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Interakcja z uzytkownikiem
(front-end)

TECHNIKI INTERNETOWE
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Zagadnienia:
* Front-end

* Formaty graficzne
e CX, UX, IxDi Ul

* RWD

* Bootstrap

* Popper

e Standardy W3C

* Pozycjonowanie stron (SEO)
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I lle potrzeba danych aby zrozumiec¢ informacje?

Dla obrazu wystarczy ~20% danych
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I lle potrzeba danych aby zrozumiec¢ informacje?

Dla tekstu potrzeba ~90% danych

58% znakdw

_0__ 6] no_g 1 orac_jny_w _s_tih
_ka__h_n_z c_ mienil ajob_z eko omcz yn_ ca_ms i . uwpye
aw___ tieapet _datln_ i osodr_ej _ p ciiza gdz__ _a, po
k_nik cjei_ r_tn.W glosi k jerz_ net od ¥

In__n_uwro rodu n ¢ to rzy is an_ g wdr i nu
o snych ___hol i . W_ymk_ eks ie i totn_ jest z_ z mi_nie, w
_aki__posob_IT j n__zros_ __p aczy__ __ __ _Owne_e_ani_y
Bg Wy u.

78% znakdw
Rozw_j £t n lo i i fomac_jn_chw _t tnic__ ekadach_zna_z_c_
zm enit  j braz e o _mic_ny n_ caly sSwiecie. T wpilyne y
n__w_zystk_e aspekty_zia alno_ci gos_odar___j, _ p_odukc ar_gd_ania, po
kom nik ¢j i ma ketin . W zczeg lno ci, kraje r z i iet o no ow ¥ nac ne
wzro t  dukty nosci, ktd e cze o prz_pisywa e sg  r Za iu o o esnych
te_ 1o i. _ tym konteks___ i to_e jest  ozu__ ni_, w ja__ _ 0o 6b IT

wptyw ja n_ _zrost ospodarc y _ jakie sg g dwne mec_an_ my fe p_w_.

98% znakdw
Rozwd] techn_logii in_o__ac_n__h w ostatnich dekadach zna_zgco _mieni_
krajob_ z ekonomiczny na calym swiec_e. IT wpiynely na wszystkie aspekt
dzi talnosc_ g spodarczej, d produkcii i arzadzania, o omu i acje i
mar_eting. W sz_zegdlnosci, kraje rozwini_te _dnot_wal_ znaczne
w_rosty p oduktywnosci, ktdre czes o przypisywane sg wdr_Zaniu nowoczes ych
technologii W tym kontekscie istotne j_ t zrozumieni , w jaki sposdb
IT wplywa g na wzrost gospoda czy i akie s g wne me_hanizmy tego plywu.

68% znakdw
Rz j te hn logii n__rma_y_ych__ osta_ ch dekadac_
zna__gco_zmi_nit k ajobra__eko  czny 1y & e ie. I y_ ey n_
w_z_s kie e dziatal i ospd cz j, od_ duci_
zrzgd a i , o komni_c i _rketing. W __ zegd nosci, r_j_ ro_wi_iet_
odno_wa y zacn z ty r uk woc re cze  pr_y isyw ne s_
wdrazan_u___ wo_z_snych_te_n lo ii W _m onte sci_ _ tn_j_ z o _mie_  w
_ ki __os b IT w_wywa___ a wzr_st gosp da_zy i a e sg__ 1 wne mec_anizmy
tego_ p w_ .

