Mozliwo$¢ dofinansowania

Szkolenie Blender - modelowanie obiektéw 2 202,93 PLN brutto

3D

E * I.—J O S E Numer ustugi 2025/08/28/7782/2968523

1791,00 PLN netto
91,79 PLN brutto/h
74,63 PLN netto/h

© zdalna w czasie rzeczywistym

Expose Sp. z 0.0.

Kk Kk KKk 47/5 @ oah

135 ocen 5 29.09.2025 do 01.10.2025

Informacje podstawowe

Kategoria

Identyfikatory projektow

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikow
Maksymalna liczba uczestnikow
Data zakonczenia rekrutacji
Forma prowadzenia ustugi

Liczba godzin ustugi

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Cel

Cel edukacyjny

& Ustuga szkoleniowa

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane
komputerowo

Kierunek - Rozwdj, Nowy start w Matopolsce z EURESEM, Matopolski
Pociag do kariery

Szkolenie skierowane jest dla 0s6b catkowicie poczatkujgcych. Grupa
docelowa szkolenia sg osoby, ktére stawiajg pierwsze kroki w grafice
komputerowej i ich celem jest poszerzanie kompetencji aby moc
pracowac na stanowiskach zwigzanych z grafikg komputerowa.

15

22-09-2025

zdalna w czasie rzeczywistym

24

Certyfikat systemu zarzadzania jakoscig wg. ISO 9001:2015 (PN-EN I1SO
9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych

Celem kursu Blender jest nauczenie uczestnikéw obstugi programu Blender, umozliwiajgcego tworzenie grafiki 3D,
modelowanie, renderowanie i animacje. Szkolenie ma na celu rozwéj umiejetnosci zawodowych w zakresie grafiki



komputerowej oraz pozwala na zgtebienie pasji do tworzenia projektéw 3D. Kurs jest przeznaczony zaréwno dla
profesjonalistéw, jak i 0séb zaczynajgcych przygode z grafikg 3D.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidaciji

Uczestnik potrafi dostosowac interfejs
Blendera do wtasnych potrzeb,
zmieniajac ustawienia okien,
przestrzeni roboczych oraz preferenc;ji

Uczestnik potrafi skonfigurowaé . .
myszy i klawiatury.

$rodowisko pracy w Blenderze,
nawigowa¢ w scenie 3D oraz efektywnie
zarzadzacé obiektami i ich hierarchia.

Test teoretyczny z wynikiem

Uczestnik ptynnie nawigujg w scenie 3D, .
generowanym automatycznie

pozycjonujac kamere oraz przetaczajac
sie miedzy oknami widokowymi.
Uczestnik efektywnie zaznacza, tworzy,
usuwa i grupuje obiekty, zarzadza ich
hierarchig w scenie.

Uczestnik potrafi przemieszczaé,
obracac i skalowa¢ obiekty oraz ich
komponenty.

Uczestnik skutecznie wykorzystuje
narzedzia modelowania, takie jak
Extrude, Bevel, Loop Cut oraz
modyfikatory, w tym Subdivision

Uczestnik opanowuje podstawowe
techniki modelowania, w tym
manipulowanie obiektami oraz
wykorzystanie narzedzi i modyfikatoréow

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie
Surface i Boolean.

Uczestnik rozumie zasady modelowania

i tworzy siatki obiektéw, unikajac

do tworzenia siatek obiektow.

btedéw zwigzanych z topologia (np.
tréjkaty, n-katy).

Uczestnik tworzy materiaty i tekstury
przy uzyciu shadera Principled BRDF,
dostosowujac parametry powierzchni,
odbi¢ i przezroczystosci.

Uczestnik potrafi stworzy¢ realistyczne
tekstury i oswietlenie, a takze
przygotowac finalng scene do

Uczestnik poprawnie ustawia
oswietlenie w scenie, stosujac techniki
oswietlania obiektow, grup oraz za

Test teoretyczny z wynikiem
generowanym automatycznie

renderowania. pomoca obrazéw HDR.

Uczestnik efektywnie renderuje scene,
dobierajac odpowiednie ustawienia
kamery, rozdzielczosci oraz korzystajac
z silnikéw renderujacych Cycles i Eevee.

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?



TAK

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajgcych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidacji?

TAK

Program

e Szkolenie odbywa sie w formie zdalnej w czasie rzeczywistym.
¢ Ustuga jest prowadzona jest w trybie godzin dydaktycznych.

* Przerwy nie sg wliczone w czas trwania ustugi.

e Koszt przerw nie jest wliczony w koszt szkolenia.

