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Wtasciwosci obiektow wektorowych

WHtasciwosci obiektéw wektorowych

1. Cele lekcji

a) Wiadomosci

Uczen:

¢ zna nazwy przyktadowych programoéw graficznych,

* wie, czym rézni sie grafika wektorowa od rastrowej,

e zna synonimy (grafika rastrowa = bitmapowa),

e wie, jakie sg ograniczenia podczas automatycznej wektoryzacji,
* wie, jak wyglada wektoryzowane zdjecie,

e wie, na czym polega réznica pomiedzy fontem a krzywa,

¢ zna podstawowe formaty zapisu plikéw wektorowych.

b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

¢ zamieni¢ wektor na bitmape,

¢ zamieniaé fonty w krzywe,

e wykorzystywac narzedzie trasowania do tworzenia obiektéw wektorowych.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa wraz z oprogramowaniem CorelDraw.

4. Czas trwania lekgji
45 minut

5. Przebieg lekc;ji

Wyjasnienie uczniom pojecia: , program do grafiki wektorowej”, ,grafika wektorowa”, ,grafika
rastrowa”.

Programy graficzne generalnie mozemy podzieli¢ na:

a) programy do grafiki wektorowej (CorelDraw, Inkscape),

b) programy do grafiki rastrowej, bitmapowej (Gimp, Photoshop),

c) programy do grafiki 3D (Blender, 3DStudio MAX).

Program do grafiki wektorowej stuzy do pracy nad obiektami skalowalnymi, czyli takimi,
ktérych jakosé nie bedzie zaleze¢ od stopnia przyblizenia. Obiekty wektorowe to krzywe: nie
sktadajg sie np. z pikseli, ale s3 w pewnym sensie obrazowaniem pewnych matematycznych
zaleznosci, ktére rzgdzg ksztattem i proporcjami obiektu. Co to oznacza w praktyce? Obiektem
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wektorowym moze by¢ np. rysunek stworzony w programie Inkscape lub CorelDraw, moze to
by¢ rowniez mapa bitowa (zdjecie), ale poddana procesowi trasowania (wektoryzacji — bedzie
o tym ponizej). Wazne jest, ze rysunek musi by¢ stworzony wtasnie w programie wektorowym,
jesli stworzymy go np. w Gimpie (bo jest taka mozliwos¢) bedzie rysunkiem, ale zrastrowanym
(w formie bitmapy) i fizycznie nie bedzie sie réznit od zdjecia.

To, co potocznie nazywamy zdjeciem, w kategoriach grafiki jest okreslone mianem grafiki
rastrowe] lub bitmapowej. Taki obraz sktada sie z pikseli, ktére majg statg wielkos¢ na danym
monitorze, wiec po powiekszeniu sg interpolowane (rozciggane) do wiekszych , kwadratow”.
Najlepszym sposobem na zrozumienie tych zjawisk bedzie zaobserwowanie ich w programie
wektorowym, np. w CorelDraw. Mozna sobie zada¢ pytanie: dlaczego do poréwnywania uzywacé
akurat programu do grafiki wektorowej, a nie rastrowej? Odpowied? jest taka, ze nie ma w tym
momencie programu przeznaczonego do obrdbki zdje¢, ktdry jednoczesnie zachowywatby sie,
jak program wektorowy, dlatego tatwiej jest to pokaza¢ wykorzystujgc program wektorowy,
ktéry ma mozliwos$¢ zamiany obiektu na bitmape lub zaimportowanie bitmapy.

Po otwarciu programu mozemy wpisac 2 stowa fontem Arial 100p, powinno to wygladac tak:

iozmieszczenie  Efekty  Mapy bikowe  Tekst  Marzedzia  ©Okno  Pomoc
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Teraz zaznaczamy stowo ,,BITMAPA” i otwieramy okno dialogowe: Mapy bitowe > Przeksztat¢

w mape bitowg i wybieramy ustawienia, np. takie jak ponizej (te elementy zostang omoéwione
przy okazji zaje¢ ,Wtasciwosci obrazéw rastrowych”).
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Przeksztalc w mape bitowa |£|
Rozdzielczosc: dpi
Kolor
Trwh kalaré: | Skala szarosci (5 hitdw) LV |

[ ymulowanie
[ Zastosuj profil ICC
Czarmy zawsze nadrukowany:
Opcje
Wygtadzanie
[CIPrzezraczyste ta

Razmiar pliku nieskompresowanega: 523 KB

L Ok J[ Anuluj ][ Paroc

Dajemy ,,0K”. Na pierwszy rzut oka oba teksty wygladajg podobnie, sytuacja sie zmienia przy
powiekszeniu. Dla lepszej widocznosci mozna nadad kolor czerwony dla obiektu wektorowego.
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Na gorze bitmapa, pod spodem wektor. Oprécz wyraznej pikselizacji, ktérej pozbawiony jest
obiekt wektorowy, widac jeszcze artefakty (np. pionowa linia) spowodowane niedoktadnoscia
wyswietlania ekranu (konflikt ,,optyczny” pomiedzy rozdzielczoscia obiektu i ekranu).

Jak widaé obiekt wektorowy skfada sie z gtadkich linii krzywych, choé¢ w tym konkretnym
wypadku (fontu) warto jeszcze uscisli¢ pojecie ,,zamiany na krzywe”.

Kazdy edytowalny kréj pisma w programie wektorowych zachowuje sie jak ,krzywa”, ale
pozostaje nadal fontem, wiec w przypadku nietypowego kroju moze dojs¢ do sytuacji, ze
uzytkownik nie posiadajgcy go w systemie, nie bedzie mogt go otworzy¢ na swoim komputerze.
W celu unikniecia tego zjawiska, mozna zamieni¢ font na rysunek. Robi sie to za pomoca opcji:
Rozmieszczenie > Przeksztat¢ w krzywe. Wyglad sie nie zmienia, dochodzg natomiast 2 wazne
cechy:

a) font przestaje by¢ edytowalny, a wiec jest ,nieczuty” na ewentualny brak pliku fontu
w czyims$ systemie,

b) posiada teraz dodatkowe wtasciwosci — mozna go modyfikowac jak obrazek.

Ciekawg opcjg jest trasowanie mapy bitowej, czyli zamiana zdjecia na rysunek. Wybieramy
menu Mapy bitowe > trasuj mape bitowg > obrazek clipart. Mozemy uzyskac¢ np. taki efekt:
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PowerTRACE

Podiad: Prasaroteystost it

=1ES)
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Opcie | Kalory |

Elementy sterujace trasowania
Typ obrazka:

|Obrazek clipart ~ |
‘Wigtadzanie:

ey
Szczegohy:
C e |
Kolor
Tryb kolordw:

Liczha kalordw: ¢4

Opcie
[ Usuri obrazek oryginalny
Usuri o
(&) Wybierz kolor automatycznie

© Cheedl kolor: l_ »

[ Usuri kolor z catego obrazka

Szczeqdty wynikdw trasowania
Krzywe: 654

Wezhy: 10954

Kolory: 24

J

[
() a2 [z | [ o J[ aouyg  J[ Pomoc |

Od razu wida¢, ze pomimo prawie maksymalnych ustawien doktadnosci, wynik rézni sie
znacznie. Wektoryzacja ma duze problemy z interpretowaniem przejsé tonalnych, a to wtasnie
przejscia tonalne (gradienty koloréw) sg istotnym sktadnikiem zdjec. Zostajg one zamienione
na plamy jednolitego koloru, gdybysmy chcieli utworzy¢ obraz z gradientami koloréw, musimy
te gradienty sami stworzy¢ w CorelDraw, w innym wypadku bedziemy mie¢ do czynienia
z symulacjg przejscia tonalnego.

Znacznie lepiej wyglada trasowanie obiektu, ktéry nie ma skomplikowanych tonacji i nie
posiada duzej ilo$ci szczegotow.
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Podglad: Cbrazek "przed" i "po W Przezroczystosc: srmasnilng

Opcie | Kaolory |
Elementy skerujace trasowarnia
Typ obrazka:

|Obrazek clipart w ‘
Whegtadz:

i1
Szczegoty:
= |—|—.—:—:—'—,—.—|—.]| oy

Kolor
Tryb kolordw:

|RGB v|

Liczha kalardw: 0 88

Opcie

[ Usurs abrazek oryginainy

Lsuri Ho
(%) wiyhierz kalor automatycznie
O chred! kolar: | [P
[CJusuri kalor z catego obrazka

Szczeqdhty wynikow trasowania
Krzywe: 58

Wezhy: 776

Kalory: 10

]

C
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Przyktad powyzej pokazuje jaki typ grafiki poddaje sie tatwej wektoryzacji. Oczywiscie mowimy
caty czas o wektoryzacji automatycznej, istniejg bardziej szczegétowe i skomplikowane
procedury, ale wymagajg znacznego doswiadczenia zawodowego.

