4. WPF - Animace

Diky vektorové grafice a skvélé implementaci animaci ve WPF mliZeme nyni vytvaret efekty, o
kterych se ndm ve WinForms mohlo pouze zdat. Vytvareni animaci je velice jednoduché, dokonce ve
vétsiné pripadu si vystacime pouze s XAMLem! Zaroven si ale musime dat pozor, aby jsme to s
animacemi v aplikaci nepfehnali a nevytvofili spiSe naro¢né a rusivé uzivatelské rozhrani.

Ve WPF pracujeme s animacemi jinak neZ mozna c¢ekate, nevytvarime ¢asové osy, dokonce ani
neanimujeme jednotlivé kontroly .... ve WPF animujeme vlastnosti (properties).

Jak to funguje?

Chceme vytvofit animaci zvétSujiciho se tlacitka. Takovato animace je pouze postupné zvysSovani
hodnot Width a Height ... a presné to je animace ve WPF. Animace je v podstaté generdtor hodnot,
které jsou postupné prifazovany nékteré z vlastnosti kontroly (animovat mizeme pouze vlastnosti
typu DependencyProperty).

Pfiklad:

<Storyboard>
<DoubleAnimation From="2" To="4"
Duration="0:0:10"
Storyboard.TargetProperty="Button.wWidth" />
</Storyboard>

Animace nastavuje hodnoty od 2 do 4 typu double v pribéhu 10 sekund vlastnosti Width tlacitka.

Tabulka vygenerovanych hodnot animace

0 sec 2 sec 4 sec 6 sec 8 sec 10 sec

2 2.4 2.8 3.2 3.6 4




Zakladni atributy

From - pocatecni hodnota
To - koncova hodnota
Duration - délka animace, format "hh:mm:ss"

e "0:0:5" =5sekund

e "0:4:5" =4 minuty, 5sekund

e "2:4:15" =2 hodiny, 4 minuty, 15 sekund
e "0:0:0.5" =1/2sekundy

AutoReverse - pokud je true, provede se animace po dokoncéeni obracené
RepeatBehavior - pocet opakovani ("3x","4x", "8x", ..., "Forever")
Storyboard.TargetProperty - animovana vlastnost

Storyboard.TargetName - nazev cilového elementu

* Podle typu vlastnosti musime pouzit odpovidajici animaci, tzn. pokud animujeme vlastnost Width,
kterd je typu double, musime pouZzit animaci vracejici hodnoty typu double

Typy animaci
Ve WPF mame k dispozici 3 typy animaci - zakladni, frame a path animace. Jednotlivé animace se lisi
zplsobem generovani hodnot.

Zakladni

Nejjednodussi. Zaddvame pouze pocatecni a koncovou hodnotu a délku trvani animace. Jedna se o
linearni generator hodnot, tzn. Ze vygenerované hodnoty prechazi postupné od pocatecni po
koncovou hodnotu.

e <datovy typ>Animation (DoubleAnimation, Int32Animation, ColorAnimation....)
e zadavame pUvodni a koncovou hodnotu

Frame animace
Narozdil od zakladnich animaci miZeme u frame animaci zadat vice nez dvé hodnoty - tzv. framy.

e <datovy typ>AnimationUsingKeyFrames (DoubleAnimationUsingKeyFrames, ....)
e zaddvame mnoZinu hodnot - framy



K dispozici mame 3 typy framU - linedrni, diskrétni a spline. LiSi se zplsobem prechodu mezi
jednotlivymi framy.

