Mozliwo$¢ dofinansowania

Twinmotion - Wizualizacja i animacja 3D w 2 878,20 PLN brutto

czasie rzeczywistym 2340,00 PLN netto
159,90 PLN brutto/h

130,00 PLN netto/h

Numer ustugi 2025/08/08/5743/2931158
BARDINS

© zdalna w czasie rzeczywistym

Bardins Sp. z o.0. & Ustuga szkoleniowa

d A kkok 45/5  (© qgh
138 ocen £ 22.09.2025 do 23.09.2025

Informacje podstawowe

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane

Kategoria
komputerowo

Szkolenie dedykowane jest zaréwno osobom poczatkujgcym, jak i tym, ktdrzy
chca uporzadkowac i poszerzyé swojg wiedze z zakresu tworzenia
fotorealistycznych wizualizacji 3D i animacji w programie Twinmotion.

Szkolenie jest skierowane przede wszystkim do architektéw, projektantéw
Grupa docelowa ustugi s - . L .

whnetrz, urbanistéw oraz wszystkich, ktérzy zajmuja sie wizualizacjg
projektow architektonicznych. Znajomos¢ obstugi programu bedzie b.
pomocna réwniez dla projektantéw z branzy jachtowej, stoczniowej,

lotniczej, motoryzacyjnej oraz specjalistow zajmujgcych sie wzornictwem

przemystowym.
Minimalna liczba uczestnikow 1
Maksymalna liczba uczestnikéw 5
Data zakonczenia rekrutacji 19-09-2025
Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Liczba godzin ustugi 18
Podstawa uzyskania wpisu do BUR Certyfikat VCC Akademia Edukacyjna

Cel

Cel edukacyjny



Szkolenie przygotowuje do tworzenia realistycznych wizualizacji 3D i animacji w czasie rzeczywistym przy uzyciu
oprogramowania Twinmotion. Uczestnik nauczy sie stosowacé techniki oswietlenia, efektéw srodowiskowych oraz pracy
z materiatami, ktére umozliwiajg dynamiczng prezentacje projektdw w réznych branzach — od architektury po
motoryzacje, wzornictwo przemystowe i inzynierie. Szkolenie obejmuje narzedzia wspomagajace szybkie
prototypowanie wizualne oraz interaktywng eksploracje srodowiskowa.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢ Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Definiuje podstawowe funkcje i

s . . Test teoretyczny
mozliwosci programu Twinmotion

Uczestnik charakteryzuje podstawowe
zasady i metodologie pracy w
programie Twinmotion.

Rozréznia elementy interfejsu i
i . Test teoretyczny
przestrzeni roboczej

Klasyfikuje formaty plikéw obstugiwane

: X Test teoretyczny
przez Twinmotion

Charakteryzuje eta racy nad
R . y _J R py.p y Test teoretyczny
wizualizacja i animacja

Uczestnik rozréznia i charakteryzuje
narzedzia i polecenia
wspomagajace proces wizualizacji i
animacji 3D.

Uczestnik wskazuje
etapy prac nad
projektem.

Kwalifikacje

Kompetencje

Opisuje zasady tworzenia sceny z
uzyciem oswietlenia, obiektow i
Srodowiska

Dobiera formaty wyjsciowe i techniki
renderowania do konkretnych potrzeb
projektu

Charakteryzuje kolejnos¢ dziatan
wykonywanych w ramach realizacji
projektu.

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Test teoretyczny

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetenciji

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 zapewniajgcych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidacji?

TAK

Program

Program szkolenia:
|. Wprowadzenie do Twinmotion i import modeli
1. Wprowadzenie do pracy z programem

e ¢ Przeglad mozliwosci programu
¢ Wymagania sprzetowe
e Przyktady zastosowan w wizualizacji produktu
e Przyktady zastosowan w architekturze

2. Interfejs uzytkownika

e o Sposéb dziatania programu
e Omowienie uktadu narzedzi i menu
¢ Nawigacja w przestrzeni 3D

3. Importowanie modeli 3D

e« Obstugiwane formaty plikow (FBX, OBJ, SketchUp, Revit, Archicad, Rhino, Blender)
e Polecane programy do modelowania obiektéw
e Wtyczki automatyzujgce transfer geometrii
e Optymalizacja modeli przed importem

Il. Zarzadzanie sceng i podstawy wizualizacji
1. Zarzadzanie zasobami, elementy biblioteczne

e o Biblioteka Twinmotion
¢ Biblioteka Sketchfab oraz Quixel Megascans
¢ Edycja i dostosowywanie tekstur, metody pozyskiwania map
e Tworzenie biblioteki uzytkownika
e Hierarchia sceny