88% znakdw
__zwoj_tech__logii i ormacyj_ch w _sta_n_ch d__a_ach_znacz_co z_ie 1
krajo raz e ono_icz_y na _atym wi cie. IT w 1y ely na _ ystkie aspek y
_z_ata nosci gosp d_cz_ , od produkcji i zarz_dza_ia, po komunikacje i
marketing. W s _czegdlnosci, kraje roz_iniete od ot waly naczne wzr_sty
pr_d ktywnosci, ktdre czesto przyp sy a e g wd Za iu nowoczes ych t chnol ii.
Wt_m _on_kicie sto ne_je t zrozumien_ e, _ jak_ spo_b I_ wplyw j_ _a wzros_
gospodarc_y _ j kie sg gidw  echanizm_ tego wplywu

186% znakdw
Rozwdj technologii informacyjnych w ostatnich dekadach znaczgco zmienil
krajobraz ekonomiczny na calym swiecie. IT wplynely na wszystkie aspekty
dziatalnosci gospodarczej, od produkcji i zarzadzania, po komunikacje i
marketing. W szczegdlnosci, kraje rozwiniete odnotowaly znaczne wzrosty
produktywnosci, ktdre czesto przypisywane sg wdraZaniu nowoczesnych technologii.
W tym kontekscie istotne jest zrozumienie, w jaki sposdb IT wplywajsg na wzrost
gospodarczy 1 jakie sg giowne mechanizmy tego wplywu.
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Front-end

to proces tworzenia interfejsu uzytkownika dla aplikacji webowych. Obejmuje projektowanie i kodowanie elementdw,
ktore uzytkownik bezposrednio widzi i z ktorymi wchodzi w interakcje.
Kluczowe technologie uzywane w rozwoju front-endu to HTML, CSS i JavaScript.

Back-end Baza Danych

A
v

AP ce- .

Front-end “ © oo i
[] JSON — .! 5QL,

A
v

A
v

| Interfejs By Interfejsy Serwerowa logika Cypher Sktadowanie
uzytkownika, czgs¢ komunikacyjne miedzy biznesowa i zarzadzanie danymi
wizualna aplikacji komponentami. i zarzadzanie danymi. aplikacji.
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Formaty graficzne

Formaty graficzne

S

to standardy lub specyfikacje uzywane do zapisywania

i przechowywania obrazow cyfrowych ktére stanowig istotny
element interfejsow uzytkownikow (Front-end). ﬁ%&tgg Vesg(;tor

Format Typ Kompresja Przezroczysto$¢ Animacja Zastosowanie

Michat Malinowski
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CX, UX, IxD i Ul

CX, UX, IxDi Ul

to rozne, ale komplementarne dziedziny projektowania, ktore koncentrujg sie na tworzeniu pozytywnych doswiadczen
dla uzytkownikow i klientow.

Zrozumienie i zastosowanie tych koncepcji jest kluczowe dla tworzenia produktéw i ustug, ktére sg nie tylko
funkcjonalne, ale takze satysfakcjonujgce i atrakcyjne dla uzytkownikéw

to doswiadczenie klienta. To wszystkie interakcje,

CX (Customer E)(pe r|ence) jakie klient ma z marka, produktem lub ustuga, od

pierwszego kontaktu po zakoriczenie relacji.

to doswiadczenie uzytkownika. To sposéb, w jaki

U X ( U ser E)(pe r'|e N Ce) uzytkownik odczuwa interakcjg z produktem lub
ustuga.

to projektowanie interakcji. To proces projektowania

IXD (Interaction Design)  sposobu, wiaki uzytkownik wehodzi w interakce

produktem lub ustuga.

to wszystkie elementy wizualne, ktére uzytkownik

U | ( U ser | nte rfa Ce) widzi i z ktorymi wehodzi w interakcje, aby uzy¢

produktu lub ustugi.
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CX, UX, IxD i Ul

CX (Customer Experience) doswiadczenie klienta

to doswiadczenie klienta. To wszystkie interakcje, jakie klient ma z marka, produktem lub ustuga, od pierwszego
kontaktu po zakonczenie relacji.

Cel: Zapewnienie spdjnych, satysfakcjonujgcych i wartosciowych doswiadczen na wszystkich punktach kontaktu, aby
budowac lojalnos¢ i zadowolenie klienta.