Plik po trasowaniu staje sie zbiorem niezaleznych obiektow, ktérymi mozemy dowolnie
manipulowad.

£
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Warto wyprdébowac rdzne ustawienia z okna dialogowego Power TRACE, aby uzyska¢ ciekawe
efekty. Trasowanie przyda nam sie rdwniez do nauki rysunku, poniewaz pozwoli nam fatwiej
przyjrze¢ sie proporcjom lub wykorzysta¢ je jako elementy wyjsciowe do naszych prac,
oczywiscie w granicach wyznaczonych przez prawa autorskie.

Na koniec warto jeszcze wspomnie¢ o formatach plikdw zwigzanych z grafikg wektorowa.
Jedli zapiszemy plik w postaci Zzrédtowej, np. w CorelDraw, otrzyma on rozszerzenie ,,.cdr”,
znacznie czesciej uzywa sie jednak plikéw Zzrédtowych w formie plikéw Adobe Illustratora,
a wiec ,.ai”. Rozwigzaniem, ktére uniezalezni nas od oprogramowania, moze by¢ zapisanie
pliku, czy w kontekscie CorelDraw — wyeksportowanie pliku do formatu EPS, SVG lub PDF.
Pliki PDF s3 niezalezne od systemu operacyjnego i oprogramowania, ale tylko kiedy mamy
na mysli ich czytanie, przegladanie, wyswietlanie. Nalezy jednak pamietaé, ze mozemy miec
problem z zaimportowaniem pliku PDF stworzonego w lllustratorze, np. do Corela lub pliku
wygenerowanego dzieki PDF Creator do Illustratora itd.
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WHtasciwosci obiektow bitmapowych

1. Cele lekcji

a) Wiadomosci

Uczen:

e dowiaduje sie o programie GIMP,

¢ dowiaduje sie o tzw. ,wolnej licencji”,

e wie, jakie s podstawowe parametry obrazu rastrowego,
® zna pojecie ppi, dpi,

* zna pojecie interpolacji,

e wie, jak wyglada obraz po wydruku w jakosci 72 dpi,

e wie, jak wyglada obraz po nadmiernym obnizeniu jakosci JPG.
b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

e zmienié wielko$¢ i ,wage” plikow,

¢ zapisywaé w formatach bezstratnych,

¢ rozpoznawac rdzne rodzaje interpolacji.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa wraz z oprogramowaniem Gimp.

4. Czas trwania lekcji
45 minut

5. Przebieg lekgji

Na poczatek wprowadzenie dotyczgce samego programu Gimp.

Gimp to darmowy program do grafiki rastrowej, czyli do obrébki zdjeé. Jest to program dostepny
na tzw. otwartej licencji (Open Source). Jest programem oferujgcym podobne funkcje, jak jego
komercyjny odpowiednik Adobe Photoshop.

Na stronie gnu.org mozna znalez¢ doktadne wyjasnienie pojecia ,wolna licencja”, mozemy na
niej przeczytaé m.in.

,Co to znaczy ,,GPL"?

»,GPL” oznacza ,General Public License”, ,Powszechna Licencja Publiczna”. Najbardziej
rozpowszechniong licencjg tego rodzaju jest Powszechna Licencja Publiczna GNU lub krétko:
GNU GPL. Mozna réwniez uzywac samego skrotu ,, GPL".

10
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Dlaczego GPL pozwala uzytkownikom na publikacje wtasnych zmodyfikowanych wers;ji?
Decydujgcym aspektem wolnych programéw jest swoboda wspotpracy uzytkownikdw.
Pozwolenie uzytkownikom, ktérzy chcg pomagac innym, na dzielenie sie wtasnymi poprawkami
bteddw i udoskonaleniami, jest absolutnie kluczowe.

Niektérzy proponowali alternatywy dla GPL, ktére wymagaty, aby zmienione wersje
przechodzity przez pierwotnego autora. W praktyce, péki dbatby on o potrzeby konserwacji
programu, mogtoby to dziata¢ dobrze. Jednak jesli autor przestaje, mniej czy bardziej,
zajmowac sie konserwacjg, by robi¢ cos innego, lub gdy nie zwraca uwagi na wszystkie potrzeby
uzytkownikéw, ten plan zawodzi. Pomijajgc problemy praktyczne, taka metoda nie pozwala
uzytkownikom na wzajemng pomoc.

Czasem proponuje sie kontrole nad zmodyfikowanymi wersjami jako srodek zapobiegajacy
ktopotliwemu pomieszaniu miedzy rozmaitymi wersjami utworzonymi przez uzytkownikdw.
Wedle naszego doswiadczenia, to pomieszanie nie stanowi wiekszego ktopotu. Wiele wersji
Emacsa wykonano poza Projektem GNU, ale uzytkownicy potrafig je odrézni¢. GPL wymaga
umieszczania w wersji nazwiska producenta, by odrdéznic jg od innych wersji i chroni¢ reputacje
pozostatych opiekundéw.”

Z pewnoscig wielokrotnie spotkacie sie z pojeciem ,wolnej licencji”, ,,open source”, ,,GNU”,
chocby w wypadku Mozilla Firefox czy Wordpress.

Praca nad grafikg bitmapowg powinna sie zacza¢ od zrozumienia wtasciwosci i parametréow
obiektu na ktdrym pracujemy.

Po otwarciu zdjecia w Gimpie mozemy wybraé opcje Obraz > Wtasciwosci obrazu, w zaleznosci
od zdjecia, ktdre otwieramy pokazg sie rdzne wartosci jego parametrow.

Ponizej znajdujg sie 2 rdine zrzuty ekranu przedstawiajgce rdzne wartosci parametrow

F® Wiasciwosci obrazu B~ Wiasciwosci obrazu

wiasciwosci obrazu
stockzpertcom_id30333381_jpg_964ckeeteddacd9d3418Fa1bbebadas, .

Wlasciwosci obrazu
katalog 16-1-ang.tif-21

i | ] [l |
ot |Pr0FiI koloru || Komentarz| t | Prafil kaloru | kementarz |

Wymiary w pikselach:
Rozmiar wydruku:
Rozdzielczosd:
Przestrzen kolordw:

Nazwa pliku
Rozmiar pliku:
Typ pliku:

Rozmiar w pamieci:
Cofniecie krokdw:
Ponowienie krokdw:

Ilosc pikseli:
Ilosc warstw:
Hos¢ kanakdw:
Ilosc sciezek:

824 % 583 piksele

200,69 x 205,67 miimetry
72 =72 ppi

Kalary RGE

E:\multibookllinks\stoc.. 418Fa1bb67b8da3. jpg
190,7 KB
Obraz JPEG

4,7 MB
Erak.
Brak.

450392
1
1}
0

Pomoc
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Wymiary w pikselach:
Rozmiar wydruku:
Rozdzielczosc:
Przestrzen kolordw:

Nazwa pliku
Rozmiar pliku:
Typ pliku:

Rozmiar w pamieci:
Cofniecie krokow:
Ponowienie krokdw:

Ilos¢ pikseli:
Tlosc warstw:
Ilosc kanaltow:
Tlosé sciezek:

3579 x 2551 pikseli
303,02 x 215,98 milimetry
300 5 300 ppi

Kolory RGE

E:\Kodkitkatalog 16-1-ang.tf
&,5 MEB
Obraz TIFF

91,2 MB
Brak
Erak

9130029
1
i}
o

Pomog
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zdjeé. Pierwszy obraz nadaje sie gtdwnie do zastosowan Internetowych, drugi do zastosowan
drukarskich (pomijajac fakt, ze przestrzen barwna powinna by¢ CMYK, a nie RGB, niestety na
dzien dzisiejszy tylko dodatkowe plug-iny umozliwiajg zmiane przestrzeni barwnej na CMYK
w Gimpie).

Pierwszy obraz posiada wymiary w pikselach 824x583, co daje 480392 pikseli, drugi
posiada wymiary ponad 3000x2000 i tgcznie zawiera 9 130 029 pikseli, czyli wiecej niz np.
lustrzanka Nikon D60. Btedem bytoby jednak nazywanie tego rozdzielczoscig. Tu chodzi
o wielko$¢ obrazu, nie rozdzielczo$¢. Za rozdzielczos¢ odpowiada inny parametr — ppi.
W pierwszym przypadku mamy 72, w drugim 300. Tak naprawde ppi = dpi. W poligrafii nie
mowimy pixels per inch (piksele na cal), lecz dots per inch (punkty na cal), ale w praktyce to
wartos¢ analogiczna.

