Blender — poziom 1
Opis

Grafika 3D to zagadnienie, ktére mozna studiowac miesigcami, nim nabierze sie wprawy umozliwiajgcej
swobodng prace. Oprogramowanie przeznaczone do jej tworzenia nalezy zas do najdrozszego na
rynku. Z jednym wyjgtkiem: Blender. Ten catkowicie darmowy (!) program pozwoli Ci zanurzy¢ sie w $wiat
tréjwymiarowej grafiki bez ponoszenia jakichkolwiek kosztéw. Wystarczg checi i odpowiednia ilos¢
czasu poswieconego na wytrwatg nauke.

Pierwszym stopniem wtajemniczenia jest opanowanie podstaw pracy z programem, a takze technik
modelowania obiektéw oraz ich wizualizowania poprzez teksturowanie, o$wietlanie i rendering.
Zagadnienia te stanowig gtéwng o$ tematyczng tego szkolenia. Uczymy sie od razu jok modelowac
w poszanowaniu zasad konstruowania poprawnej topologii siatki — bo liczy sie nie tylko wyglgd, ale
i aspekty techniczne. Moze zechcesz kiedys$ swoje dzieto zaanimowac...?

Ktadziemy nacisk na prace szybkg i efektywnq, a Blender skrétami klawiaturowymi stoi... Po ukonczeniu
tego szkolenia i poswieceniu stosownej ilosci czasu na praktyke wiasng, bedziesz mogt mowic o sobie:
3D Generalist. Gwarantujemy.

Czego Cie nauczymy

Poznaj w petni interfejs programu Teksturowanie

Praca w programie moze by¢ ucigzliwa, gdy Teksturowanie to jeden z wazniejszych elementow
nie opanujemy odpowiednio dobrze interfejsu. pozwalajgcych sprawi¢, aby Twoj model wyglgdat
Cate szczescie, nasz trener w jasny i dobrze — szczegodty poznasz na kursie. Nauczysz
przejrzysty sposdb omowi hajwazniejsze sie na czym polega teksturowanie PBR oraz
elementy interfejsu. Panele, przestrzenie proceduralne. Dowiesz sie réwniez jak kontrolowac
robocze i okna nie bedq sprawiac wiecej $wiatto na powierzchni obiektu. Odbicia kgtowe,
problemoéw, ponadto kluczem wygodnej rozpraszanie odbi¢ swiatta, fizyka reakcji swiatta

i efektownej pracy jest skonfigurowanie nie bedq juz tylko obcymi definicjami. Wszystko po
interfejsu wzgledem witasnych potrzeb. to, aby stworzony model wyglgdat realistycznie.

Preferencje, nawigowanie oraz konfiguracja.
Wszystkiego dowiesz sie na kursie
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Modelowanie w praktyce

Poznaj kluczowe narzedzia i modyfikatory, aby
modelowanie byto przyjemnosciq. Ogrom matych
szczegotdw, takich jak kontrolowanie gestosci,
ostrosci i wyoblenia sktada sie na jeden dobry
model. Nauczymy Cie zasad modelowania,
budowania siatek obiektéw oraz ogdlnych zasad
tworzenia bryt organicznych i nieorganicznych.

Program szkolenia

1. Podstawy pracy z programem

e Interfejs — panele, przestrzenie robocze i
okna; konfigurowanie interfejsu wedtug
wtasnych potrzeb i charakteru pracy

e Preferencje — konfigurowanie obstugi
myszy i klawiatury, skréty klawiaturowe,
ustawienia systemowe i dodatki

e Nawigowanie w scenie 3D —
pozycjonowanie kamery i szybkie
przetgczanie sie pomiedzy oknami
widokowymi

¢ Konfigurowanie sposobu wyswietlania
obiektéw w scenie 3D

2. Podstawy pracy z obiektami

e /aznaczanie, tworzenie, usuwanie i
grupowanie obiektow

e Zarzgdzanie hierarchig obiektéw w scenie

e Postugiwanie sie kolekcjami

e Praca w trybie obiektu oraz w trybie
edycji

e Komponenty obiektu/bryty: wierzchotki,
krawedzie, ptaszczyzny

3. Podstawy modelowania

e Przemieszczanie, obracanie i skalowanie
obiektéw oraz ich komponentow

Techniczne aspekty renderowania

Dobre wyrenderowanie projektu jest tak samo
wazne jak jego stworzenie. Nauczysz sie jak
dobiera¢ odpowiedniqg rozdzielczos$¢ podczas
renderowania oraz jakiego silnika uzy¢. Dowiesz
sie jak dobiera¢ parametry renderowania celem
znalezienia dobrego kompromisu pomiedzy
jakoscig obrazu a czasem trwania tego procesul.