Kluczowe Koncepcje:

Touchpoints
(Punkty kontaktu):

* \Wszystkie punkty interakcji klienta z

Customer Feedback
(Opinie klientow):

Journey Mapping
(Mapowanie sciezki klienta):

e Proces tworzenia mapy wszystkich e Zbieranie i analiza opinii klientow w

markg, takie jak strona internetowa,
aplikacje, media spotecznosciowe,
infolinia, sklep stacjonarny itp.

interakcji klienta z firmg, aby
zrozumiec ich potrzeby i
oczekiwania.

celu ciggtego doskonalenia
doswiadczen.
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CX, UX, IxD i Ul

UX (User Experience) doswiadczenie uzytkownika

to doswiadczenie uzytkownika. To sposob, w jaki uzytkownik odczuwa interakcje z produktem lub ustuga.

Cel: Tworzenie produktéw, ktore sg przyjazne, intuicyjne i satysfakcjonujgce dla uzytkownikéw.

Kluczowe Koncepcje:

Usability
(Uzytecznosc):
e Jak tatwo i efektywnie uzytkownicy

moga 0siggnac swoje cele przy
uzyciu produktu.

Accessibility
(Dostepnosé):
e Zapewnienie, ze produkt jest

dostepny i uzyteczny dla jak
najszerszej grupy uzytkownikéw, w

tym oséb z niepetnosprawnosciami.

Information Architecture
(Architektura informacji):
e Struktura i organizacja informacji w

produkcie, aby uzytkownicy mogli
tatwo znalez¢ potrzebne im dane.

User Research
(Badania uzytkownikéw):

e Zbieranie i analiza danych
dotyczacych potrzeb, zachowan i
oczekiwan uzytkownikow, aby
projektowac produkty, ktére
spetniajg te potrzeby
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CX, UX, IxD i Ul

IXD (Interaction Design) projektowanie interakc;ji

to projektowanie interakcji. To proces projektowania sposobu, w jaki uzytkownik wchodzi w interakcje z produktem
lub ustuga.

Cel: Projektowanie intuicyjnych i angazujgcych interakcji, ktére sg tatwe do zrozumienia i uzycia przez uzytkownikéw.

Kluczowe Koncepcje:
User Flows Microinteractions Feedback Consistency
(Przeptywy uzytkownikow): (Mikrointerakcje): (Informacja zwrotna): (Spdjnosé):

» Sekwencje krokow, ktére * Mate, pojedyncze zadania w * Sposoby, w jakie system informuje e Utrzymanie jednolitosci interakcji i
uzytkownicy wykonujg, aby osiggna¢ systemie, takie jak klikniecie uzytkownika o wynikach jego elementéw interfejsu w catym
swoje cele w systemie. przycisku, powiadomienie czy dziatan, np. za pomocga dzwiekdw, systemie, aby uzytkownicy mogli

przewijanie. wizualizacji lub wibracji. tatwo zrozumiec i przewidywac
zachowanie systemu.
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CX, UX, IxD i Ul

Ul (User Interface) interfejs uzytkownika

to wszystkie elementy wizualne, ktére uzytkownik widzi i z ktorymi wchodzi w interakcje, aby uzy¢ produktu lub ustugi.

Cel: Tworzenie atrakcyjnych, spdjnych i intuicyjnych interfejséw, ktére umozliwiajg uzytkownikom tatwe i efektywne
korzystanie z produktu

Kluczowe Koncepcje:

Layout Interactivity
(Uktad): (Interaktywnosé):

e Organizacja i aranzacja e Elementy interfejsu, ktore reaguja

Visual Design
(Projektowanie wizualne):

e Estetyka interfejsu, w tym kolory,

elementow na ekranie, aby na dziatania uzytkownika, takie
zapewnic¢ klarownosc¢ i jak przyciski, menu, formularze.
efektywnosc.

typografia, ikony i ukfad.
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I Psychologia koloréow Ul

