroj svetla - tento typ svetla sa najviac podoba realnym zdrojom,
akymi je napriklad Ziarivka, alebo okno, ktorym prechadza denné svetlo.

4.Reflektor alebo smerovo zavisly zdroj svetla, ktory je uréeny polohou a
orientéciou, t.j. smerom, ktorym Ziari. Jeho svetelna intenzita je maximalna
v smere, ktorym Ziari, a kolmo k tomuto smeru klesa exponencialne.

5.0bloha - je najkomplikovanejsi zdroj svetla - je popisana ako zdroj
rovnobezného svetla v tvare pologule s nekoneénym polomerom

Ak dopadéa na objekt svetlo urditej farby, tak ¢ast’ z neho je pohltena
a Cast odrazena. Odrazena Cast svetla urCuje farbu objektu, ktoru
vnima nase oko. Pri ur€ovani osvetlenia daného bodu musime
uvazovat tri zlozky svetla:
1.Zrkadlova (specular) zlozka Je to svetlo, ktoré sa od povrchu
priamo odrazi. Takéto svetlo vytvara odlesky a zrkadlové
efekty. Jeho farba méze byt in4 ako farba povrchu objektu.
Téato zloZzka je smerova — smer odrazeného liu¢a je presne
dany a vnimanie odrazu sa meni aj s meniacou sa poziciou
pozorovatela.
2.Difuzna zlozka je pritomna vzdy, ak povrch telesa nie je
dokonale hladky. Ak st na povrchu drobné nerovnosti,
dopadajuce svetlo sa odrazi aj v smeroch, ktoré su
akoby nahodné. Preto tato zlozka nie je smerova —bod €
sa javi rovnako nezavisle od pozicie pozorovatela.
Difiizna zlozka uréuje farbu povrchu telesa. Cim drsnejsi
(matnejsi) je povrch, tym je tato zlozka vacsia.
3.Ambientna zlozka V realnych scénach byva viac svetelnych zdrojov alebo rézne objekty,
ktoré svetlo odrazaju. Dochadza k mnohonasobnym odrazom a k skladaniu svetla zo
vSetkych zdrojov, svetlo méze byt navySe rozptylené molekulami vzduchu a pod., €0 ma za
nasledok, Ze je pritomné tzv. ambientné (okolité) svetlo. Toto svetlo prichadza zo vSetkych
stran a rovnako osvetluje vSetky Casti objektov. Pritomnost ambientného svetla ma za
nasledok, Ze nijaké plocha nebude celkom Cierna a ¢im je ambientné svetlo silnejSie, tym
svetlejsi je vysledny obraz. Ambientné svetlo byva vacsinou biele, najma pri zlozitejSich
scénach.




TieNovanie
(shading) je ur€enie vyslednej farby povrchu zobrazovaného osvetleného objektu.
3 Typy:

1. Konstantné tienovanie (flat shading).

2. Gouraudovo tiefiovanie

3. Phongovo tiefovanie - toto tienovanie je najrealistickejSie, ale vypoltovo
najnarocne;jsie.

Okrem svetelnych zdrojov musime v 3D grafike uvazovat aj s tiefiami
1.tvrdé tiene, linearne ostré, kontrastné, vyrazné tiene ...
2.makke tiene, roztahané, jemnejSie, rozplyvavé az miznice, s jemnymi
okrajmi...
3.krvacanie farieb - objekty Ciasto¢ne odrazaju osvetlenie ktoré prijmu a tento
odraz vidno na povrchu objektov okolo.
4. spektakularita — lesk na objekte pri jeho priamom osvetleni

Mézeme vidiet takmer rovnaké podmienky, ale nie v rovnakej intenzite, tvrdé tiene zmizli. To sa
stalo preto, lebo osvetlenie generuju mraky a nie sinko

Naflavo je sine¢ny deri. To znamen4, Ze je jeden hlavny bod zdroja svetla, ktoré tvori svetlo len z
jedného smeru, s tvorbou tvrdych tiefiov. Spekularita (lesk na objekte) k takémuto typu osvetlenia
patri.

Napravo je zamraceny den, nikde nie je ziadny
konkrétny zdroj svetla. Svetlo na objekty vrha
cela obloha, pricom sa vytvaraju méakkeé tiene.
Svetlo je vrhané rozptylene, takze tiefi sa
nakoniec vytvori plynule okolo celého objektu.
Spekularita je rozmazana.

3D objekt = farba a okolité svetlo  + difizna zlozka + spektakularita



Textury

Povrch reélnych predmetov sa liSi - m6ze byt zvraskaveny, priehladny Ci leskly,
mézZe obsahovat farebné prechody a zmeny. Technika, ktoré tieto vlastnosti v
pocitaCovej grafike postihuje, sa nazyva textira. Zatial ¢o geometria popisuje tvar telesa, textira je
popisom vlastnosti jeho povrchu.

Textura je obraz z realneho sveta (povrchy - mar, omietka, koza, latka, kovovy povrch, piesok, celé
budovy s oknami, tvare fudi a zvierat, architektonické detaily ...) ktorym "obalime" vygenerovany
trojrozmerny objekt tak aby sme dosiahli jeho maximalnu podobnost so skutoénostou.

Textura je uloZzena vo forme bitmapy, alebo dvojrozmerného (alebo viacrozmerného) pola.