Podstawy pracy z programem
Interfejs — panele, przestrzenie robocze i okna; konfigurowanie interfejsu wedtug wtasnych potrzeb i charakteru pracy
Preferencje — konfigurowanie obstugi myszy i klawiatury, skréty klawiaturowe, ustawienia systemowe i dodatki
Nawigowanie w scenie 3D — pozycjonowanie kamery i szybkie przetgczanie sie pomiedzy oknami widokowymi
Konfigurowanie sposobu wyswietlania obiektéw w scenie 3D
Podstawy pracy z obiektami
Zaznaczanie, tworzenie, usuwanie i grupowanie obiektow
Zarzadzanie hierarchig obiektéw w scenie
Praca w trybie obiektu oraz w trybie edyciji
Komponenty obiektu/bryty: wierzchotki, krawedzie, ptaszczyzny
Podstawy modelowania
Przemieszczanie, obracanie i skalowanie obiektéw oraz ich komponentéw
Modelowanie za pomoca kluczowych narzedzi: Extrude, Inset, Bevel, Loop Cut, Knife
Modelowanie z uzyciem kluczowych modyfikatoréw: Subdivision Surface, Solidify, Mirror, Boolean, Array, Simple Deform

Zasady modelowania: budowanie siatki obiektu z czworobokéw i unikanie tréjkgtéw oraz n-katéw, kontrolowanie przebiegu petli
krawedzi

Modelowanie w symetrii
Kontrolowanie gestosci siatki obiektu
Kontrolowanie ostrosci i wyoblenia krawedzi
Modelowanie w praktyce
Ogolne zasady tworzenia bryt organicznych i nieorganicznych (hard surface modeling)
taczenie fragmentéw bryty o ré6znych przekrojach
Zasady modelowania z uwagi na poprawng topologie siatki

Retopologia — przebudowa fragmentéw lub catosci siatki obiektu



Wspomaganie procesu modelowania siatki obiektu narzedziami rzezbiarskimi
Modelowanie metodg rzezbienia
Transferowanie wyrzezbionych szczegétéw powierzchni obiektu na bryte o poprawnej topologii
Tworzenie map UV
0golne zasady tworzenia mapy UV obiektu
Planowanie rozmieszczenia krawedzi rozciecia siatki obiektu
Tworzenie jedno- i wieloelementowych map UV
Optymalizowanie mapy UV
taczenie drobnych fragmentéw mapy UV w wieksze obszary
Wyréwnywanie krawedzi zewnetrznych mapy UV
Tworzenie wieloelementowych map UV (UDIM)
Teksturowanie
Podstawy tworzenia materiatow przy uzyciu shadera Principled BRDF
Podstawy fizyki reakcji powierzchni na $wiatto
Kontrolowanie odbi¢ swiatta i odbi¢ sSrodowiskowych na powierzchni obiektu
Rozpraszanie odbi¢ Swiatta
Odbicia katowe (anisotropic reflections)
Tworzenie powierzchni przezroczystych gtadkich, ,mlecznych” i zabarwionych
Tworzenie efektu penetrowania powierzchni przez swiatto (subsurface scattering)
Zasady tworzenia podstawowych rodzajéw powierzchni: tworzywa sztuczne, metale, szkto, materia organiczna, drewno, tkaniny
Tworzenie map normalnych (normal map) i map przemieszczen (displacement map)
Podstawy tworzenia wtasnych tekstur ze zdje¢
Oswietlanie
Teoria ,rzezbienia” ksztattu obiektu za pomocg Swiatta
Fotograficzne reguty oswietlania obiektow
Tworzenie wirtualnego studio — tto, podtoze, efekty atmosferyczne
Oswietlanie pojedynczych obiektéw
Oswietlanie grup obiektow
Oswietlanie za pomocg lamp i ptaszczyzn z materiatami emisyjnymi
Oswietlanie za pomoca obrazéw HDR
Kontrolowanie zasiegu i zakresu oddziatywania $wiatet
Kontrolowanie parametréw swiatta odbitego
,Malowanie” Swiattem
Renderowanie
Techniczne aspekty procesu renderowania obrazu

Renderowanie z uzyciem procesora i karty graficznej



Renderowanie pogladowe i finalne

Konfigurowanie parametréw kamery renderujacej

Dobér rozdzielczosci renderowania pod katem przeznaczenia obrazu koficowego
Renderowanie do warstw

Renderowanie za pomoca silnika Cycles

Renderowanie za pomocg silnika Eevee (Blender 2.8)

Podstawy obrébki koricowe wyrenderowanego obrazu w programie typu Adobe Photoshop
Eksportowanie finalnego obrazu do formatu i parametréw zgodnych z jego przeznaczeniem

Przygotowanie koricowej sceny i pliku do renderowania na farmach renderujgcych

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zaje¢: 45

Przedmiot / temat
zajec

@

Podstawy pracy z
programem

przerwa

@

Podstawy pracy z
programem

przerwa

a2

Podstawy pracy z
obiektami

przerwa

.