Linearni - hodnoty se generuji postupné (stejné jako u zakladnich animaci)
Priklad:

<Storyboard>
<DoubleAnimationUsingKeyFrames Duration="0:0:10">
<LinearDoubleKeyFrame Value="0" KeyTime="0:0:0" />
<LinearDoubleKeyFrame Value="3" KeyTime="0:0:6" />
<LinearDoubleKeyFrame Value="10" KeyTime="0:0:10" />
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard>

Tabulka vygenerovanych hodnot

0 sec é 2 sec é 4 sec é 6 sec é 8 sec é 10 sec

0 1 2 3 6.5 10

Diskrétni - nedochazi k postupnému prechodu mezi vygenerovanymi hodnotami

<Storyboard>
<DoubleAnimationUsingKeyFrames Duration="0:0:10">
<DiscreteDoubleKeyFrame Value="0" KeyTime="0:0:0" />
<DiscreteDoubleKeyFrame Value="4" KeyTime="0:0:8" />
<DiscreteDoubleKeyFrame Value="5" KeyTime="0:0:10" />
</DoubleAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard>

Tabulka vygenerovanych hodnot

0 sec é 2 sec é 4 sec é 6 sec é 8 sec é 10 sec

0 0 0 0 4 5

Spline - hodnoty jsou generovany podle kfivky



Grafy hodnot

linearni

Path animace

o

diskrétni

O

spline (krivka)

Jednd se o specialni a zfidka pouzivany typ animace. Generuje hodnoty na zakladé zadané trajektorie.

* Ve vétsiné pripad si vystacime se zdkladnimi nebo linedrnimi frame animacemi

Pouziti

Nejcastéjsi zplsob spusténi animace je pouZiti trigru.

Priklad:

Po najeti mysi nad tlacitko se tlacitko zvétsi na dvojnasobnou velikost. Zména velikosti trva 2

sekundy.
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<Button Content="tlac¢itko" Width="50" Height="50">
<Button.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Button.MouseEnter">
<EventTrigger.Actions>
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Width"
To="100" Duration="0:0:2" />
<DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Height"
To="100" Duration="0:0:2" />
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>
</Button.Triggers>
</Button>

Pro animaci vlastnosti Width a Height jsme pouZili 2 zakladni animace vracejici hodnoty typu double
<DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Width"
To="100" Duration="0:0:2" />
<DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Height"
To="100" Duration="0:0:2" />
Animace trva 2 sekundy
Duration="0:0:2"
Koncova Sitka i vyska tlacitka je 100

To="100"

Atribut From jsme vynechali, jako pocatecni hodnota animace je tedy pouzita aktudlni hodnota
vlastnosti Width nebo Height.

Chceme animaci spustit od zacatku
<BeginStoryboard> ... </BeginStoryboard>
Obé animace jsou spustény v reakci na udalost Button.MouseEnter, tzn. po najeti mysi nad tlacitko

<Button.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Button.MouseEnter">
<EventTrigger.Actions>

</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>
</Button.Triggers>



V tomto pfikladu jsme animaci spoustéli, mame ale i jiné moZnosti co s animaci provést.

spustit animaci

<BeginStoryboard> ... </BeginStoryboard>

vvs

pozastavit béZici animaci

<PauseStoryboard> ... </PauseStoryboard>

pokracovat v pozastavené animaci

<ResumeStoryboard> ... </ResumeStoryboard>

zastavit animaci

<StopStoryboard> ... </StopStoryboard>

Animace ve stylech

Pfiklad:

Vytvorte "pulzujici" tladitko, tzn. tlacitko, které v kratkych intervalech zvétsuje a zmensuje svou
vysku. Dale po najeti mysi nad tlacitko se animace pozastavi a naopak po opusténi tlacitka zase
pokracuje.

®  Animace @E‘i_hj

pulzujici tlacitko




<Grid>
<Grid.Resources>
<Style TargetType="Button">
<Setter Property="Height" Value="25" />
<Setter Property="Margin" Value="10" />
<Style.Triggers>

<!-- Spustit animaci hned po startu -->
<EventTrigger RoutedEvent="Button.Loaded"> spusténi
<EventTrigger.Actions> animace
<BeginStoryboard x:Name="ButtonAnimation">
<Storyboard>

<DoubleAnimation From="25" To="80"
AutoReverse="True"
RepeatBehavior="Forever"
Storyboard.TargetProperty="Height"
Duration="0:0:1" />

