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Scenariusz zajęć 
realizowanych w ramach projektu 
Zrównoważony Kampus SGGW - kształcenie na rzecz branż kluczowych  
nr FERS.01.05-IP.08-0067/23
Informacje ogólne o przedmiocie
	Przedmiot
	Grafika inżynierska

	Kierunek studiów
	Rolnictwo

	Poziom studiów 
	studia pierwszego stopnia (inżynier)

	Semestr
	3

	Jednostka organizacyjna 
	Instytut Rolnictwa, Katedra Biometrii

	Liczba godzin (łącznie):
	30

	Liczba scenariuszy w przedmiocie
	13

	Liczba godzin wykładów
	0

	Liczba godzin ćwiczeń
	30 w tym 26h ćw. laboratoryjnych i 4h ćw. projektowych

	Liczba ECTS
	3

	Koordynator przedmiotu
	dr inż. Kinga Noras


Wprowadzenie
	Scenariusz nr
	9

	Temat zajęć/blok tematyczny
	Grafika wektorowa, tworzenie ikon i projektowanie schematów procesów

	Forma zajęć
	ćwiczenia laboratoryjne

	Czas realizacji jednostki dydaktycznej/bloku tematycznego
	90 minut, w tym:
· 40 minut – grafika wektorowa i projektowanie ikon;
· 40 minut – schematy procesów i modyfikowanie SmartArt;
· 10 minut – prezentacja, ocena i podsumowanie prac.

	Cel główny jednostki dydaktycznej/bloku tematycznego
	Celem głównym jest rozwinięcie umiejętności samodzielnego tworzenia prostych grafik wektorowych oraz czytelnych schematów, które mogą być wykorzystywane do prezentowania procesów technologicznych i menadżerskich.

	Cele szczegółowe jednostki dydaktycznej/bloku tematycznego/modułu
	Student powinien rozróżniać grafikę rastrową i wektorową oraz wskazywać zalety grafiki wektorowej, takie jak możliwość skalowania bez utraty jakości, łatwość edycji i zmiany kolorów. Powinien potrafić wykorzystywać funkcje łączenia, fragmentowania, odejmowania i wyznaczania części wspólnej kształtów.
W zakresie praktycznym student powinien stworzyć spójny stylistycznie zestaw ikon, zachowując jednolitą grubość linii, kolorystykę i poziom szczegółowości. Powinien również umieć projektować procesy liniowe i cykliczne, hierarchie oraz schematy przepływu informacji. Student powinien potrafić zamienić SmartArt na edytowalne kształty, rozgrupować elementy i dostosować diagram do własnej koncepcji wizualnej.

	Wymagania techniczne do realizacji jednostki dydaktycznej
	komputer, projektor, dostęp do internetu, oprogramowanie do tworzenia prezentacji multimedialnych np. PowerPoint, Canva

	Czynności organizacyjne i przygotowawcze
	przygotowanie pliku bazowego z kształtami, przygotowanie przykładowego diagramu SmartArt, sprawdzenie dostępności narzędzi scalania kształtów, przygotowanie plików SVG i PNG, udostępnienie zestawu ikon i schematów, przekazanie kryteriów oceny ikon, ustalenie wspólnej palety kolorystycznej, określenie procesu wykonywanego przez studentów


Harmonogram zajęć
	Nazwa zagadnienia 1
	Grafika wektorowa i tworzenie własnych symboli.
Wprowadzenie do grafiki wektorowej oraz praktyczne wykorzystanie kształtów i narzędzi ich scalania do tworzenia prostych ikon i symboli.