Zblizamy sie do ciekawego punktu zagadnienia — rozmiar wydruku. Prosze zauwazyé¢, ze te
obrazy posiadajg podobne wartosci w parametrze ,Rozmiar wydruku”, ale tylko ten drugi
wydrukuje sie ,ostro”, pierwszy ma zbyt matg wartos¢ ppi, co w efekcie doprowadzi do

pikselizacji.
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To, co wynika jeszcze z porédwnania tych dwdch okien dialogowych, to format pliku. JPG jest to
rodzaj kompresji obrazu i jest na tyle dobry, ze nie musimy sie obawia¢ nadmiernego spadku
jakosci. W wiekszosci przypadkéw spadek jakosci bedzie niezauwazalny dla oka, ale moze
dojs$¢ do sytuacji, gdy bedziemy musieli zredukowaé wielko$¢ pliku (np. wymogi mailingu
grupowego) bez redukcji jego wielkosci. Pozostaje wtedy zapisanie pliku z pomniejszong
wartoscia ,,Jakosc”.

Kiedy wejdziemy do okna zapisu, mozemy wybra¢ format JPG, po kliknieciu na OK pojawi sie
okno dialogowe, w ktérym mozemy ustawic jakos$¢, obserwujgc jednoczesnie spadek wielkosci
(ilosci kilobajtéw) pliku. Mozemy wybraé, np. mata wartos¢ 20, aby zaobserwowaé wyrazny
spadek ,ciezaru” pliku, ale réwniez wyrazne pogorszenie jakosci.

*® Tapis jako JPEG

Ustawienia zaawansowane

[ﬂczytaj domyélne] [zapisz jako domyélne]

[ Pomoc “ Zapisz _“ Anuluj l

Ponizej efekt — warto poréwnaé pierwotne zdjecie i po zapisaniu w JPG z ustawieniami 20:

jakos$¢ ulegta wyraznemu pogorszeniu, ale rozmiar pliku zmniejszyt sie az 10 krotnie!

B, 1 warstwa) 424x283 - GIMP |;ﬂ (RGB, 1 warstwa) 424x283 - GIMP

Widol, Obraz  Warstwa Eolory  Narzedzia  Fibczenie  wWidok Obraz  Warsbwa  Kolory  Marzedzia
200 [z00
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Jezeli pracujemy nad jakim$ projektem i zalezy nam na zapisie bezstratnym, mozemy uzyc
formatu tiff, z ustawieniami jak ponizej (format tiff wybieramy z okna dialogowego ,Zapisz
jako”).

Catkiem dobrym i poprawnym w poligrafii rozwigzaniem bedzie opcja wyboru LZW, poniewaz
zapewnia ona wysokg jakos¢ i dosy¢ spory ubytek ,wagi” pliku.

“® Zapis jako TIFF E3

Kompresja danych

O 2w

) Kompresowanie bitdw
) peflacia
) PEG

Komentarz: | CREATOR: gd-jpeg 1.0 (using 16 JPEG v

[ Pamoc ][ Zapisz H anulj l

Na koniec warto oméwic jeszcze jedno pojecie — interpolacja. Jest to rodzaj ,dobudowywania”
pikseli, czyli gdy skalujemy obraz, ktéry ma wielkos¢ np. 100x100 pikseli do obrazu 400x400
pikseli, powstanie ogromna ilo$¢ pikseli, ktére muszg zosta¢ utworzone.

Gimp rozrdznia 3 podstawowe sposoby interpolacji:

a) liniowa: piksel tworzony jest w oparciu o 4 piksele: géra, dét, lewy, prawy,

b) szescienna: doktadniejsza, oblicza wartos¢ brakujgcego piksela w oparciu o 8 sgsiadujgcych,
c) sinc (nieobecny w wersjach ponizej 2.4) - uwzglednia $rednie wartosci z kwadratow 4x4, 6x6
lub 8x8, co daje rezultaty podobne do tych otrzymywanych w Photoshopie.

Warto na pewno samemu poeksperymentowac zaréwno z ustawieniami kompresji (Jakosci),
jak i z ustawieniami réznych sposobdw interpolacji obrazu. Wtedy bedzie mozna wybrac
najbardziej optymalny sposéb na zachowanie duzej jakosci i niewielkich rozmiaréw pliku.

14
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¢ Skalowanie obrazu

Skalowanie obrazu
stockfresh_id700971_it-engeneer-talking-by-phone-at-netwark-room_siz...

X

Jakosé

Seerokosc: 424
Wiysnknse: 283

Wymiary obrazu

~
b
S
o

[N =

| piksele W |

424 % 283 piksels

Rozdzielczost & (72,000 5

-
5
Roedzielczose 4: 72,000 3 U | pikselfin |+ |

Interpolacja: | Sinc {Lanczos3)

E

Brak.

Szescienna
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Techniki rozmieszczania i wyrownywania obiektow
wektorowych (corelbraw)

1. Cele lekgji

a) Wiadomosci

Uczen:

e dowiaduje sie o standardach w zarzadzaniu rozmieszczeniem obiektéw,
e wie, jakie sg sposoby wyrdwnywania i rozktadu obiektéw,

® zna pojecie ,, prowadnicy”,

¢ zna przydatny skrét klawiaturowy ,,P”,

¢ zna sposoby na przesuwanie obiektéw za pomocg kombinacji klawiszy.
b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

e rozmiesci¢ réwnomiernie na stronie obiekty,

e wyrownac obiekty do srodka strony,

e wyréwnac obiekty wzgledem siebie,

e ustawic precyzyjnie skoki przesuniecia obiektdw,

e pracowacd z prowadnicami.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa wraz z oprogramowaniem CorelDraw.

4. Czas trwania lekcji
45 minut

5. Przebieg lekgji

Wprowadzenie na temat uniwersalnosci zasad rozmieszczania obiektow.

Programy do grafiki wektorowej i grafiki 3D pozwalajg operowac duzg iloscig elementow na
obszarze roboczym. W celu uporzadkowania zarzadzania obiektami wprowadza sie réine
techniki, gtdwnie polegajgce na automatycznym wyréwnywaniu obiektéw wzgledem siebie,
czy rownomiernym rozmieszczaniu ich na obszarze roboczym. Z tego powodu takie pojecia jak
»align” (wyréwnanie) czy ,,pivot point” (punkt obrotu) bedg czesto spotykanymi komendami.
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Techniki rozmieszczania i wyrownywania obiektéw wektorowych

Mapy bitowe  Tekst  Marzedzia  Okno  Paomoc

9o e
i
| '

I

2‘ !f Edytuj mape bitows. .. H’ Trasuj mape bitowg 5 E e @| EB @ @ & ‘ g % %| 5
DI Slu IEIIU 15|u 2EIIU 25|u

‘ n [ ] ‘m

Dla utatwienia czynnosci stosuje sie tez skroty klawiaturowe, ktére w czestej pracy okazujg sie
bardzo przydatne. Osoby uzywajgce np. CorelDraw predzej czy pdzniej docenig wartosé litery
»P” na klawiaturze.

Zaimportujmy np. jakis obiekt do Corela (Plik > importuj...), mozemy oczywiscie sami stworzy¢
dowolny obiekt — wazne, zeby jego pofozenie bylo dowolne, w jakimkolwiek miejscu na
obszarze roboczym.

Zaznaczmy obiekt i wcisnijmy klawisz ,P”. Obiekt ustawi sie na srodku arkusza roboczego,

zaoszczedzajac nam czasu na tworzenie prowadnic, czy obliczanie reczne $rodka arkusza.
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Techniki rozmieszczania i wyréwnywania obiektéw wektorowych

(prowadnica to linia pomocnicza, wyprowadza sie jg - nie tylko w CorelDraw - przeciggajac
myszkg gérng lub boczng linijke z wcisnietym lewym klawiszem myszy).

Podstawowym sposobem na wyréwnywanie w pionie i poziomie jest polecenie ,Wyréwnanie
i rozktad” (menu Rozmieszczenie > Wyréwnanie i rozktad > Wyrdéwnanie i rozktad... — na
samym dole)

Ta funkcja ma sens tylko w wypadku wiecej niz jednego obiektu. Stwérzmy wiec kilka obiektow,
zaznaczmy je, a nastepnie wejdZmy do okna dialogowego, kierujgc sie Sciezkg okreslong
powyze;.

..A

x

Wyrawnanie i rozktad

Wyrdwinanie | pozktad |

=8 2 =

[Joolewej [Joosrodka  []Do prawe;
E@ [[oo géry Wyrdwnaj obiekky wegledem:

|Obiekl:y akbyvine w |

8% oo érodka
Dla obiekkdw tekstawych uvis

@ oo dotu |Prostnkqt aqraniczajaoy - |

[ Zastosuj ]I_ Zamknij ]

Okno dialogowe wyréwnania jest tak pomyslane, ze mamy opisane i przedstawione graficznie
sposoby wyréwnania. Warto poeksperymentowaé, poniewaz najlepiej mozina bedzie
zrozumie( te operacje, dostajgc konkretne wyniki wyréwnania.

