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Tworzenie fotorealistycznej wizualizacji 3D
w programie KeyShot

Numer ustugi 2026/01/08/5743/3244998

© zdalna w czasie rzeczywistym
& Ustuga szkoleniowa

O 18h

5 20.04.2026 do 21.04.2026

Informacje podstawowe

Kategoria

2 878,20 PLN brutto
2 340,00 PLN netto
159,90 PLN brutto/h
130,00 PLN netto/h

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane

komputerowo
Szkolenie dedykowane jest zaréwno osobom poczatkujgcym, jak i tym, ktére
chca uporzadkowac i poszerzyé swojg wiedze z zakresu tworzenia
fotorealistycznych wizualizacji 3D.
Szkolenie szczegdlnie polecamy projektantom architektury, wnetrz,
bizuterii, statkow/jachtéw, osobom zajmujgcym sie wzornictwem
Grupa docelowa ustugi przemystowym.
Ustuga adresowana takze dla Uczestnikow projektu:
¢ ,Kierunek - Rozwéj”
¢ ,Matopolski pociag do kariery — sezon 1" i/lub ,Nowy start w
Matopolsce z EURESem”
Minimalna liczba uczestnikow 2
Maksymalna liczba uczestnikow 5
Data zakonczenia rekrutacji 17-04-2026
Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Liczba godzin ustugi 18

Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Cel

Cel edukacyjny

Certyfikat VCC Akademia Edukacyjna



Uczestnik kursu opanuje techniki tworzenia fotorealistycznych wizualizacji w silniku renderujgcym KeyShot. Nabedzie
umiejetnosci samodzielnego renderowania scen, w tym konfiguracji parametréw kamery, projektowania oswietlenia,
technik cieniowania i naktadania tekstur.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidaciji

Uczestnik zna i rozumie podstawowe Uczestnik korzysta z

zasady i metodologie pracy w interfejsu programu, swobodnie Obserwacja w warunkach rzeczywistych
programie KeyShot. nawiguje w przestrzeni roboczej.

Uczestnik samodzielnie postuguje sie

narzedziami i poleceniami Wykonuje fotorealistyczne wizualizacje . .
. . . - L L . . Obserwacja w warunkach rzeczywistych
wspomagajacymi proces wizualizacji obiektéw w przestrzeni tréjwymiarowe;j.
3D.
Uczestnik charakteryzuje przebieg Opisuje kolejnosé¢ dziatan
poszczegélnych etapéw pracy nad wykonywanych w ramach realizacji Wywiad swobodny
projektem. projektu.

Kwalifikacje

Kompetencje
Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.
Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajacy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sig?
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 zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidac;ji?

TAK

Program

Program szkolenia:
|. Podstawy pracy w programie KeyShot

1. Wprowadzenie do KeyShot Studio
e Omowienie interfejsu programu i jego najwazniejszych funkcji.
e Zastosowanie KeyShot Studio w branzy wizualizacji produktéw i projektowania.



¢ Wymagania sprzetowe
e Sposoby pracy z programem, samodzielny oraz przy wykorzystaniu dedykowanej wtyczki do aplikacji bazowej
e Podstawowe ustawienia i preferencje
2. Importowanie modeli 3D
e Obstuga réznych formatéw plikéw 3D oraz CAD / CAM 3D
¢ Przygotowanie modeli do pracy w KeyShot.

3. Podstawowa konfiguracja sceny
e Zarzadzanie obiektami, hierarchig i grupami.
¢ Ustawianie jednostek i skali.
¢ Ustawianie, dystrybucja oraz przeksztatcenia geometrii
¢ Dzielenie ztozonych obiektow na poszczegdlne elementy oraz powierzchni
e Zarzadzanie widokiem sceny
e Wersje geometrii

Il. Materialy i oswietlenie

1. Tworzenie i zarzadzanie materiatami
e Omowienie rodzajéw materiatow dostepnych w KeyShot.
¢ Modyfikowanie wtasciwosci materiatéw (kolory, przezroczystos¢, odbicia, IOR).
e Wersje i szablony materiatéw

2. Praca z bibliotekg zasobdéw renderingu
* Wykorzystanie gotowych materiatéw, tekstur i Srodowisk.
¢ Organizacja i personalizacja zasobdw.