Textury moézeme rozdelit podla toho aku vlastnost popisu;ji:

1.Farba povrchu

2. Odraz svetla sa mdze menit' s miestom
povrchu. Prejavom takejto vlastnosti je
odrazajuce sa okolie od povrchu objektu. Z
tohto dévodu sa tato textura tiez oznacuje ako
mapovanie okolitého sveta (enviromental
mapping).

3.Zmena normalového vektora opticky meni
tvar povrchu telesa bez toho, aby sa zmenila
jeho geometria. Vysledkom je povrch, ktory
vyzera poprehybany alebo inak geometricky
zmeneny.

4.Priehladnost’ telesa nemusi byt po celom jeho povrchu konstantng, ale méze sa tiez menit' s
miestom.

Mapovanie

UV mapovanie je 3D modelovaci proces umoziujuci prenos 2D obrazu na 3D model. Je to
spbsob, ktorym su textary priradované 3D modelom, resp. metdda, ktorou je material "nabaleny" na
objekt tak, Ze sa stava jeho neoddelitelnou sucastou a méze byt deformovany alebo
transformovany spoloéne s objektom.

Modifikatory
Modifikatory si je mozné predstavit ako nastroje na editaciu alebo vylepSenie objektu, alebo jeho
Casti, ¢im im Specifikujeme nové vlastnosti bez toho, aby sa zmenil pévodny objekt (je mozna cesta
spéat). Model je mozné totiz stale opravit' a vratit sa na niz8iu uroven. Modifikatory aplikované na
objekt su usporiadané v zasobniku modifikatorov.




3D animadcie
3D pocitatovl animaciu mdézeme definovat ako techniku, v ktorej je ilizia pohybu vytvorena sériou
jednotlivych stavov scény, zobrazovanych na obrazovke alebo nahravanych na nahravacie
zariadenie.
Typicka 3D scéna sa sklada z: objektov, kamier a svetiel. Kazdy objekt m& svoje charakteristické
viastnosti, ktoré sa mézu v ¢ase menit’:

* Objekty: poloha, orientacia, velkost, tvar, farba, priehladnost

» Kamery: poloha objektivu, bod zaujmu, zorny uhol (priblizenie, vzdialenie)

* Svetla: intenzita, poloha

Techniky mézeme zoskupit’ do dvoch zakladnych skupin:
* dvojrozmerné (2D) maju sklon zameriavat sa na manipuléciu a spracovanie obrazkov
e trojrozmerné (3D obyCajne vytvaraja virtualne svety, v ktorych sa postavy a objekty pohybuju
a vzajomne na seba vplyvaja.

Vyroba obrazkov pre animaciu pomocou virtualneho 3D sveta zahffia tri kroky:
1. modelovanie - proces pripravy a vytvarania elementov scény
2.animovanie -rozpohybovanie
3.rendering - konvertuje vlastnosti prvkov scény a ich pohyb do obrazkov

Rendering

Rendering je proces tvorby obrazu z modelu. Proces tvorby obrazu funguje spésobom, kde kamera
(kamerou je mysleny pohfad vyrezu) akoby vysiela lu¢e, ktoré prehfadavaju scénu. Pokial narazi na
objekt, je jeho povrch v tomto bode analyzovany, tj. s analyzované parametre materialu, aroven
osvetlenia, uhol medzi povrchom a zdrojom svetla a dalSie vlastnosti. Informéacie sa vracaju ku
kamere a su ulozené do podoby pixelu kone¢ného obrazku.

Animadcia

Zabezpeduje dynamicky pohyb v obraze, kde sa objekt hybe v réznych smeroch, uhloch alebo meni
svoju Strukturu alebo tvar. Za animaciu povazujeme zmenu suradnic, teda polohy parametrov
objektu za presne stanoveny ¢as. Cas Je uréeny asovou listou, ktorej dizka sa da prednastavit
alebo menit podfa potreby a celkovej dizky animacie.

Na Casovej liste sa nachadzaju kfucové snimky (key frames), ktoré su na obrazku farebne
zvyraznené. Znazornuju novu polohu, orientaciu alebo zmenu parametra objektu alebo skupiny
objektov za $pecifikovani dobu.

Kazdy objekt méa vlastnu ¢asovu listu, takze sa da rahko editovat’ zmena kazdého z nich osobitne.
Metody animacie:

1.KPa¢ovanie poskytuje vybornu kontrolu nad pohybom a kreslia sa iba najdélezitejSie —
klfacoveé snimky (keyframes). ZvySné medzisnimky (in-betweens) kresli pocitac.

2. Proceduralne metédy vytvaraju pohyb Cisto automatizovanym spésobom

3.Snimanie pohybu je metdda, ktora pouziva Specialne senzory a snimace na zaznam pohybu
Cloveka. Nahrané data sa potom pouZiju na vytvorenie pohybu v samotnej animacii.
Snimanie pohybu je velmi popularna metdéda. Umoznuje relativne fahko nahrat’ velké
mnozstvo pohybov, aj ked tiez sa stretava s ur€itymi problémami. Napriklad ked sa senzory
neudrzia na povodnom mieste, ked rozmery objektu nie st rovnaké ako rozmery snimane;j
postavy, ....
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