Ciekawych rozwigzan dostarcza nam druga zaktadka w tym oknie dialogowym, czyli ,,Rozktad”.
Rozmies¢my chaotycznie kilka figur, zaznaczmy je i wejdzmy do zaktadki ,Rozktad”. W tej
zaktadce zaznaczmy opcje tak, jak na obrazku ponizej.
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Techniki rozmieszczania i wyrownywania obiektéw wektorowych

] n ]
A 4
‘ Wyrdwnanie i rozktad |§|
A ‘ Wyrdwnanie | Rozktad
® 6L, ] i g3
‘ . 0 [ Do lewej Dodrodka [ ]odstepy  []Do prawej
;EI Woo oy Roztdé wezgledem
n x | =1 [Do srodka (") Obszar zaznaczenia
& [Jodstepy (&) Obszar strory
' 21 (oo dotu
L Zastosuj J [ Zamknij

Kliknijmy ,,zastosuj”. Figury powinny sie wyrdwna¢ w obszarze catej strony.

A
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Techniki rozmieszczania i wyréwnywania obiektéw wektorowych

Pomocne przy ustawianiu obiektéw bedg réwniez strzatki na klawiaturze. Mozemy zaznaczy¢
obiekt i przesuwac go skokowo za pomocg strzatek. Mozemy réwniez stosowa¢ kombinacje
strzatka + Shift. Jezeli chcemy mieé petng kontrole nad skokami przesunie¢, mozemy to ustawié¢
w menu Narzedzia > Opcje > Dokument > Linijki >Podsuwanie i tu mozemy ustawié wielkos¢
skoku. Jest to rozbudowane, ale potrzebne okno dialogowe.

Opcje |Z|
=R Obszar roboczy
=) Dokurnent
- Ogélne Podsuwanie
i Strona Podsuwanie: | 2,54 2| szyblie podsuwanie: X 2,540 mm
[+ Privadnice ' :
. Siatka Jednostki: [ milimetey Mikropodsuwanie: — 2,S40mmj (2 5
Li”iikj Takie same jednostki dla odlegtosci duplikowania, podsuwania i linijek
e Sty
- Zapisyanie Jednostki
[+ Publikuj v Inkernecie L =
Wy poziomie: riilirmeky
[+ Globalne R . %
W piorie: 2
pica; punkty -
Takie same jeg F'!-'”ktV — i pionowych linijek
piksele
cycera; didot
Poczatek ukbadu d‘ifdot v ¥ w Odstepy podziatk:
W poZiomie: m riilirnetry na podziatke
Wy pionie; milirmetry Pokaz utamki
Pokaz linijki Edytuj skale...
< >
L K J [ anuluj ] [ Pormoc

Warto zauwazyg, ze skoki przesunie¢ za pomocg kombinacji klawiszy strzatka + Shift, strzatka +
Ctrl stosuje sie jako standard w wielu programach graficznych.

WspomnielisSmy powyzej o tzw. ,prowadnicy”. Kiedy wyciggamy z linijki prowadnice mozemy
dokfadnie ustawi¢ jej potozenie. Do tego stuzg pola w gérnej czesci interfejsu.

Wejdzmy jednak najpierw do menu Widok i zaznaczmy ,,przyciagaj do prowadnic ...”. To oznacza,
ze wigczy nam sie opcja ,magnesu”, ktéry bedzie przyciggat obiekty do prowadnicy. Nastepnie
wyprowadzmy 2 prowadnice, jedng z goéry, drugg z lewej strony i wpiszmy w polach, jak na
ponizszym obrazku wartosci w minimetrach. Nastepnie stwdrzmy prostokat i zaobserwujemy
przy zblizaniu go do prowadnic efekt ,przyciggania”. Catos¢ powinna wygladaé tak:
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Techniki rozmieszczania i wyrownywania obiektéw wektorowych

Edycja  Widok  Ukbad  Rozmieszczenie  Efekby  Mapy bitowe  Teksk  Marzedzia  Okno Pomoc

x:[5.0 mm -g #2[5.0 mm | |.|B_
wi|148.5 mm 0 F2(148.5 rom g EE]] =
1|IZI 1|5

20 25
v b e b

e L)

Takie uktady prowadnic stosuje sie czesto przy tworzeniu arkusza z wizytéwkami. Teraz kiedy

juz wiemy jak stosowaé prowadnice, nie powinno nam sprawdzi¢ problemu zastosowanie ich
do bardziej ztozonych czynnosci.
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Scenariusze zajec

Makra w MS Word

Automatyzacja powtarzalnych czynnosci
w MS Word - makra

1. Cele lekgji

a) Wiadomosci

Uczen:

e dowiaduje sie czym jest ,makro”,

* rozumie potrzebe pracy zautomatyzowanej,

e wie, jak tworzy¢ skréty klawiaturowe do makr,

¢ dowiaduje sie o panelu Visual Basic w MS Word.
b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

e utworzy¢ makro,

e zarzgdzaé¢ makrami.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa wraz z oprogramowaniem MS Office 2007.

4. Czas trwania lekcji
45 minut

5. Przebieg lekgji

Wyjasnienie pojecia ,, makra”. Pod nazwg ,,makro” rozumiemy funkcje polegajacg na stworzeniu
zapisu pewnych czynnosci w celu pdzniejszego ich odtworzenia. Zdarza sie wielokrotnie,
Ze pracujac np. w programie biurowym MS Word, bedziemy zmuszeni do wykonywania raz
zarazem, tej samej lub bardzo podobnej czynnosci. W celu utatwienia i przyspieszenia pracy
mozemy sie postuzy¢ funkcjg makr.

Makra zatem to rodzaj programowania, ale nie wymagajg wiedzy programistycznej, poniewaz
mozemy je tworzy¢ automatycznie. Wiekszos¢ makr w programach MS Office jest napisanych
w jezyku Microsoft Visual Basic for Applications, czyli VBA.

Praca na makrach bedzie mozliwa, kiedy na wstgzce bedziemy mieé zaktadke ,,Deweloper”.
Mozemy wejs¢ rowniez w Widok > makra, ale warto jest pozna¢ miejsce, w ktérym dodajemy
t3 nowaq zaktadke. Domyslinie ta zaktadka jest wytaczona. W celu jej dodania wchodzimy do
,,0pcji programu Word” i zaznaczamy ,,Pokaz karte Deweloper na wstgzce”. Po kliknieciu na
OK karta doda sie do wstgzki.
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Opcje programu Word

Makra w MS Word

F-Pmlame

Wyiwietlanie

-

ZImienianie najbardziej popularnych opcji programu Word

Sprawdzanie Najczesciej uzywane opge w pracy z programem Word

Pokaz minipasek narzedzi przy zaznaczaniu )
Wiacz podglad na Zywa ()
Pokatz karte Deweloper na Wstazee (i

Zapisywanie
Zaawansowane

Zawesrs Lnanai crcinnek ClearTune

Pokai karte Deweloper na Wstaizce

Dostosowywanie

Dodatki idoku odezytu petnoekranowego (0

5| Karta Deweloper zawiera narzedzia do
tworzenia makr oraz funkeje do
5| przetwarzania plikdw w jezyku XML

Centrum zaufania

|kqi w etykietkach ekranowych
Zasoby

Personalizowanie kopii pakietu Microsoft Office

Nazwa uzytkownika: | Krzysztof |

Wybierz jezyki, ktdrych cheesz uzywad w pakiecie Microsoft Office: | Ustawienia jezyka...

Inicjaky:

Coc J (o ],

Udato nam sie wstawic¢ zaktadke Deweloper. Znajdziemy w niej sporo zaawansowanych funkcji,
co w pewnym sensie ttumaczy dlaczego nie jest ona widoczna w domysinych ustawieniach

systemu.

Dziatanie makr najlepiej jest przesledzi¢ na przyktadzie. Wchodzimy do zaktadki i klikamy na

guzik Zarejestruj makro. Powinno sie pokazac takie okno:

Rejestrowanie makra

Mazwa makra:

|Makro4

Przypisz makro do

é ?\ Przycisk
[==]

Przechowaj makro v

Wezvetkie dokumenty (Mormal, dotm])

armal, dakm

k
Dokurnent {dokument)

To okno dialogowe ma kilka ciekawych elementéw:

a) nazwa makra — bedzie to po prostu nazwa pod jaka sie pokaze na liscie makr,
b) przypisz makro do Przycisku lub Klawiatury — mamy tu mozliwos¢ dodania przycisku do
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Makra w MS Word

paska szybkiego dostepu lub utworzenie skrétu klawiaturowego,
c) przechowaj makro we wszystkich dokumentach lub biezgcym dokumencie. Jest to przydatna
opcja, poniewaz raz stworzony zapis makra mozemy wykorzystaé przy innej okazji.

Mozemy przystgpi¢ do stworzenia prostego makra. Kliknijmy na ,Zarejestruj makro” i dajmy
OK.