Czerwony

Pasja

Ekscytacja

Mitosé
Zmystowosc

Ztosé
Niebezpieczenstwo
Dominacja

Agresja

Fioletowy

Tajemniczosc
Zagadkowos¢é
ZamozZnosc
Luksus
Rozsadek
Odwaga

Michat Malinowski

Pomararnczowy

Energia
Entuzjazm
Pewnos¢ siebie
Innowacyjnosc
Przyjaznosc

Rozowy

Uprzejmosc
Pielegnacja
Romans
Zabawa
Euforia
Pasja
Balans
Przemiana

Brazowy

Sita

Natura
Bezpieczenstwo
I1zolacja
Stabilnosc¢
Wiarygodnoscé
Powaga
Ekologia
Autentycznoscé

Zielony

‘Naturalnosé

Ekologia

Szezescie
Bezpieczeristwo
. SDOkéj

Motywacja
Optymizm
Zdrowie
Nadzieja
Rozwoj

Czarny

Wyszukanie
Powaga
Bogactwo tresci
Wyrazistosc
Bezposredniosc
Tajemniczosc
Smutek

Niebieski

Technologicznoscé
Stabilnosé
Produktywnosc
Profesjonalizm
Czystosc
Prawdziwosc
Szczerosc
Zaufanie

Smutek

Bialy

Czystosc
Przejrzystosc
Prostota
Minimalizm
Swiezosé
Niewinnosc¢
Spokodj
Pustka
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Responsywnos¢ (RWD, Responsive Web Design)

to podejscie do projektowania stron internetowych i aplikacji, ktére zapewnia optymalne doswiadczenie uzytkownika
na roznych urzgdzeniach i rozmiarach ekranow.

Strony i aplikacje zaprojektowane w sposob responsywny automatycznie dostosowujg sie do wielkosci i orientac;i
ekranu urzadzenia, na ktérym sg wyswietlane.

Mobile Tablet Desktop
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RWD

Zalety Responsywnego Projektowania

Poprawione Doswiadczenie
Uzytkownika:

e Responsywne strony sg tatwiejsze
W nawigacji i bardziej uzyteczne
na roznych urzadzeniach.

Redukcja Kosztow:

e Jeden responsywny projekt
strony zamiast oddzielnych wersji
dla réznych urzadzen zmniejsza
koszty utrzymania i aktualizacji.

Lepsze SEO (Search Engine
Optimization):

* Google preferuje strony
responsywne, co moze poprawic
pozycje strony w wynikach
wyszukiwania.

Wiekszy Zasieg:

e Umozliwia dotarcie do
uzytkownikéw na réznych
urzadzeniach, od smartfondw po
duze monitory.
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Bootstrap

Bootstrap https://getbootstrap.com
to popularny framework front-end, opracowany przez Twittera, ktory utatwia tworzenie
responsywnych i nowoczesnych stron internetowych.

Zawiera zestaw narzedzi, bibliotek CSS i JavaScript, ktore pomagajg w szybkim budowaniu
interfejsow uzytkownika.

System o L
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Bootstrap

Instalacja

za pomocg CDN (Content Delivery Network) - dodajgc odpowiednie linki do plikdw CSS i JavaScript
bezposrednio w pliku HTML.

<html

<head>
<meta
<meta

<titlerBootstrap CDN</titlex

<link
</head>

Bootstrap <body>

<h1 »*Hello, Bootstrap!</hi>

JQuery ‘ <script ><fscript>

<script »<fscript>

<script »¢/script>»

Popper </body>

</html>
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Popper https://popper.js.org

uzywa tzw. "popperow" (elementy, ktére sg pozycjonowane) i "referencyjnych" elementéw
(elementy, wzgledem ktérych sg pozycjonowane "poppery"). Biblioteka oblicza odpowiednie
miejsce na stronie, aby "poppery" byty poprawnie wyswietlane w stosunku do ich elementéw
referencyjnych.