3. Tekstury i mapy w materiatach
» Naktadanie tekstur i map i nalepek (bump, opacity, roughness).
e Tworzenie wielowarstwowych materiatéw dla zaawansowanych efektow.
e Technika PBR w Keyshocie
e Tryb malowania 3D na materiatach
e Materiaty proceduralne

4. Oswietlenie w scenie
¢ Praca z globalnym os$wietleniem HDRI.
e Edytor map HDR
» Dodawanie i konfiguracja lokalnych Zrodet $wiatta (punktowe, obszarowe, kierunkowe).
¢ Narzedzie do miksowania zrédet $wiatta

lll. Konfiguracja kamery i ustawienia renderingu

1. Podstawy edytora weztowego materiatéw
e Zaawansowane odksztatcenia
¢ Mieszanie materiatéw

2. Konfiguracja i zarzadzanie kamera
e Ustawienia parametréw kamery, takich jak ogniskowa i gtebia ostrosci.
e Tworzenie statycznych i dynamicznych ujeé.
e Zestawy kamer

3. Narzedzia pomocne przy kompozycji sceny
e Korekta perspektywy kamery
e Rzuty ortogonalne
e Zmiekczanie krawedzi
e Przekroje

4. Rendering w czasie rzeczywistym kontra rendering finalny
e Ustawienia jakosci renderingu (szybko$¢ vs. szczegdtowosc).
* Przygotowanie wizualizacji do réznych zastosowan (druk, online).

IV. Animacje i zaawansowane wizualizacje

1. Animacje w KeyShot Studio
e Tworzenie podstawowych animac;ji.
¢ Renderowanie animacji i eksport gotowych sekwenciji.

2. Postprodukcja



e Efekty i zastosowania
e Tworzenie wielu wersji
3. Rézne scenariusze wizualizacji
¢ Rendering produktu typu studio

¢ Wizualizacja zewnetrzna przy udziale Swiatta stonecznego

¢ Rendering pétzamknietego pomieszczenia.
V. Studium przypadku - ré6zne scenariusze wizualizacji

¢ Rendering produktu typu studio
¢ Wizualizacja zewnetrzna przy udziale $wiatta stonecznego
¢ Rendering pétzamknietego pomieszczenia

VI. Walidacja - egzamin wewnetrzny.

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zaje¢: 10

Przedmiot / temat Data realizaciji
L Prowadzacy .
zajec Zajec

@D

Podstawy pracy

W programie

KeyShot -

(wyktad, Karol Burzynski
rozmowa na

zywo na

platformie

ClickMeeting)

20-04-2026

@'

Podstawy pracy
W programie
KeyShot

(éwiczenia 20-04-2026

Karol Burzynski

praktyczne na
platformie
ClickMeeting)

G-I

Materiaty i
oswietlenie
(wyktad,
rozmowa na
zywo na
platformie
ClickMeeting)

Karol Burzynski 20-04-2026

42710 LI
Materiaty i
oswietlenie
(éwiczenia 20-04-2026
praktyczne na
platformie

ClickMeeting)

Karol Burzynski

Godzina
rozpoczecia

09:00

10:30

12:15

13:30

Godzina
zakonczenia

10:30

12:00

13:30

15:15

Liczba godzin

01:30

01:30

01:15

01:45



Przedmiot / temat
L Prowadzacy
zajec

.

Konfiguracja
kamery i
ustawienia
renderingu
(wyktad,
rozmowa na
zywo na
platformie
ClickMeeting)

Karol Burzynski

.

Konfiguracja

kamery i

ustawienia

renderingu Karol Burzynski
(éwiczenia

praktyczne na

platformie

ClickMeeting)

V.

Animacje i

zaawansowane

wizualizacje

(wyktad, Karol Burzynski
rozmowa na

Zywo na

platformie

ClickMeeting)

@D .

Animacje i

zaawansowane

wizualizacje oo
- . Karol Burzynski
(éwiczenia
praktyczne na
platformie

ClickMeeting)

V. Studium

przypadku -

rézne

scenariusze

wizualizacji Karol Burzyniski
(¢wiczenia

praktyczne na

platformie

ClickMeeting)

Data realizacji
zajeé

21-04-2026

21-04-2026

21-04-2026

21-04-2026

21-04-2026

Godzina
rozpoczecia

09:00

10:15

12:15

13:30

15:15

Godzina
zakonczenia

10:15

12:00

13:30

15:15

16:00

Liczba godzin

01:15

01:45

01:15

01:45

00:45



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

" L, . 3 . Liczba godzin
zajeé zajeé rozpoczecia zakorczenia

@ v

Walidacja -
egzamin
wewnetrzny (test
teoretyczny
online)