Z pozoru nic sie nie zmienia, ale przy kursorze pojawia sie ikonka ,tasmy magnetofonowej”,
ktéra jest symbolem procesu nagrywania. Mozemy teraz zrobic sobie, np. tabelke, sformatowac ja.

kolumna 1 kolumna2

Podczas pracy mamy 2 mozliwosci — wstrzymac i zatrzymaé rejestrowanie. Wstrzymanie
»pauzuje” nam prace i mozemy do niej wrdci¢, zatrzymanie oznacza zakonczenie etapu
rejestracji makra.

Kiedy zatrzymamy proces rejestrowania makra, mozemy klikngé ponizej, a nastepnie na ikonke
Makra. Pojawi sie okno dialogowe z wyborem makr — bedzie tam réwniez nasze.

Wybieramy je i wciskamy guzik ,Uruchom”. To spowoduje ,odtworzenie” procesu
»,hagrywania”, a w konsekwencji zobaczymy powielony wynik naszych prac. Praca z makrami
moze by¢ przydatna i z pewnoscig warto sie zapoznac z tym narzedziem.

Mazwa makra:

Makrof [ Uruchorm J
Makrol

Makro3

Makro4 Edytuj
MakroS

Makror

Makra wi | Wszystkie akbywne szablony i dokumenty b |

Opis:

Anuluj
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Makra w MS Word

Po stworzeniu makra mozemy zobaczy¢ jego kod zrédtowy w VBA. W tym celu wchodzimy
w Deweloper > Visual Basic > Tools > Macros... , wybieramy swoje makro i klikamy na Edit.
Przyktadowe makro, ktére pozwolito utworzyc tg tabelke powyzej, wyglada tak:

Sub Makro6()

, Makro6 Makro

’

ActiveDocument.Tables.Add Range:=Selection.Range, NumRows:=3, NumColumns:= _
6, DefaultTableBehavior:=wdWord9TableBehavior, AutoFitBehavior:= _
wdAutoFitFixed

With Selection.Tables(1)

If .Style <> ,Tabela - Siatka” Then
.Style = ,Tabela - Siatka”

End If

.ApplyStyleHeadingRows = True

ApplyStyleLastRow = False

ApplyStyleFirstColumn = True

ApplyStyleLastColumn = False

ApplyStyleRowBands = True

ApplyStyleColumnBands = False

End With

Selection.Tables(1).Style = ,,Srednie cieniowanie 2 — akcent 3”

Selection.Tables(1).Style =, Srednie cieniowanie 2 — akcent 4”

Selection.TypeText Text:="kolumna 1”

Selection.MoveRight Unit:=wdCell

Selection.TypeText Text:="kolumna2”

Selection.MoveDown Unit:=wdLine, Count:=1

Selection.TypeText Text:="2"

Selection.MoveDown Unit:=wdLine, Count:=1

Selection.TypeText Text:="2"

Selection.MoveDown Unit:=wdLine, Count:=1

End Sub

Kod nie jest trudny i moze warto go wykorzystac¢ do recznej modyfikacji makra, bedzie to na
pewno cenna umiejetnosc.




Scenariusze zajec

Korespondencja seryjna krok po kroku

Korespondencja seryjna krok po kroku (vs word 2007)

1. Cele lekcji

a) Wiadomosci

Uczen:

e dowiaduje sie czym jest , korespondencja seryjna”,

¢ rozumie korespondencje seryjng w szerszym kontekscie — automatyzacji pracy,
* zna pojecie ,pola bazy danych”,

e wie, do czego stuzg pola w Wordzie,

* wie, ze w zakresie korespondencji seryjnej Word moze wspdtpracowac z programem Excel.
b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

e korzystac z kreatora korespondencji seryjne;j,

e przygotowaé w MS Word prostg baze adresowa,

e wykorzysta¢ wtasciwosci p6l w MS Word,

¢ powigzac pliki Excela z procesem korespondencji seryjnej.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa wraz z oprogramowaniem MS Office 2007.

4. Czas trwania lekcji
45 minut

5. Przebieg lekgcji

Korespondencja seryjna jest to jedna z trudniejszych czynnosci do wykonania w programie
Word, dlatego prosze sie nie przejmowag, jesli cos nie wyjdzie za pierwszym razem.

Co to jest korespondencja seryjna?

Najlepiej bedzie wyttumaczyé to na przyktadzie: mamy np. do dyspozycji przygotowang liste
nazwisk, adreséw i musimy wystaé¢ 500 listéw. Bytoby stratg czasu adresowanie takiej iloSci
listdw i kopert, prawdopodobnie w wielu sytuacjach bytoby to nawet nierealne z braku czasu,
dlatego stosuje sie réznego rodzaju procedury automatyzujace taka prace.

Pamietajmy, ze do zrobienia korespondencji potrzebujemy listy w formie, ktdra jest obstugiwana
przez procedury korespondencji w Wordzie 2007.
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Korespondencja seryjna krok po kroku
Teraz zajmiemy sie wyjasnieniem krok po kroku o co w tym wszystkim chodzi.

Przygotujemy korespondencije opierajac sie na bazie danych, ktérg sobie sami przygotujemy.

1. Otwieramy pusty dokument Worda.
2. Zapisujemy go np. jako ,korespondencja listowa”.
3. Wchodzimy w menu ,, Korespondencja”.

Dokument2 - Microsoft W

Korespondencia

Wstawianie  Uklad strony nia Rece Widok
C -
&= 3 J ] 43 Dopasul pola

Rozpocenij’| Wybiez  Edytu) liste || Wyrdini pola  Blok Wiersz Wstawpola =
koresp. ser. = adresatéw = adresatow || Koresp. ser. adresw pozdrowienia koresp. ser. - (2] Aktualizuj etykiety

@ | usty iSywANiE | witawisnie pél
& | Wiadomosd g-mail
=3 Kapeny.

x| zwity dokument programu Word dej na

2 Keeator korespondendi senjnej kiok po kioku.. )
e z lejszych czynnoscido wykonaniaw programie Word, dlatego proszg sig nie
orzeimowat, edlicod nie wyidzie ta pierwstvm razem.

4. Klikamy na ,,Rozpocznij korespondence seryjng”.

5. Klikamy na ,,Kreator korespondencji seryjnej krok po kroku”.

6. Po prawej stronie otworzy sie dodatkowe okno , Korespondencja seryjna”.

7. Zaznaczamy ,Listy”, ale prawdopodobnie bedzie to juz zaznaczone domyslnie.

8. Na dole tego okienka po prawej znajduje sie strzatka i napis ,Nastepny: Dokument
poczatkowy” — klikamy na to.

9. Wybierz dokument poczatkowy, zaznaczamy ,Uzyj biezgcego dokumenty”, chodzi o to, ze
naszym dokumentem podstawowym bedzie wtasnie ta pusta kartka, ktdrg mamy otworzong.
10. Na dole okienka po prawej jest strzatka i napis ,,Nastepny: Wybierz adresatow” — klikamy
na to.

11. Wybierz adresatéw, zaznaczamy ,Wpisz nowg liste”.

Wybierz adresatéw

O Uzyj istniejace; listy
O wWybierz z kontaktéw programu Ol
® Wpisz nowa liste

Wpisz nowa liste

Wpisz nazwy i adresy adresatdw.

& Utwérz...
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Korespondencja seryjna krok po kroku

Wybieramy t3 opcje, poniewaz zaktadamy, ze na razie nie mamy jeszcze listy adresatow;
gdybysmy takg posiadali zaznaczylibySmy opcje ,,Uzyj istniejgcej listy”.

Jest to mozliwe w sytuacji, gdy mamy dokument przygotowany, np. w programie MS Excel.
Robimy w nim zwyktg tabelke, pamietajac, ze to co bedzie na samej gorze, bedzie jednoczesnie
tytutem pola tekstowego, wiec wazne jest to, aby pierwsze komorki od géry zawieraty stowa,
ktére beda zrozumiate i oczywiste dla oséb pracujgcych nad korespondenc;ja.

[4] A i B : C | D . E
1 [Imie nazwiski ulica kod miasto

2 przykiad1 przyktad1i przyktad1 przyktad1 przyktad1i
3 przyktad2 przyktad2 przyktad2 przyktad2 przyktad2

12. Klikamy na ,,Utwdrz” i powinno sie pojawic takie okienko:

Nowa lista adresow

\Wpisz w tabeli informacje o adresacie. Aby dodad wiecej pozycii, Kliknij przycisk Nowa pozycja.
Tytut v | Inie v |Nazwisko  w |Nazwafimy | 1 wiersz adresu + |
< I | >
[ Mowapozyca | [ znajgz.. |
[U;uﬁpozycit:] [Dostusw‘ kulun'ny...] [ OK ] [ Anuluj ]
|

13. To jest okienko, w ktérym mozemy wpisywac dane oséb: imie, nazwisko, adres itd. Gdy
zapetnimy interesujgce nas pozycje, dajemy na ,Nowa pozycja” i mozemy wpisywacé dane
drugiej osoby itd.