Modutowe
podejscie

Pozycjonowanie
elementow

Obstuga
elementow
referencyjnych

/arzgdzanie
granicami
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Standardy W3C

Standardy W3C (World Wide Web Consortium) https://www.w3.org/

Wide Web. Standardy W3C s3 kluczowe dla zapewnienia, ze technologie internetowe sg

to miedzynarodowa organizacja zajmujaca sie tworzeniem i utrzymaniem standardow dla World ﬁ®
interoperacyjne, dostepne i bezpieczne.

Znaczenie standardow

Interoperacyjnos¢:  Standardy W3C zapewniajg, ze strony internetowe i aplikacje dziataja poprawnie we
wszystkich przegladarkach i na wszystkich urzgdzeniach.

Dostepnosc: Standardy W3C promujg tworzenie tresci internetowych, ktére sg dostepne dla
wszystkich uzytkownikéw, w tym oséb z niepetnosprawnosciami.

Bezpieczenstwo: Standardy W3C pomagajg w tworzeniu bezpiecznych aplikacji internetowych,
chronigcych dane uzytkownikéw.

Rozwdj Standardy W3C wspieraja rozwdj nowych technologii internetowych, ktére
technologii: poprawiajg funkcjonalnosé i wydajnosé sieci.
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Standardy W3C

Gtowne Standardy W3C

Standard Opis Znaczenie
HTML !ezyk znacznikdw uzywany do tworzenia struktury i tresci stron s ek eI STemy e,
internetowych.
CSS Jezyk stylizacji uzywany do definiowania wygladu i uktadu stron Oddziela tres¢ od prezentacji, umozliwiajgc tworzenie estetycznych i
internetowych. responsywnych stron.
JavaScript API Standardgwe Interfejsy API do tworzenia interaktywnych funkcji na Umozliwia dynamiczne zmiany tresci i interakcji na stronach internetowych.
stronach internetowych.
DOM Model obiektowy dokumentu, ktéry reprezentuje strukture HTML i Umozliwia skryptom dynamiczne manipulowanie trescig, strukturg i stylem
XML jako drzewo obiektow. dokumentu.
: . i . Zliwi ie skal Inychii h grafik h
SVG Feml ST d ol seldwe el pmoz iwia tworzenie skalowalnych i interaktywnych grafik na stronac
internetowych.
WCAG Zbidér wytycznych dotyczgcych dostepnosci tresci internetowych. s pew'?'a' ze. strony mternetoIV\{e Sa dostepne dla wszystkich uzytkownikow, w
tym os6b z niepetnosprawnosciami.
WebRTC Standard umozliwiajacy bezposrednig komunikacje audio, wideo i Umozliwia tworzenie aplikacji komunikacyjnych w czasie rzeczywistym, takich jak
danych miedzy przeglagdarkami. wideokonferencje i czaty.
WebAssembly  Standard umozliwiajgcy uruchamianie kodu natywnego w przegladarce Umozliwia uruchamianie zaawansowanych aplikacji bez potrzeby instalowania
(Wasm) z wysoka wydajnoscia. dodatkowego oprogramowania.
XML Jezyk znacznikéow uzywany do opisywania danych. Umozliwia wymiane danych miedzy roznymi systemami i aplikacjami.
HTTP/2i HTTP/3 Nowc.)czes?e wersje pro.tok(.).’fu HTTP SRR EIRE S B S E Umozliwiajg szybsze i bardziej efektywne przesytanie danych miedzy
bezpieczenstwo komunikacji w sieci.
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Standardy W3C

WCAG (Web Content Accessibility Guidelines)

to zestaw wytycznych opracowanych przez W3C, ktére majg na celu zapewnienie dostepnosci tresci internetowych dla
wszystkich uzytkownikéw, w tym osob z niepetnosprawnosciami. Wytyczne te pomagajg projektantom i deweloperom
tworzyc strony internetowe, ktore sg uzyteczne i dostepne dla jak najszerszej grupy odbiorcow.