</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>

<!-- Pozastavit animaci -->

pozastaveni

<EventTrigger RoutedEvent="Button.MouseEnter">
<EventTrigger.Actions>
<PauseStoryboard BeginStoryboardName="ButtonAnimation" />
</EventTrigger.Actions>
</EventTrigger>

animace

<!-- Pokr v v animaci --> Al
okracovat a ac pokracovani

<EventTrigger RoutedEvent="Button.MouselLeave">
<EventTrigger.Actions>
<ResumeStoryboard BeginStoryboardName="ButtonAnimation" />
</EventTrigger.Actions> ;
</EventTrigger> |

animace

</Style.Triggers>
</Style>
</Grid.Resources>
<Button Content="pulzujici tlacitko" />
</Grid>

1. vytvofili jsme obecny styl, ktery je pouzit na kazdé tlacitko v Gridu
2. nadefinovali jsme dva Settery nastavujici vysku a okraj tlacitka
3. wvytvofili jsme 3 trigry
e 1. trigr spusti animaci pulzujiciho tla¢itka hned po vytvoreni tlacitka.
Pulzujici = nastavujeme hodnotu Height vlastnosti (TargetProperty=Height) na 100px
(From=25, To=100), po ukonéeni se animace provede obracené (AutoReverse=True) a
tento postup se neustdle opakuje (RepeatBehavior=Forever). Abychom s touto animaci
mohli pracovat i v jinych trigrech, pojmenovali jsme si ji (xxName=ButtonAnimation)
e 2. trigr reaguje jakmile mysi najedeme nad tlacitko (RoutedEvent=Button.MouseEnter) a
pozastavi animaci (PauseStoryboard) se jménem "ButtonAnimation"



e 3. trigr reaguje jakmile mys opusti prostor tlacitka (RoutedEvent=Button.MouselLeave) a
pokracuje v animaci (ResumeStoryboard) se jménem "ButtonAnimation" od mista kde
byla pozastavena

Animace v Sablonach

Nakonec si ukazeme jak miZzeme pouZivat animace v Sablonach.

Priklad:

PrepiSeme Sablonu tlacitka a vytvorime novy efekt - po kliknuti na tlacitko se béhem 2 sekund zméni
barva pozadi ze svétle zelené na Cervenou.
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Moje tlacitko

1. obrdzek: pred kliknutim
2. obrdzek: 0.5 sekundy po kliknuti
3. obrdzek: > 1 sekunda po kliknuti

<Button>
<Button.Template>
<ControlTemplate>
<!-- Template -->
<Grid>
<Border CornerRadius="10"
BorderBrush="Black" BorderThickness="2">
<Border.Background>
<SolidColorBrush x:Name="myBorderBackground"
Color="LightGreen" />
</Border.Background>
<Label HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" Content="Moje tladitko" />
</Border>
</Grid>
<!-- Trigger -->
<ControlTemplate.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Button.Click">
<EventTrigger.Actions>
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<ColorAnimation To="Red" Duration="0:0:1"
Storyboard.TargetName="myBorderBackground"

Storyboard.TargetProperty="Color" />
</Storyboard>

</BeginStoryboard>
</EventTrigger.Actions>



</EventTrigger>
</ControlTemplate.Triggers>
</ControlTemplate>
</Button.Template>
</Button>

Nemohli jsme pouzit ColorAnimation pfimo na vlastnost Background, protoze je typu Brush a
ColorAnimation vraci hodnoty typu Color. Proto jsme uvniti Border.Background vytvotili a
pojmenovali SolidColorBrush, jehoz vlastnost Color uz animovat mizZeme.

* Druhd moznost je animovat vlastnost Background kontroly timto zplsobem pristupu k viastnosti:
Storyboard.TargetProperty="(Border.Background).(SolidColorBrush.Color)"

Zavér

Diky animacim mGzeme v aplikacich vytvaret mnoho zajimavych efektd, méli bychom ale zaroven
brat na védomi, Ze musime byt v pouZivani animaci opatrni, nejen Ze pfehnané mnozstvi by mohlo
pUsobit rusivé, ale také ¢im vice animaci pouZijeme, o to vic bude nase aplikace naro¢néjsi.

Vice informaci o WPF naleznete na www.unitedstatesof.net/wpf

Ales Sturala, 30. 1. 2007
http://hidentity.org/hid/CZ123456
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