14. Kiedy konczymy tworzenie swojej listy klikamy ,, OK.”

15. Pojawia sie okno dialogowe do zapisania dokumentu. Traktujemy to tak, jakbysmy
zapisywali dokument Worda. Wybieramy miejsce, w ktédrym chcemy plik zapisaé, nadajemy
nazwe np. ,baza danych”, dajemy Zapisz, potem OK.

16. Na dole okna po prawej powinno pisac ,Krok 3 z 6” , Nastepny: Napisz list”, klikamy na
niego.

17. Klikamy na opcje ,Wiecej elementow...”
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Korespondencja seryjna krok po kroku

Napisz list

Jezeli jeszcze nie zostato to
zrobione, napisz list teraz,

do listu, Kiknij lokalizacje w
dokumencie, a nastepnie kliknij
jeden z ponizszych elementdw.

|2} Blok adresu...
|5] Wiersz pozdrowienia...

Po zakoriczeniu pisania listu Kiknij
tacze Nastepny. Mastepnie
mozesz przegladad i
personalizowac list do kazdego
adresata.

18. Pokaze sie takie okno:

Wstawianie pola korespondencji seryjnej |z|[z|

‘Wstaw:
() Pola adresu () Pola bazy danych
Pola:

Irnie

Nazwisko

Nazwa firmy

1 wiersz adresu
2 wiersz adresu
Miasto
Wojewddztwo
Kod pocztowy
Country or Region
Telefor domowy
Telefon stuzbowy
Adres e-mail

Dopasuj pola... [ wstaw ][ Anuluj I

Aby dodac informacije o adresacie

\=§ Elektroniczna optata pocztow

19. Wybieramy te elementy, ktére majg byé w nagtédwkach listow czyli, np. Tytut, Imie,
Nazwisko, Miasto, za kazdym razem klikamy na ,Wstaw”.
20. Powinny nam sie pojawié nastepujace pola:

«Tytut»«Imie»«Nazwisko»«Nazwa_firmy»«M_1 wiersz_adresu»
Mozemy je dowolnie formatowac, np.

«Tytut»
«Ilmie»«Nazwisko»
«Nazwa_firmy»

«M_1_ wiersz_adresu»
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Korespondencja seryjna krok po kroku

21. Na dole okna po prawej powinnismy znalezé¢ ,Krok 4 z 6”, ,Nastepny: Przejrzyj listy”.
W miejscach <<Tytut>> czy <<Imie>> pojawig sie te dane, ktére wpisalismy w swojej bazie
danych.

22. Jezeli chcemy przegladac wszystkich po kolei, musimy jeszcze klikng¢ na strzatki w oknie

,Korespondencja seryjna”.

3 Znajdz ~
b Zamien
l¢ Zaznacz -

Przejrzyj listy
Jeden ze scalonych listdw jest
przegladany tutaj. Aby wyéwietlié
podglad innego listu, kiiknij jeden
2 nastepujacych przyciskdw:

Adresat: 1
429 2najds adresata...

Zmien

Jezeli jesteSmy pewni, ze wszystko jest w porzadku, klikamy na ,,Ukoricz scalanie”.
Tak przygotowany dokument gwarantuje, ze na kazdej stronie wydrukuje sie inny adres
korespondencyjny.

Mozemy przygotowad rowniez krotkg baze adresdw w Excelu i podpigé jg do korespondencji
seryjnej.

Caty proces tworzenia korespondencji bedzie przebiegat podobnie, w punkcie 11 musimy
tylko wybra¢ opcje ,,Uzyj istniejgcej listy” i wybra¢ plik Excela (nie bazy danych tylko Excela).
Pozostate kroki bedzie mozna juz przeprowadza¢ automatycznie.
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Layout jednokolumnowy
Layout jednokolumnowy oparty na div (Htmu/css)

1. Cele lekcji

a) Wiadomosci

Uczen:

® wie, co oznacza pojecie , layoutu”,

¢ wie, na czym polega layout oparty o div,

® zna pojecia ,,container”, , header”, ,footer”,

e wie, jak wyglada prawidtowa sktadnia CSS,

¢ wie, jak wyglada dokument bez styli i ten sam z podpietym arkuszem,
* zna pojecia ,float” i ,clear”.

b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

e potgczyé html z css,

e stworzy¢ poprawnie szablon html i arkusz css,
e stworzy¢ menu w oparciu o atrybut ul.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa.

4. Czas trwania lekgji
45 minut

5. Przebieg lekc;ji
Pojecie ,layoutu”. Layout to geometryczny uktad tresci, ma on szczegdlne znaczenie
w wypadku projektowania stron, poniewaz od niego zalezy architektura serwisu. Niezwykle
wazne jest zrozumienie na jakich zasadach funkcjonuje uktad oparty o bloki div.

Tworzymy prosty szkielet html

<IDOCTYPE html PUBLIC ,,-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN”
Lhttp://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd”>

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml” lang="pl">

<head>

<meta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=utf-8">

<link rel="Stylesheet” type="text/css” href="style.css” />
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<title>Layout 1 kolumna</title>
</head>
<body>

<div id="container”>
<div id="header”>

<h1l>
Nazwa firmy
</h1>
</div>
<div id="navigation”>
<ul>
<li><a href="#">Strona gtdéwna</a></li>
<li><a href="#">0 nas</a></li>
<li><a href="#">0ferta</a></li>
<li><a href="#">kontakt</a></li>
</ul>
</div>
<div id="content”>
<h2>
Tytutf artykutu
</h2>
<p>

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed
diam nonummy nibh euismod tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut wisi enim
ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse
molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto
odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
facilisi.

</p>
<p>

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed
diam nonummy nibh euismod tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut wisi enim
ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse
molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto
odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
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</p>
<p>
Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed

diam nonummy nibh euismod tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut wisi enim
ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse
molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto
odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
facilisi.

</p>

</div>
<div id="footer”>
Copyright ©
</div>
</div>
</body>
</html>

Warto zwréci¢ uwage na 2 elementy:

1. Bedziemy musieli utworzyé arkusz CSS, ktéry nazywa sie slyle.css i jest umiejscowiony
w katalogu gtéwnym. Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, zeby nada¢ mu inng nazwe lub
lokalizacje.

2. Dobrg praktyka jest wprowadzania angielskich nazw pod elementy layoutu. Wynika to
z tego, ze systemy CMS sg tworzone z myslg o miedzynarodowym uzytkowniku i postugujac
sie Wordpressem czy Joomlg wtasnie na takie terminy trafimy. Warto wiec przyzwyczajaé sie
do tego, ze:

,container” —to kontener, czyli zewnetrzny div, w ktéry wttacza sie inne divy jak do pudetka,
yheader”— nagtéwek, czasami jednak to co$ wazniejszego niz element layoutu, w systemach
CMS header moze zawierac elementy state dla wszystkich stron,

,havigation” — rownie dobrze mozna napisa¢ ,,menu”,

»,content” — zawartosé, tresé, choc¢ stowo , kontent” przyjeto sie juz w jezyku polskim,
,footer” — stopka.

Mamy juz stworzony szkielet — jak bedzie wyglgdat bez CSS? Chyba mato atrakcyjnie...
Pierwszy rzut oka wystarczy, aby zobaczy¢, ze owszem mamy jakies elementy, ale one uktadajg
sie domyslnie jeden pod drugim, a graficznie wygladajg mato interesujgco.
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Nazwa firmy
* Strona ghéwna
- Onm
+ Ofea
* keatals
Tytul artykulu
L i scig o sed G o Ut e i Toborts sl g e ea commmed comsecpt, D
S VA — - p fusim 22rd delent amgre dhis doee t feugat o ackis.

5 il aliqp £ £ commodo comsequat. Duas
ard delenit sugoc dois doloce te fouga nola facs.

Lorem ipsam dolor i amet comsect etoes adipi scing et w loveet dolore v
sutens vel cum e doloe i Bendreri n vuiputate Vel c15¢ mokesie consequa, feugint @
L adipi scing et sed diem smsd doioee Ut wisi i . 1 suscipt Toborti nl w aliqup e ea commmodo comsequat. Duis
suters vel enm iriore dolor i hencreri in vuiputae Vel esse molestie consequat, vel dam dolore eu frupia el faciiss af vero eros et o dignissim qui i delent sugue des doloce te frugak mcla faciisi.

Copyright ©

Dopiszmy wiec arkusz styldéw, nazwijmy go arkusz.css i zapiszmy w tym samym katalogu, co
plik html.
Przyktadowy arkusz stylow:
#container
{
margin: 0 auto;
width: 600px;
background:#fff;

1

#theader

{
background:#92e94b;
padding: 20px;

1

#header h1 { margin: 0; }

#navigation

{
float: left;
width: 600px;
background:#333;

#navigation ul

{
margin: 0;
padding: O;
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#navigation ul li

{
list-style-type: none;
display: inline;

#navigation li a

{
display: block;
float: left;
padding: 5px 10px;
color:#fff;
text-decoration: none;
border-right: 1px solid#fff;

#navigation li a:hover { background:#383; }
#content

{

clear: left;
padding: 20px;

f#tcontent h2

{
color:#000;
font-size: 160%;
margin: 0 0 .5em;

!