Podstawy pracy z
obiektami

przerwa

am:

Podstawy
modelowania

przerwa

Prowadzacy

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

Data realizaciji
zajeé

29-09-2025

29-09-2025

29-09-2025

29-09-2025

29-09-2025

29-09-2025

29-09-2025

29-09-2025

29-09-2025

29-09-2025

Godzina
rozpoczecia

08:00

08:45

09:00

09:45

10:00

10:45

11:00

11:45

12:15

13:00

Godzina
zakonczenia

08:45

09:00

09:45

10:00

10:45

11:00

11:45

12:15

13:00

13:15

Liczba godzin

00:45

00:15

00:45

00:15

00:45

00:15

00:45

00:30

00:45

00:15



Przedmiot / temat

zajec

(2o B

Podstawy
modelowania

przerwa

[i::.:5 K3

Podstawy
modelowania

przerwa

e

Modelowanie w
praktyce

i 15 13

Tworzenie map
uv

przerwa

@S

Tworzenie map
uv

przerwa

oo BB

Tworzenie map
uv

przerwa

22745 B8
Tworzenie map
uv

przerwa

ez

Teksturowanie

przerwa

(2o 15 13

Teksturowanie

przerwa

Prowadzacy

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

Data realizacji
zajeé

29-09-2025

29-09-2025

29-09-2025

29-09-2025

29-09-2025

30-09-2025

30-09-2025

30-09-2025

30-09-2025

30-09-2025

30-09-2025

30-09-2025

30-09-2025

30-09-2025

30-09-2025

30-09-2025

30-09-2025

Godzina
rozpoczecia

13:15

14:00

14:15

15:00

15:15

08:00

08:45

09:00

09:45

10:00

10:45

11:00

11:45

12:15

13:00

13:15

14:00

Godzina
zakonczenia

14:00

14:15

15:00

15:15

16:00

08:45

09:00

09:45

10:00

10:45

11:00

11:45

12:15

13:00

13:15

14:00

14:15

Liczba godzin

00:45

00:15

00:45

00:15

00:45

00:45

00:15

00:45

00:15

00:45

00:15

00:45

00:30

00:45

00:15

00:45

00:15



Przedmiot / temat

zajec

- o 13

Teksturowanie

VERZSY Przerwa

(oo 15 13

Teksturowanie

oo )

Oswietlanie

przerwa

em7

Oswietlanie

przerwa

e

Oswietlanie

przerwa

(570 )8

Oswietlanie

przerwa

ExD ¢

Renderowanie

LOpZSY przerwa

Gz

Renderowanie

przerwa

@

Renderowanie

przerwa

@D et

teoretyczny z
wynikiem
generowanym
automatycznie

Prowadzacy

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

tukasz Oberlan

Data realizacji
zajeé

30-09-2025

30-09-2025

30-09-2025

01-10-2025

01-10-2025

01-10-2025

01-10-2025

01-10-2025

01-10-2025

01-10-2025

01-10-2025

01-10-2025

01-10-2025

01-10-2025

01-10-2025

01-10-2025

01-10-2025

01-10-2025

Godzina
rozpoczecia

14:15

15:00

15:15

08:00

08:45

09:00

09:45

10:00

10:45

11:00

11:45

12:15

13:00

13:15

14:00

14:15

15:00

15:15

Godzina
zakonczenia

15:00

15:15

16:00

08:45

09:00

09:45

10:00

10:45

11:00

11:45

12:15

13:00

13:15

14:00

14:15

15:00

15:15

16:00

Liczba godzin

00:45

00:15

00:45

00:45

00:15

00:45

00:15

00:45

00:15

00:45

00:30

00:45

00:15

00:45

00:15

00:45

00:15

00:45



Cennik

Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 220293 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 1791,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 91,79 PLN
Koszt osobogodziny netto 74,63 PLN
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