	Planowany czas realizacji
	40 minut

	Sekwencja działań, zadań ćwiczeń lub innych aktywności w ramach zagadnienia 1
	Zagadnienie rozpoczyna się od przypomnienia różnic pomiędzy grafiką rastrową i wektorową. Prowadzący omawia zalety grafiki wektorowej, w tym możliwość skalowania bez utraty jakości, łatwość zmiany kolorów, edytowalność elementów, niewielki rozmiar pliku i możliwość zachowania spójnego stylu.
Następnie prezentowane są narzędzia łączenia, fragmentowania, odejmowania i wyznaczania części wspólnej kształtów, a także funkcja edycji punktów. Prowadzący tworzy przykładową ikonę kropli wody, rośliny oraz wykresu wzrostu. Na tej podstawie omawia zasady projektowania spójnego zestawu ikon, obejmujące jednakową grubość linii, wspólną kolorystykę, podobny poziom szczegółowości i zbliżony rozmiar optyczny.
W części praktycznej studenci samodzielnie tworzą zestaw sześciu ikon przedstawiających ciągnik, kroplę wody, roślinę, glebę, dron oraz wykres plonów. Gotowe ikony są grupowane, porządkowane i dostosowywane do jednolitego stylu. Na zakończenie wybrany symbol zostaje wyeksportowany do formatu SVG lub PNG.

	Nazwa zagadnienia 2
	Tworzenie schematów procesów i modyfikowanie SmartArt.
Projektowanie czytelnych schematów procesów z wykorzystaniem kształtów, łączników, ikon i elementów SmartArt.

	Planowany czas realizacji
	40 minut

	Sekwencja działań, zadań ćwiczeń lub innych aktywności w ramach zagadnienia 2
	Prowadzący przedstawia podstawowe rodzaje schematów, takie jak proces liniowy, proces cykliczny, hierarchia, schemat decyzyjny i przepływ informacji. Następnie demonstruje stosowanie linii, strzałek i łączników oraz omawia znaczenie logicznego kierunku czytania.
Studenci tworzą standardowy diagram SmartArt, po czym przekształcają go w edytowalne kształty i rozgrupowują elementy. W kolejnych krokach zmieniają układ, kolorystykę, wielkość, kierunek przepływu oraz ikony.
Głównym zadaniem jest wykonanie schematu „Od danych do decyzji”, obejmującego zbieranie danych, analizę, identyfikację problemu, rekomendację, decyzję i działanie. Do każdego etapu studenci dodają numer, ikonę i krótki opis. Następnie odtwarzają uproszczoną wersję schematu w Canva i porównują ją z wersją wykonaną w PowerPoint.

	Nazwa zagadnienia 3
	Podsumowanie zajęć

	Planowany czas realizacji
	10 minut

	Sekwencja działań, zadań ćwiczeń lub innych aktywności w ramach zagadnienia 1
	1.	Prezentacja wybranych zestawów ikon.
2.	Ocena spójności stylistycznej.
3.	Wspólne omówienie schematów.
4.	Wskazanie błędów związanych z nadmiarem tekstu lub niewłaściwym kierunkiem czytania.


Metody i narzędzia
	Wykorzystane metody dydaktyczne
	demonstracja; ćwiczenie prowadzone krok po kroku; samodzielne ćwiczenie praktyczne; studium przypadku; dyskusja podsumowująca

	Narzędzia dydaktyczne
	komputer z oprogramowaniem, karta ćwiczeń i instrukcje

	Formy pracy
	samodzielna praca studenta przy stanowisku komputerowym pod kierunkiem prowadzącego

	Literatura inne źródła
	Prezentacje naukowe. Praktyczny poradnik dla studentów, doktorantów i nie tylko, Wasylczyk Piotr, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2017; Doskonała prezentacja. Sztuka skutecznego przekazu, Sadowski Marcin Paweł, Onepress, 2016

	Uwagi dodatkowe
	

	Załączniki
	Plik zawierający treści programowe wraz z przykładowymi ćwiczeniami


Ocena i ewaluacja
	Efekty uczenia się
	Student zna i rozumie zasady projektowania grafik ilustrujących innowacyjne technologie rolnicze, potrafi dobrać formę przekazu informacji do odbiorcy oraz właściwie wykorzystać materiały multimedialne

	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Indywidualny projekt


Autorstwo
	Autor scenariusza
	dr inż. Kinga Noras

	Autor załączników
	dr inż. Kinga Noras
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