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Przeznaczenie szkolenia

Szkolenie przeznaczone jest dla poczatkujgcych i sredniozaawansowanych uzytkownikéw programu,
ktérzy chca zapoznac sie z mozliwosciami i technikami pracy przy tworzeniu tresci 3D. Zajecia pozwalajg
zdoby¢ lub usystematyzowa¢ wiedze dot. technik modelowania, teksturowania, animowania czy
oswietlania scen 3D, pomocna przy pracy nad wizualizacjami architektonicznymi, projektami badZ przy

tworzeniu gier wideo.

. Korzysci wynikajgce z ukohczenia szkolenia

¢ Umiejetnos$¢ postugiwania sie jednym z najpopularniejszych programéw do tworzenia grafiki 3D na
rynku

e Znajomos¢ podstawowych narzedzi i poje¢ wykorzystywanych w grafice 3D

¢ Znajomosc¢ zasad poprawnego tworzenia modeli organicznych i nieorganicznych, w tym dbania o
odpowiednig gestos¢ siatki i tzw. edge flow

e Umiejetnos¢ animowania modeli i sceny

e Umiejetnos¢ przygotowania modeli do uzycia w innych aplikacjach, np. silnikach do gier

Oczekiwane przygotowanie stuchaczy

Do uczestniczenia w szkoleniu nie jest wymagane posiadanie konkretnej wiedzy chociaz mile widziana
jest znajomos$¢ podstawowych poje¢ zwigzanych z grafikg komputerowg (w tym 3D), takich jak np.

przestrzenie barw, tryby mieszania itp.

»
Jezyk szkolenia
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Czas trwania

3 dni/ 21 godzin

Agenda szkolenia

Wstep

e Podstawowe pojecia zwigzane z grafikg 3D.

¢ Dostepne aplikacje do tworzenia grafiki 3D. Dlaczego Blender?

Interfejs aplikacji

¢ Panele i przestrzenie robocze

¢ Dostosowywanie interfejsu i dodatki

e Tryby pracy

e Nawigowanie w scenie

Modelowanie wielokgtowe (polygonal modeling)

e Tworzenie nowych obiektéw i ich typy

¢ Podstawowe obiekty 3D (Primitives)

¢ Podstawowe modyfikacje obiektu (przemieszczanie, obracanie, skalowanie)
e Pod-obiekty (punkty, krawedzie, ptaszczyzny)

e Tworzenie nowej geometrii z istniejgcych obiektéw (np.Extrude, Bevel, Inset etc.)
¢ Modyfikatory obiektéw (np. Array, Mirror, Boolean, Subdivision Surface etc.)
e Zasady poprawnego tworzenia modeli - topologia, edge flow

¢ Retopologia modelu

Krzywe i modelowanie krzywymi (spline modeling) (opcjonalnie)

o Kiedy warto uzywac krzywych

e Tworzenie i modyfikowanie krzywych

o Wykorzystanie krzywych do modyfikacji obiektéw

RzeZbienie (sculpting) (opcjonalnie)

¢ Narzedzia do rzezbienia

e Tryb Dyntopo

¢ Retopologia modelu

Mapowanie UV

e Zasady tworzenia map UV

¢ “Szwy” i nakfadanie ich na model

¢ Rodzaje projekcji UV

e Optymalizacja UV
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e Tworzenie map wieloelementowych (UDIM)

Materiaty i tekstury

¢ Podstawy tworzenia shaderéw PBR

¢ Podstawowe parametry materiatow i ich wptyw na interakcje obiektu ze swiattem
¢ Przypisywanie wielu materiatéw do modelu

Renderowanie

¢ Praca z kamerami i oswietleniem

¢ Dostepne silniki renderowania (Cycles i Evee, opcjonalnie Lux Core)
e Optymalizacja czasu i jakoSci renderowania

e Baking - wypalanie tekstur

Animacja

o Klatki kluczowe

e Krzywe ruchu

¢ Modyfikowanie animacji

¢ Uktady wspotrzednych obrotu - Euler i Quaternion

Rigging (opcjonalnie)

e Tworzenie szkieletu

¢ Relacje miedzy kos¢mi

e Ograniczenia (constraints)

e Forward Kinematics i Inverse Kinematics

¢ Przypisywanie czesci modelu do poszczegdlnych kosci (skinning)
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