#tfooter

{

background:#92e94b;
text-align: right;
padding: 20px;
height: 1%;
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Efekt powinien by¢ taki:

Strona glowna Oferta | kontakt

Tytul artykulu

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed diam nonummy nibh evismod
tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie
consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio
dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed diam nonummy nibh evismod
tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie
consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio
dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed diam nonummy nibh euismod
tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie
consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio
dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait nulla
facilisi.

Co warto skomentowac?

e #container {width: 600px;} — czyli taka jest szerokos$¢ kontenera, a wiec to, co w $rodku
bedzie sie w tej szerokosci zawierac, o ile nie opiszemy inaczej przy konkretnym elemencie.

e #navigation ul li { list-style-type: none; display: inline;} — ten fragment oznacza, ze menu to
po prostu lista wypunktowania, ale bez punktoréw, a w zamian ustawiona nie z géry na dét,
tylko w linii.

Layout div nie moze oby¢ sie bez elementu float i clear.Float stuzy do tworzenia obiektéw
»ptywajacych” od lewej lub prawej krawedzi. Dzieki temu, ze sgsiednie elementy, majace
nadany float divy, beda ,ptywac” (uktadac sie) obok siebie.

W celu zachowania porzadku stosuje sie jeszcze clear, po to, aby zakoriczyé w danym miejscy
proces ,,optywania”. Bardzo czesto stopka zawiera atrybut clear: both, ktéry oznacza, ze
nie bedg na nig nachodzity zadne optywajgce sie elementy. Clear: left bedzie natomiast
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Layout jednokolumnowy

oznaczat, ze dany element bedzie zsuniety ponizej elementéw z atrybutem float:left, ale nie
przeszkodzi to elementom z float:right optywaé go po prawej. Te zjawiska bedg z pewnoscig
lepiej widoczne przy bardziej ztozonych layoutach, ten powyzej jest na tyle prosty, ze efekty te
nie sg zbyt wyrazne, ale zachecamy do eksperymentowania.
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Layout ptynny
Layout ptynny oparty na div (#tmi/css)

1. Cele lekcji

a) Wiadomosci

Uczen:

e wie, co oznacza pojecie ,layoutu”,

e wie, na czym polega layout oparty o div,

* zna pojecia ,container”, ,,header”, ,footer”,

* wie, jak wyglada prawidtowa sktadnia CSS,

¢ wie, jak wyglada dokument bez styli i ten sam z podpietym arkuszem,
* zna pojecia ,float” i ,clear”.

b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

e potgczy¢ html z css,

e stworzy¢ poprawnie szablon html i arkusz css.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa.

4. Czas trwania lekgji
45 minut

5. Przebieg lekc;ji

Pojecie , layoutu”. Layout to geometryczny uktad tresci, ma on szczegdlne znaczenie w wypadku

projektowania stron, poniewaz od niego zalezy architektura serwisu. Niezwykle wazne jest

zrozumienie na jakich zasadach funkcjonuje uktad oparty o bloki div. ,Ptynny” layout to taki,

ktérego szerokos¢ dostosowuje sie do szerokosci okna przegladarki.

Tworzymy szkielet html

<IDOCTYPE html! PUBLIC ,,-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN”
Hhttp://www.w3.0org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd”>

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml|” lang="pl”>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=utf-8">

<link rel="Stylesheet” type="text/css” href="stylel.css” />

<title>Layout plynny</title>
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</head>
<body>

<div id="container”>
<div id="header”>

<h1>
Nazwa firmy
</h1>
</div>
<div id="navigation”>
<ul>
<li><a href="#">Strona gtdéwna</a></li>
<li><a href="#">0 nas</a></li>
<li><a href="#">0ferta</a></li>
<li><a href="#">Kontakt</a></li>
</ul>

</div>
<div id="content-containerl”>
<div id="content-container2”>
<div id="menuboczne”>

<ul>
<li><a href="#">Pozycja 1</a></li>
<li><a href="#">Pozycja 2</a></li>
<li><a href="#">Pozycja 3</a></li>
<li><a href="#">Pozycja 4</a></li>
</ul>
</div>
<div id="content”>
<h2>
Page heading
</h2>
<p>

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing
elit sed diam nonummy nibh euismod tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate
velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan
et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait
nulla facilisi.
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</p>
<p>
Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing
elit sed diam nonummy nibh euismod tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate
velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan
et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait
nulla facilisi.
</p>
<p>
Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing
elit sed diam nonummy nibh euismod tinunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate
velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan
et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore te feugait
nulla facilisi.
</p>
</div>
<div id="prawy”>
<h3>
Jakis tytut
</h3>
<p>
Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in
vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros
et accumsan.
</p>
</div>
<div id="footer”>
Copyright ©
</div>
</div>
</div>
</div>
</body>
</html>
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Warto zwrdci¢ uwage na 2 elementy:

1. Bedziemy musieli utworzy¢ arkusz CSS, ktéry nazywa sie style.css i jest umiejscowiony
w katalogu gtéwnym. Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, zeby nada¢ mu inng nazwe lub
lokalizacje.

2. Dobrg praktyka jest wprowadzania angielskich nazw pod elementy layoutu. Wynika to
z tego, ze systemy CMS sg tworzone z myslg o miedzynarodowym uzytkowniku i postugujac
sie Wordpressem czy Joomlg wtasnie na takie terminy trafimy. Warto wiec przyzwyczajaé sie
do tego, ze:

,container” — to kontener, czyli zewnetrzny div, w ktéry wttacza sie inne divy jak do pudetka
,header”— nagtéwek, czasami jednak to co$ wazniejszego niz element layoutu, w systemach
CMS header moze zawiera¢ elementy state dla wszystkich stron,

,havigation” — rdwnie dobrze mozna napisa¢ ,,menu”,

»content” — zawartosé, tresé¢, choc stowo , kontent” przyjeto sie juz w jezyku polskim,
,footer” — stopka.

Mamy juz stworzony szkielet — jak bedzie wygladat bez CSS?

Nazwa firmy

iy

Page heading

Losem ipsums dolor sk smet comsect ctiser adpi b dolore magaa abquam erat vobit. Ut wisi enie ad misim vesiam, quis nostrud exerch ‘mascipit loboetis sl o aliquip ex ¢ commodo cousequat. Duis
st ve v ore: oo i bendrer i vokputate e s mokeste consequa, vel B dolore u feugat s faclss t vero ev0s < accummsan et sto oS0 gnsin Qi 4 is dolore te fougait null faciis

Lovemm ipsumm dokor i amet consect etuer adipi ‘magna aliquamn ecat vobit. Ut wisi ecin ad misin veniam, quis nostrid everei tation ullsmcorper suscipit hobortis sl ot aliquip ex. ea commodo consequat. Duis
e vel s eore okor i beadrer i velpoRate w«»mm«w vel B dckore u fugin s o vewo e et ¢ e nsto ocho dignis ol blandit pracscat ptatun 177l deles mgias i doloce te eugai ol faciisl

Loress ipsues dolor sk amet coasect etuer adipi abh magns s et vokt. Ut wis e a i vesiom, s o exer o lmcorpe s bt il s x e commmod conseqt. D

st et st vel o i dolore te feugat i aciis
Jakié tytul
Dris. astem vel cxmm e dolor in bencker i vilputate v exse molestic comequt,
Copyright €

Dodajmy wiec jaki$ arkusz CSS i nazwijmy go stylel.css

Przyktadowy arkusz

#container

{
margin: 0 auto;
width: 100%;
background: #fff;

#theader
{

41
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background: #92e94b;
padding: 20px;

#header h1 { margin: 0; }

#navigation

{
float: left;
width: 100%;
background: #333;

#navigation ul

{
margin: 0;
padding: O;

#navigation ul li

{
list-style-type: none;
display: inline;

#navigation lia

{
display: block;
float: left;
padding: 5px 10px;
color: #fff;
text-decoration: none;
border-right: 1px solid #fff;

#navigation li a:hover { background: #383; }

#content-containerl
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{

float: left;

width: 100%;

background: #fff ;repeat-y 20% O;
1

#icontent-container2

{
float: left;
width: 100%;
background: url; repeat-y 80% 0;

}

#menuboczne

{
float: left;
width: 16%;
padding: 20px 0;
margin: 0 2%;
display: inline;

}

#tmenuboczne ul

{
margin: 0;
padding: 0;

#tmenuboczne ul li

{
margin: 0 0 1lem;
padding: O;
list-style-type: none;

1

#content

{

float: left;