e Modelowanie za pomocq kluczowych
narzedzi: Extrude, Inset, Bevel, Loop Cut,
Knife

e Modelowanie z uzyciem kluczowych
modyfikatoréw: Subdivision Surface,
Solidify, Mirror, Boolean, Array, Simple
Deform

¢ Zasady modelowania: budowanie siatki
obiektu z czworobokdw i unikanie
trojkgtéw oraz n-kgtdw, kontrolowanie
przebiegu petli krawedzi

e Modelowanie w symetrii

¢ Kontrolowanie gestosci siatki obiektu

e Kontrolowanie ostrosci i wyoblenia
krawedzi

4. Modelowanie w praktyce

e Ogolne zasady tworzenia bryt
organicznych i technicznych

e tqgczenie fragmentoéw bryty o réznych
przekrojach

e Zasady modelowania z uwagi na
poprawng topologie siatki

e Modelowanie proceduralne za pomocqg
modyfikatoréw

5. Tworzenie map UV

e Ogodlne zasady tworzenia mapy UV
obiektu
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e Planowanie rozmieszczenia krawedzi
rozciecia siatki obiektu

¢ Tworzenie jedno- i wieloelementowych
map UV

e Optymalizowanie mapy UV

e tgczenie drobnych fragmentéw mapy UV

w wieksze obszary

o  Wyréwnywanie krawedzi zewnetrznych
mapy UV

o Tworzenie wieloelementowych map UV
(UDIM)

. Teksturowanie

e Podstawy tworzenia materiatow przy
uzyciu shadera Principled BSDF

e Podstawy fizyki reakcji powierzchni na
Swiatto

e Kontrolowanie odbi¢ $wiatta i odbic¢

srodowiskowych na powierzchni obiektu

e Tworzenie powierzchni przezroczystych
gtadkich, ,mlecznych” i zabarwionych

e Tworzenie efektu penetrowania
powierzchni przez $wiatto (subsurface
scattering)

e Zasady tworzenia podstawowych
rodzajow powierzchni: tworzywa
sztuczne, metale, szkto, materia
organiczna, drewno, tkaniny

e Postugiwanie sie mapami normalnych
(normal map) i mapami przemieszczen
(displacement map)

Oswietlanie

e Teoria ,rzezbienia" ksztattu obiektu za
pomocq $wiatta

Fotograficzne reguty o$wietlania
obiektow

Tworzenie wirtualnego studio — tto,
podtoze, efekty atmosferyczne
Oswietlanie pojedynczych obiektow
Oswietlanie grup obiektéw
Oswietlanie za pomocq lamp i ptaszczyzn
z materiatami emisyjnymi

Oswietlanie za pomocg obrazéw HDR
Kontrolowanie zasiegu i zakresu
oddziatywania $wiatet

Kontrolowanie parametrow swiatta
odbitego

Malowanie" swiattem

. Renderowanie

Techniczne aspekty procesu
renderowania obrazu

Renderowanie z uzyciem procesord i
karty graficznej

Renderowanie poglgdowe i finalne
Konfigurowanie parametréw kamery
renderujqcej

Dobor rozdzielczosci renderowania pod
kgtem przeznaczenia obrazu korncowego
Renderowanie do warstw
Renderowanie za pomocg silnika Cycles
Renderowanie za pomocq silnika Eevee
Podstawy obrdbki koncowej
wyrenderowanego obrazu w programie
typu Adobe Photoshop

Eksportowanie finalnego obrazu do
formatu i parametrow zgodnych z jego
przeznaczeniem
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Czas trwania

3 dni | 24 godziny zajec¢

Certyfikat

Uczestnicy szkolenia otrzymujg imienne certyfikaty sygnowane przez Expose Sp. z o.0.

Cena szkolenia

1990 PLN netto (VAT 23%) za osobe (szkolenie grupowe)

6 990 PLN netto (VAT 23%) w trybie indywidualnym (1 na 1z trenerem)

Cena szkolenia zawiera

@)

© ©® 0 6

zapewnienie autorskich materiatdow szkoleniowych dla uczestnikéw szkolenia
wystawienie certyfikatéw po zakonczonym szkoleniu
rekomendacje dla uczestnikow szkolenia w zakresie dalszej pracy w obszarze szkolenia

pakiet konsultacji z wyktadowcg po zakonczonym szkoleniu w razie jakichkolwiek niejasnosci
przez okres 3 miesiecy

catodzienny serwis kawowy oraz lunch (dla szkolen stacjonarnych w Expose)
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