Rodzaje ograniczen:

& &b
0%
eInformacje i obstuga interfejsu *Komponenty interfejsu i IS L rar

muszq by¢ zrozumiate. nawigacja muszabyc wzrokowe stuchowe ruchowe poznawcze
funkcjonalne dla uzytkownikow.

Postrzegalnos¢

Solidnos¢ Treé¢ musi by¢ przedstawiona

*Tres¢ musi byc¢ solidna, aby mogta w sposéb, ktéry uzytkownicy
by¢ poprawnie interpretowana mogg dostrzec.
przez rézne przegladarki i
technologie wspomagajace.

Zrozumiato$¢ Funkcjonalnosé¢
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Standardy W3C

Poziomy Dostepnosci WCAG

Podstawowy poziom dostepnosci, ktory musi byc spetniony. }

Sredni poziom dostepnosci, ktéry powinien byé spetniony:.

Najwyzszy poziom dostepnosci, ktory moze byc spetniony,
ale nie jest wymagany.
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Standardy W3C

Kluczowe Wymagania WCAG

Wymaganie (0]]1

Tekst alternatywny Wszystkie obrazy, grafiki i multimedia powinny miec tekst alternatywny opisujgcy ich zawartosc.
Nagtéwki i struktura Strony powinny byc logicznie zorganizowane przy uzyciu nagtéwkow i struktur, aby utatwi¢ nawigacje.
Kontrast kolorow Tekst powinien mie¢ odpowiedni kontrast kolorow wzgledem tta, aby byt czytelny dla osdb z wadami wzroku.

Mozliwo$¢ powiekszania tekstu Uzytkownicy powinni mie¢ mozliwos¢ powiekszania tekstu do 200% bez utraty tresci lub funkcjonalnosci.

Dostepnosc¢ klawiatury Wszystkie funkcje strony powinny by¢ dostepne za pomoca klawiatury.
Przewidywalnos$¢ Strony powinny byc przewidywalne w uzyciu, z przewidywalnym zachowaniem elementéw interaktywnych.
Pomoc kontekstowa Uzytkownicy powinni mie¢ dostep do pomocnych wskazowek i informacji kontekstowych, szczegdlnie w

formularzach i innych interaktywnych elementach.

Czas na reakcje Uzytkownicy powinni miec wystarczajgco duzo czasu na przeczytanie i interakcje z trescia.

Tresci powinny by¢ kompatybilne z technologiami wspomagajgcymi, takimi jak czytniki ekranu, aby zapewnié
dostepnosé dla 0sdb z niepetnosprawnosciami.

Technologie wspomagajace
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Pozycjonowanie stron (SEO)

SEO (Search Engine Optimization)

to zestaw strategii i technik majgcych na celu poprawe widocznosci strony internetowej w wynikach wyszukiwania w
wyszukiwarkach internetowych, takich jak Google, Bing czy Yahoo.

Celem SEO jest zwiekszenie ilosci i jakosci ruchu na stronie poprzez uzyskanie wyzszej pozycji w organicznych
(nieptatnych) wynikach wyszukiwania.

Zwiekszenie Konkurencyjnosc:

W'arnganSC': e Skuteczna strategia SEO
pozwala na przewage nad
konkurencjg w wynikach
wyszukiwania.

Zwiekszenie ruchu na
stronie:
e Wyzsza pozycja w wynikach

wyszukiwania czesto kojarzy sie
z wiekszg wiarygodnoscig i

* Poprawa pozycji w wynikach
wyszukiwania prowadzi do
wiekszej liczby odwiedzin
strony.

autorytetem witryny.
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Pozycjonowanie stron (SEO)

Kluczowe Koncepcje SEO

Koncepcja

Badanie stéw kluczowych

Opis
Proces identyfikacji stéw i fraz, ktérych uzytkownicy najczesciej uzywajg w
wyszukiwarkach. Dobér odpowiednich stéw kluczowych jest kluczowy dla efektywnego
SEO.