O Lukasz Oberlan

‘ ' Doswiadczony szkoleniowiec z zakresu grafiki komputerowe;j.
Szkolenia realizowane dla takich klientow jak: LINK4 TU S.A., They.pl, x-kom sp. z 0.0, Polskie Koleje
Panstwowe S.A., 11 Wojskowy Oddziat Gospodarczy w Bydgoszczy, Ambasada Kanady,
Ministerstwo Obrony Narodowej, Tryumf Sp. z 0.0., PCC Poland Sp. z 0.0., Uniwersytet Warszawski,
Agencja Rozwoju Miasta Siedlce Sp. z 0.0., Spyro Sp. z 0.0., Adams Sp. z 0.0., Centrum Kultury
Filmowej im. Andrzeja Wajdy, Agencja Rozwoju Przemystu S.A.
Doswiadczenie szkoleniowe:
+0d 2001 r. — obecnie: autor i ttumacz literatury informatycznej z dziedziny grafiki komputerowej
i fotografii cyfrowej z dorobkiem autorskim przeszto dwudziestu tytutéw, w tym pieciu bestselleréw
(wszystkie opublikowane naktadem Wydawnictwa Helion); jako autor odpowiedzialny za
opracowanie planu ksigzki, selekcje materiatu pod katem docelowej grupy odbiorcéw, opracowanie
tekstu zasadniczego, ilustracji oraz materiatéw pomocniczych do wykorzystania przez czytelnikéw;
wspotpraca z redaktorami prowadzgcym, technicznym
i jezykowym, dziatem DTP oraz dziatem marketingu
+0d 2011 r. — obecnie: Szef Dziatu Szkolen Graficznych: wyktadowca i konsultant z dziedziny grafiki
komputerowe;j i fotografii cyfrowej w firmie Expose Sp. z 0.0. w dziedzinie grafiki 2D: Photoshop,
lllustrator, InDesign, After Effects, Premiere; w dziedzinie grafiki 3D: Maya, Cinema 4D, Modo, ZBrush,
SketchUp, Blender

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

e Zaswiadczenie ukoniczenia kursu zgodne ze wzorem MEN
¢ Miesieczne wspacie trenera online po szkoleniu
 Pliki w formie elektronicznej do éwiczen podczas szkolenia



Warunki uczestnictwa

e Ptynna obstuga komputera.
¢ Podstawowa znajomos$¢ jezyka angielskiego.

Informacje dodatkowe

Koszt ustugi bedzie zwolniony z podatku VAT jesli: Ustuga zwolniona z podatku VAT na podstawie art. 43 ust. 1 pkt 29 lit. c ustawy z dnia 11
marca 2004 r. o podatku od towardéw i ustug (t.j. Dz. U z 2021, poz. 685 ze zm.)

Warunki techniczne

Tryb online:

Szkolnie realizowane jest a pomoca aplikacji Zoom. Link umozliwiajgcy dotgczenie do szkolenia wystany bedzie na kilka dni przed startem
szkolenia. Link bedzie wazny przez caty okres szkolenia.

Wymagania sprzetowe:

1. Komputer z dostepem do Internetu i uzywanego podczas szkolenia oprogramowania - Blender (darmowa aplikacja). Prosze o
informacje w przypadku nieposiadania programu. W takiej sytuacji zapewnimy oprogramowanie na czas trwania szkolenia poprzez
udostepniony zdalny pulpit.

. Szkolenie realizowane jest angielskiej wersji oprogramowania.

. Przegladarka internetowa (dowolna przegladarka internetowa: Edge, Chrome, Firefox, Safari, Internet Explorer itp.)

. Gtosniki lub stuchawki

a b~ wWwN

. Opcjonalnie: drugi monitor, badzZ jakikolwiek oddzielny ekran, np. TV, ekran telefonu. Na jednym ekranie wyswietlasz obraz
udostepniany przez trenera, a na drugim uczestnik pracuje samodzielnie. Do wyswietlania ekranu udostepnionego przez trenera
mozna réwniez wykorzystac telefon lub TV.

Parametry komputera:

e minimum 1 rdzen, Pentium 3
256 MB RAM
e 150 MB wolnego miejsca na dysku ;)
e karta dZzwiekowa
¢ jedna z przegladarek internetowych:
e IE>6
e Firefox
e Google Chrome
e Safari

tacze internetowe

tacze internetowe powinno posiada¢ szybkos¢ min. 1 Mb/s. Lacza internetowe naszych serweréw to >10 Gb/s.

Kontakt

O

ﬁ E-mail magdalena.wojciechowska@expose.pl
Telefon (+48) 570 403 396

Magdalena Wojciechowska