21-04-2026 16:15 17:00 00:45

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny Cena

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 2 878,20 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 2 340,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 159,90 PLN

Koszt osobogodziny netto 130,00 PLN

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

1z1

O Karol Burzynski

‘ ' Ekspert w dziedzinie szeroko pojetego oprogramowania 3D z 24-letnim doswiadczeniem. Absolwent
Politechniki Szczecinskiej.
Wspotautor podrecznika z zakresu druku 3D. Autoryzowany Instruktor Rhinoceros w Polsce.
Prowadzit zajecia z projektowania, wizualizacji i druku 3D w wielu szkotach i na uczelniach takich jak
Akademia Sztuki w Szczecinie, Akademia Sztuk Pieknych w Gdarsku, Akademia Sztuk Pigknych w
Katowicach, Uniwersytet Artystyczny w Poznaniu, Politechnika Gdarska, Politechnika Krakowska i
wielu innych. Potrafi w przystepny sposob wyjasnia¢ skomplikowane zagadnienia dzieki czemu
kursy i warsztaty ktére prowadzi sg cenione zaréwno przez poczatkujgcych, jak i zaawansowanych
uczestnikow.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Kursant otrzymuje materiaty szkoleniowe w jezyku polskim w formacie pliku PDF wraz z zestawem plikéw do ¢wiczen.



Warunki uczestnictwa

Do odbycia szkolenia niezbedna jest jedynie umiejetnos¢ sprawnego poruszania sie w srodowisku Windows lub MacOS oraz jego obstugi
za pomocg myszki. Podstawy teoretyczne lub praktyczne tworzenia grafiki 2D lub 3D sg pomocne, ale nie sg wymagane.

Ustuga rozwojowa, dla ktérej dofinansowanie wynosi co najmniej 70% lub wiecej jest zwolniona z podatku VAT. W takim przypadku cena
netto = cenie brutto ustugi.

Informacje dodatkowe

Kurs obejmuje 18 godzin edukacyjnych, tj. 13,5 godz. zegarowych.

Zajecia teoretyczne: 7 godz.

Zajecia praktyczne: 10 godz.

Egzamin wewnetrzny: 1 godz.

Po zakonczeniu szkolenia uczestnik otrzymuje Zaswiadczenie o ukonczeniu szkolenia.
Zawarto umowe z WUP w Toruniu w ramach projektu Kierunek — Rozwoj.

Podpisano umowe z WUP Krakéw w ramach Projektu ,Matopolski pociag do kariery — sezon 1" i/lub ,Nowy start w Matopolsce z
EURESem”.

Kompetencja zwigzana z cyfrowa transformacja.

Warunki techniczne

Szkolenie realizowane jest online w czasie rzeczywistym na platformie szkoleniowej ClickMeeting.

Uczestnik powinien posiada¢ komputer lub laptop z dostepem do Internetu wyposazony w mikrofon oraz kamere z zainstalowanym
systemem:

Windows 10 lub nowszym
lub

Mac 0S 10.15 lub nowszym

Zalecane parametry komputera/laptopa z systemem Windows:

¢ 64-bitowy procesor Intel lub AMD (nie ARM)

¢ 8 GB pamieci (RAM) lub wiecej.

¢ 1 GB miejsca na dysku.

¢ karta graficzna obstugujgca OpenGL 4.1

¢ 4 GB pamieci VRAM wideo lub wiecej.

e mysz z kilkoma przyciskami i kétkiem przewijania.

¢ opcjonalnie manipulator 3D firmy 3dconnexion SpaceNavigator lub SpaceMouse

Zalecane parametry komputera/laptopa z systemem MacOS

e Apple Mac z procesorem Intel lub Apple.

e 8 GB pamieci (RAM) lub wiecej.

e procesor graficzny AMD jest zalecany na komputerach Intel Mac.

¢ 5 GB miejsca na dysku.

* mysz z wieloma przyciskami i kotkiem przewijania. (Magic Mouse nie jest zalecana do uzytku z Rhino).
¢ opcjonalnie manipulator 3D firmy 3dconnexion SpaceNavigator lub SpaceMouse



Oprogramowanie: KeyShot Studio.

Bezptatng, 14-dniowg wersje testowg oprogramowania mozna pobraé ze strony producenta: https://www.keyshot.com/

Kontakt

ﬁ E-mail ela@bardins.pl

Telefon (+48) 507 070 088

Ela Burzynska