Przyktady i Techniki

- Uzywanie narzedzi takich jak Google Keyword Planner, Ahrefs, SEMrush.
- Wybieranie stow kluczowych o wysokim wolumenie wyszukiwan i niskiej konkurencji.

Optymalizacja na stronie
(On-page SEO)

Dziatania podejmowane na samej stronie w celu poprawy jej widocznosci w
wyszukiwarkach. Dotyczy to zaréwno tresci, jak i kodu HTML.

- Optymalizacja tagéw tytutu i meta opiséw.
- Uzywanie nagtéwkoéw (H1, H2, H3).

- Optymalizacja adreséw URL.

- Dodawanie alt tekstéw do obrazow.

Optymalizacja techniczna
(Technical SEO)

Poprawa technicznych aspektéw strony internetowej, aby utatwié¢ wyszukiwarkom
indeksowanie i zrozumienie tresci.

- Uzywanie mapy strony XML.

- Poprawa szybkosci tadowania strony.
- Zapewnienie responsywnosci strony.
- Uzywanie HTTPS.

Optymalizacja tresci

Tworzenie wartosciowych, angazujgcych i unikalnych tresci, ktére odpowiadajg na pytania

- Publikowanie regularnych blogéw i artykutow.
- Tworzenie dtugich i wartosciowych tresci.

(Content SEO) i potrzeby uzytkownikow. - Uzywanie réznych form tresci, takich jak teksty, filmy, infografiki.
o Fe1d . . . . . |- Tworzenie wartosciowych tresci, ktére inni chcg linkowac.
Link building Proces zdobywania linkow zwrotnych (backlinks) z innych stron internetowych. Wysokiej | Udziatw branzowych blogach i forach.

jakosci linki zwrotne mogg znacznie poprawi¢ pozycje strony w wynikach wyszukiwania.

- Wymiana linkéw z innymi witrynami.

Optymalizacja mobilna

Zapewnienie, ze strona jest w petni funkcjonalna i tatwa do nawigacji na urzadzeniach
mobilnych.

- Uzywanie responsywnego designu.
- Optymalizacja predkosci fadowania na urzadzeniach mobilnych.
- Testowanie strony na réznych urzadzeniach i przegladarkach.

Analiza i raportowanie

Monitorowanie wydajnosci strony w wynikach wyszukiwania oraz analiza danych w celu
optymalizacji strategii SEO.

- Uzywanie narzedzi takich jak Google Analytics, Google Search Console.
- Regularne audyty SEO.

- Sledzenie pozycji stéw kluczowych.
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Pozycjonowanie stron (SEO)

Przyktady Technik SEO

Technika

Opis

Tagi tytutu i meta opisy sg wyswietlane w wynikach

Przyktad

<title>Najlepsze przepisy na zdrowe sniadania - Blog Kulinarny</title>

Tagi tytu’fu wyszukiwania i bomagaia uzvtkownikom oraz <meta name="description" content="0dkryj nasze przepisy na zdrowe i
i meta opisy Y : P 8 J_a ) Y ; smaczne sniadania, idealne na kazdy dzieri tygodnia. Zainspiruj sie nowymi
wyszukiwarkom zrozumiec, o czym jest strona. bomystami na poranne positkil®>
Nagtdwki  Nagtéwki pomagaja w organizacji treéci na stronie i z:;ﬁfzf:;‘f:C:Z;rilj);;?eir}fzdfme</hl>
(H1, H2, H3) ufatwiajg wyszukiwarkom zrozumienie struktury strony. <h3>Skiadniki</h3>
Linki Linkowanie do innych stron wewngatrz wtasnej witryny
T pomaga w nawigacji i rozprowadzeniu "mocy SEQ" po  <a href="/przepisy-na-obiady">Sprawdz nasze przepisy na obiady</a>

catej witrynie.

Optymalizacja
obrazéw

Dodawanie tekstéw alternatywnych (alt) do obrazow
pomaga wyszukiwarkom zrozumie¢ zawartos¢ obrazow

oraz poprawia dostepnosc strony.

