Blender — poziom 2

Opis

Kurs Blender Il stanowi tematyczng kontynuacje szkolenia poziomu I. Po opanowaniu podstaw pracy

Z programem i nauce tworzenia oraz wizualizowania obiektéw, pora zajg¢ sie zagadnieniami, ktdre

stuzg rozbudowaniu warsztatu pracy grafika 3D oraz wzbogaceniu tworzonej sceny o nowe elementy

i mechanizmy.

W trakcie szkolenia nauczysz sie ,rzezbi¢” bryly organiczne na siatkach o wysokim stopniu gestosci,

a nastepnie transferowac uzyskane szczegdty na siatki o uproszczonej strukturze. Wkroczysz réwniez

w $wiat animaciji, uczqc sie jak wprawia¢ obiekty w ruch, co pozwoli Ci tchng¢ zycie w swoje projekty.

Dowiesz sie takze jak symulowa¢ zderzenia miedzy obiektami i tworzy¢ efekty srodowiskowe.

Czego Cie nauczymy

Digital Sculpting

Digital Sculpting, czyli modelowanie metodqg
Jrzezbienia”. Przemieszczanie wierzchotkow,
krawedzi i ptaszczyzn to wcigz podstawowy
sposob tworzenia bryty obiektu. Jednakze
dostepne w Blenderze narzedzia rzezbiarskie
pozwalajg wynies¢ te procedure na nowy
poziom, przemieniajgc tradycyjne
modelowanie w bardziej artystyczny

i swobodny proces.

Zderzenia i symulacje

Animacja

Os czasu, klatki kluczowe, krzywe przebiegu ruchu,
klipy wideo, to wszystko sq funkcje i narzedzia,
ktérymi animator postuguje sie celem wytworzenia
w scenie 3D wrazenia ruchu. Warto jednak
pamietad, ze pojecie animacji odnosi sie nie tylko
do przemieszczania obiektdw w przestrzeni.
Animowa¢ mozna réwniez zmiany w wyglgdzie
bgdz ksztatcie obiektéw, a takze rézne atrybuty
sceny, takie jak swiatta, kamery czy zjawiska
Srodowiskowe.

Blender posiada rozbudowany system symulaciji zderzen obiektow, uwzgledniajgcy réznice pomiedzy

ciatami sztywnymi i gietkimi. Zamiast animowa¢ klatka po klatce, mozesz zaprojektowac ruch

obiektow, ktéry opiera sie na symulacji zachodzgcych pomiedzy nimi interakcji fizycznych. Tym

sposobem wprowadzasz do sekwencji ruchu element prawdopodobienstwa i przypadku, zupetnie jak

w $wiecie rzeczywistym. System symulaciji tkanin moze Ci natomiast pomdc w modelowaniu

i ustawianiu w przestrzeni bardziej organicznych i do pewnego stopnia nieprzewidywalnych w ruchu

bryt, takich jak firanki, zastony, nakrycia na tézko, poduszki, powiewajgce flagi i inne.
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Program szkolenia

1.

Modelowanie metodq rzezbienia

(digital sculpting)

Praca w trybie rzezbienia
Konfigurowanie ustawien i preferencii
programu pod kgtem procesu rzezbienia
bryt

Podstawowe i najwazniejsze pedzle
rzezbiarskie

Pedzle maskujgce, pozujgce

i dynamiczne

Konfigurowanie wiasciwosci pedzla i
korzystanie z tabletu graficznego
Metody tworzenia bryt bazowych
Zarzgdzanie poziomem zageszczenia
siatki bryty — korzystanie z modyfikatoréw
Subdivision Surface oraz Multiresolution
Proces rzezbienia bryty: od ogétu do
szczegotu

Podstawy retopologii siatki obiektu
Transferowanie wyrzezbionych
szczegotow z siatki o wysokiej gestosci
na siatke uproszczong oraz wypiekanie
(baking) map normalnych (normal map)

i map przemieszczen (displacement map)

Animacja

Podstawowe pojecia zwigzane z
animacjq — o$ czasu, klatki i klatki
kluczowe, klipy, rozdzielczo$¢, klatkarz
Praca na osi czasu i tworzenie klatek
kluczowych

Kontrolowanie przebiegu animacji —
zarzgdzanie klatkami kluczowymi oraz ich
interpolacjg (dynamika ruchu)
Korzystanie z paneli animacyjnych —
Timeline, Dope Sheet, Graph Editor
Animacja ruchu obiektow

Animacja wtasciwosci obiektow
Animacja $wiatet i kamer

kgczenie sekwencji animacji w klipy

i animacja nieliniowa

Podstawy montazu pojedynczych klipdw
w dtuzsze sekwencje

Renderowanie animaciji

. Symulacje fizyczne

Wprawianie obiektéw w ruch metodg
symulacji wtasciwosci fizycznych
Generowanie efektéw swobodnego
spadku, kolizji miedzy obiektami i reakc;ji
na zderzenie

Symulowanie wtasciwosci ciata
sztywnego (rigid body)

Symulowanie wtasciwosci ciata gietkiego
(soft body)

Postugiwanie sie polami sit (force field)
Dynamika tkanin — symulowanie ksztattu
i ruchu obiektow o elastycznej strukturze
Podstawy dynamiki ptynéw —
symulowanie ruchu oraz zachowania
cieczy

Podstawy tworzenia wolumetrycznych
efektow srodowiskowych — ogien i dym
Renderowanie sekwencji zbudowanych
w oparciu o symulacje fizyczne

(22) 465 88 88 biuro@expose.pl

www.expose.pl

B (22) 24019 99




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)

8 990 PLN netto (VAT 23%) w trybie indywidualnym (1 na 1z trenerem)

Cena szkolenia zawiera

@)
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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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