Layout ptynny
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width: 56%;
padding: 20px O;
margin: 0 0 0 2%;

#content h2 { margin: 0; }

H#prawy

{
float: right;
width: 16%;
padding: 20px O;
margin: 0 2% 0 0;
display: inline;

#prawy h3 { margin: 0; }

#footer

{
clear: both;
background: #92e94b;
text-align: right;
padding: 20px;
height: 1%;

Teraz efekt powinien wygladad tak:
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(P Opera

60 Excelient Free ... | @lForest Pack - Tut...* | €83ds MAX How to... | [l Gre RaiderZ - En... * | 2Pocata o2

» | & Youtube Downlo... x [ [3 Layout piynny ¢ | <
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Strona gléwna

Pozycja 1
Pozycja 2
Pozycja 3

Pozycja 4

Kontakt

Page heading

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed diam nonummy nibh enismod tinunt ut
laoreet dolore magna aliquam erat vohut. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis antem vel eum irfure
dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at
vero eros et accumsan et fusto odio dignissim qui blandit pracsent luptatum zzril delenit angue duis
dolore te feugait mulla facilisi

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed diam nonummy nibh enismod tinunt ut
laoreet dolore magna aliquam erat volut. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis antem vel eum irjure
dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat mulla facilisis at
vero eros et accumsan et iusto odio dignissim qui blandit pracsent uptatum zzril delenit angue duis
dolore te feugait mlla facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet consect etuer adipi scing elit sed diam nonummy nibh enismod tmunt ut
laoreet dolore magna aliquam erat vohut. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis antem vel eum irjure
dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat mulla facilisis at
vero eros et accumsan et fusto odio dignissim qui blandit pracsent uptatum zzril delenit angue duis
dolore te feugait mulla facilisi

Jaki$ tytul

Duis autem vel eum irfure
dolor in hendrerit in
vulputate velit esse molestie
consequat. vel ilum dolore
eu fengiat nulla facilisis at
‘vero eros ef accumsan.

Layout przylega do krawedzi przegladarki. Warto przy tej okazji zwrdci¢ uwage na parametr:
#container{margin: 0 auto;width: 100%;}. Width: 100% pojawia sie jeszcze w kilku innych

miejscach i oznacza, ze zawartos$¢ wypetnia okno przegladarki od lewej do prawe;.

Layout div nie moze oby¢ sie bez elementu float i clear.

Float stuzy do tworzenia obiektéw ,ptywajacych” od lewej lub prawej krawedzi, dzieki temu,

ze sgsiednie elementy, majgce nadany float divy, bedg , ptywaé” (uktadac sie) obok siebie.

W celu zachowania porzadku stosuje sie jeszcze clear, po to, aby zakoriczyé w danym miejscy

proces ,,optywania”. Mardzo czesto stopka zawiera atrybut clear: both, ktéry oznacza, ze nie

bedg na nig nachodzity zadne ,,optywajace sie” elementy. Clear: left bedzie natomiast oznaczat,

ze dany element bedzie zsuniety ponizej elementdéw z atrybutem float:left, ale nie przeszkodzi

to elementom z float:right optywac go po prawe;.
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Pliki robots.txt i sitemap.xml

1. Cele lekcji

a) Wiadomosci

Uczen:

e wie, do czego stuzg pliki ,robots.txt” oraz ,,sitemap.xml”,
¢ wie, jak wyglada skfadnia pliku ,robots”,

e wie, jakich wpiséw uzywac w pliku ,sitemap”,

e zna przyktady takich plikow.

b) Umiejetnosci

Uczen potrafi:

e stworzyc¢ plik dla robotéw internetowych,

e stworzyé mape strony,

¢ poszukac na witrynach internetowych plikdow ,robots.txt” oraz ,sitemap.xml”.

2. Metoda i forma pracy
Wyktad, zajecia praktyczne, praca grupowa.

3. Srodki dydaktyczne

Pracownia komputerowa.

4. Czas trwania lekcji
45 minut

5. Przebieg lekgji

Wyjasnienie celu istnienia tych plikdw na serwerze. Plik ,,robots.txt” stuzy do kontrolowania
zachowania robotow internetowych na stronie www (ograniczenie dostepu do zasobodw).
Mapa strony (sitemap.xml) to plik zawierajgcy spis wszyskich stron witryny wraz z dodatkowymi
informacjami na ich temat (o czym nizej), utatwiajgcy robotom indeksowanie stron.

Do stworzenia pliku robots.txt wystarczy notatnik, wazne jest zrozumienie sktadni i funkcji
poszczegdlnych wpisow.

User-agent: *
User-agent: Googlebot

User-agent — to nazwa robota, w wypadku ,User-agent: *” mamy do czynienia ze wszystkimi
robotami.
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Disallow: /moje_pliki/
zabrania robotom odwiedzania tego folderu
Przyktady plikéw robots.txt

User-agent: *
Disallow:

oznacza, ze kazdy robot moze odwiedzi¢ kazdy plik

User-agent: *
Disallow: /

zabrania wszystkim robotom odwiedzania wszystkich katalogéw

User-agent: Googlebot
Disallow: /moje_pliki/

Googlebot nie ma dostepu do katalogu ,,moje_pliki”

User-agent: *
Disallow: /moje_pliki/profil.html

Zaden robot nie ma dostepu do tej konkretnej strony html

User-agent: ConveraCrawler
Disallow: /

Tylko ConveraCrawler nie moze niczego pobrac

User-agent: googlebot-image
Disallow: /*.png$

Googlebot-image nie moze pobierac plikdéw png

Sitemap: http://www.mojawitryna.pl/sitemap.xml
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Mapa strony jest dostepna wtasnie pod tym adresem.

User-agent: *
Request-rate: 1/10
Visit-time: 0700-0900

Wszystkie roboty moga pobieraé tylko jedng strone co 10 sekund, do tego w godzinach
7.00-9.00

Te informacje powinny wystarczy¢, zeby stworzy¢ poprawny plik, np. dla strony szkoty.
Bardziej rozbudowany moze by¢ plik sitemap.xml

Nalezy pamietac o:

- sitemap.xml musi mie¢ kodowanie znakéw UTF-8,

- musi zawiera¢ petne adresy URL,

- data i czas w formacie W3C Datetime.,- ,priority” informuje o waznosci strony w obrebie
witryny, nie ma znaczenia dla indeksowania witryny,

- maksymalny rozmiar tego pliku to 10 MB (10 485 760 bajtéw),

- maksymalna ilos¢ adreséw url to 50 000 URL.

Przyktadowy plik ze strony sitemaps.org wyglada tak:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<urlset xmlns="http://www.sitemaps.org/schemas/sitemap/0.9”>
<url>
<loc>http://www.example.com/</loc>
<lastmod>2005-01-01</lastmod>
<changefreg>monthly</changefreq>
<priority>0.8</priority>
</url>
<url>
<loc>http://www.example.com/catalog?item=12&amp;desc=vacation_hawaii</loc>
<changefreg>weekly</changefreq>
</url>
<url>
<loc>http://www.example.com/catalog?item=73&amp;desc=vacation_new_zealand</
loc>
<lastmod>2004-12-23</lastmod>




Scenariusze zajec

Pliki robots.txt i sitemap.xml

<changefregq>weekly</changefreq>

</url>

<url>

<loc>http://www.example.com/catalog?item=74&amp;desc=vacation_newfoundland</
loc>

<lastmod>2004-12-23T18:00:15+00:00</lastmod>
<priority>0.3</priority>

</url>

<url>
<loc>http://www.example.com/catalog?item=83&amp;desc=vacation_usa</loc>
<lastmod>2004-11-23</lastmod>

</url>

</urlset>

Element ,urlset” jest wymagany. Zawiera on wewnatrz wszystkie adresy URL, jakie sg zawarte
W mapie witryny.

Element ,url” jest wymagany. Wystepuje wewnatrz ,,urlset”. Opisuje on pojedynczy adres URL.
Element ,loc” jest wymagany. Wystepuje wewnatrz ,url”. Ustala adres URL pojedynczego
wpisu mapy.

Element ,lastmod” jest opcjonalny. Wystepuje wewnatrz url. Ustala date ostatniej modyfikacji
dokumentu, ktérego adres URL jest podany w elemencie url.

Element, changefreq” jest opcjonalny. Wystepuje wytacznie wewnatrz url. Ustala czestotliwosc
zmian dokumentu. Moze przybiera¢ wartosci

always

hourly

daily

weekly

monthly

yearly

never

Element ,priority” jest opcjonalny. Wystepuje wewnatrz url. Ustala wazno$¢ strony wzgledem
innych podstron serwisu. Wartos$¢ powinna by¢ z zakresu od 0 do 1. Wartoscig domyslng jest
0.5.

Warto na koniec przesledzi¢ rézne witryny wpisujgc: nazwawitryny/robots.txt, nazwawitryny/
sitemap.xml