<img src="zdrowe-sniadanie.jpg" alt="Zdrowe sniadanie z owocami">
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I Algorytmy centralnosci

Closeness Centrality

Degree Centrality (Centralnos¢ posrednictwa)
(Centralnosc stopnia) Ktory wezet moze najtatwiej dotrzed
Liczba potgczen? do wszystkich innych weztow w grafie?
"A" ma najwyzszy stopien A B "B" jest najblizszy z najmniejsza

\‘ liczbg potgczen

Betweenness Centrality - PageRanking

(Centralnosc bliskosci) C D Ktory wezet jest najwazniejszy?
Ktory wezet ma najwiekszg kontrole "r "D" jest na czele na podstawie liczby
nad przeptywem miedzy weztami i grupami? i wagi linkow przychodzgcych

"C" jest mostem "" "E" jest nastepny, ze wzgledu na wptyw linku "D"

Louvain Modularity '

(Modutowos¢ Louvain)
Jak efektywnie podzieli¢ graf na spotecznosci?
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I Systemy rekomendac;ji

Content based
(oparte o tresc)

=

[EL21]

Podobny artykut jest rekomendowany
dla uzytkownika

Artykut przeczytany przez uzytkownika

Collaborative filtering
(oparte o sgsiedztwo)

Artykuty przeczytane przez obu uzytkownikéw

= EN

\

\ A
Podobni uzytkownicy ‘
M

/

Artykut przeczytany przez jednego uzytkownika
jest rekomendowany dla drugiego
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I Embedding

Dom
4.0
3.5
) 3.0
Wektory Fiat gies
7 B 7 . . m
"Krol! ->([1.0, 1.1, 1.07) ppriochad ot > 7
'Samochdéd’->([1.0, 3.1, 2.1]) £
'Kot’ ->([3.1, 3.2, 3.21) E
"Krélowa’ ->([1.2, 1.2, 1.2]) =
'Fiat’ ->([1.1, 3.2, 2.1])
'Pj_es’ _>(=3.1, 3.5, 3.1=)
'Dom’ ->([1.1, 4.1, 4.1])
Macierz odlegtosci (podobienstwa)
Krél Samochéd Kot  Krélowa  Fiat Pies Dom
Krél 0,0000  2,2825 3,6959 0,3000 2,3728 3,8184 4,3151
Samochéd 2,2825  0,0000 2,3728 2,1119 0,1414 2,3601 2,2383
Kot 3,6959  2,3728 10,0000 3,4073 2,2825 0,3162 2,3707
Krélowa  0,3000  2,1119 3,4073 0,0000 2,1955 3,5369 4,1024
Fiat 2,3728  0,1414 2,2825 2,1955 0,0000 2,2561 2,1932
Pies 3,8184  2,3601 0,3162 3,5369 2,2561 0,0000 2,3152

Dom 4,3151 2,2383 2,3707 4,1024 2,1932 2,3152 0,0000
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I Miary podobienstw

Przez miare podobienstwa (ang. similarity measure)
rozumie sie formalng funkcje lub procedure stuzaca
do ilosciowej oceny stopnia podobienstwa
pomiedzy dwiema jednostkami — mogg to byc¢
obiekty, zbiory danych, wektory cech, wzorce czy
sygnaty.

Innymi stowy, miara podobienstwa przypisuje parze
obiektow wartosc liczbowg, ktora odzwierciedla, na
ile oba obiekty sg do siebie zblizone pod wzgledem
zdefiniowanych cech lub kryteriow.

Similarity Distance Measure

= Euclidean
Distance

)

3

= Manhattan distance

=Cosine Similarity

@dataaspirant.com

Euclidean Manhattan Chebychev Minkowski
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JESLINIEBEDE MIAL RUCHU NA STRONIE

.

NIE BEDE MUSIAL ZR NIEGO PLACIC
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