2. Podstawowe zasady wizualizaciji, rodzaje o$wietlenia

e o Podstawowe scenariusze wizualizacji
e Kompozycja i kadrowanie
e Typy Swiatet i ich zastosowanie
e Oswietlenie sSrodowiskowe za pomocg map HDR
e Symulacja pory dnia i warunkéw atmosferycznych
¢ Rendering produktu - budowa studia
¢ Elementy postprodukcji

3. Rodzaje obiektéw, ktére mozna doda¢ do projektu

e ¢ Roslinno$¢, ludzie, pojazdy
e Animowane elementy: drzewa na wietrze, ruch pieszych i pojazdéw
e Dokonywanie pomiaréw
e Dodawanie komentarzy
e Praca z przekrojami

lll. Rendering, materiaty i optymalizacja projektu

1. Pierwsze wizualizacje i eksport



¢ ¢ Rendering finalny (Path Tracing), jego rola i ustawienia
¢ Rendering w czasie rzeczywistym i jego zastosowania
e Ustawienia jako$ci i formatéw eksportu
e Tworzenie pojedynczych uje¢ i panoram 360°

2. Zaawansowana edycja materiatéw

e ¢ Wiasciwosci materiatu
» Technologia PBR w tworzeniu materiatéw, mapy i ich znaczenie
¢ Mapowanie materiatéw - techniki i rodzaje

3. Ztozone sceny i optymalizacja

e ¢ QOrganizacja duzych projektow
¢ Redukcja obcigzenia sprzetowego i jego monitoring

IV. Animacje, warunki atmosferyczne i prezentacje VR
1. Tworzenie animacji kamera

« Sciezki ruchu kamery
o Efekty przej$¢ i ustawienia nagrywania

2. Zaawansowana symulacja warunkéw atmosferycznych

e Pory roku
o Efekty deszczu, $Sniegu i mgty

3. Interaktywne prezentacje i VR

e Eksport do przegladarek VR
e Tworzenie interaktywnych spaceréw po modelu

4. Integracja z innymi programami

e Potgczenie Twinmotion z Unreal Engine
¢ Eksportowanie scen do celéw edycji w innych srodowiskach.

V. Powtodrzenie materiatu

VI. Walidacja - egzamin wewnetrzny.

Harmonogram

Liczba przedmiotow/zajeé: 10

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina

iy Prowadzacy L, .
zajeé zajeé rozpoczecia
!

Wprowadzenie

do Twinmotion i

import modeli

(wyktad, Karol Burzynski 22-09-2025 09:00
rozmowa na

zywo na

platformie

ClickMeeting)

Godzina
zakonczenia

10:30

Liczba godzin

01:30



Przedmiot / temat
zajec

@D

Wprowadzenie
do Twinmotion i
import modeli
(¢wiczenia
praktyczne na
platformie
ClickMeeting)

3210 LI
Zarzadzanie
sceng i podstawy
wizualizacji
(wyktad,
rozmowa na
Zywo na
platformie
ClickMeeting)

@D

Zarzadzanie
sceng i podstawy
wizualizacji
(éwiczenia
praktyczne na
platformie
ClickMeeting)

.

Rendering,
materiaty i
optymalizacja
projektu (wyktad,
rozmowa na
Zywo na
platformie
ClickMeeting)

.

Rendering,
materiaty i
optymalizacja
projektu
(¢wiczenia
praktyczne na
platformie
ClickMeeting)

Prowadzacy

Karol Burzynski

Karol Burzynski

Karol Burzynski

Karol Burzynski

Karol Burzynski

Data realizacji
zajeé

22-09-2025

22-09-2025

22-09-2025

23-09-2025

23-09-2025

Godzina
rozpoczecia

10:30

12:15

13:30

09:00

10:15

Godzina
zakonczenia

12:00

13:30

15:15

10:15

12:00

Liczba godzin

01:30

01:15

01:45

01:15

01:45



Przedmiot / temat
zajec

-0

Animacije,
warunki
atmosferyczne i
prezentacje VR
(wyktad,
rozmowa na
zywo na
platformie
ClickMeeting)

@

Animacije,
warunki
atmosferyczne i
prezentacje VR
(éwiczenia
praktyczne na
platformie
ClickMeeting)

@D v

Powtérzenie
materiatu
(éwiczenia
praktyczne i
konsultacje na
Zywo na
platformie
ClickMeeting)

VI
Walidacja -
egzamin
wewnetrzny (test
teoretyczny)

Cennik

Prowadzacy

Karol Burzynski

Karol Burzynski

Karol Burzyniski

Data realizacji
zajeé

23-09-2025

23-09-2025

23-09-2025

23-09-2025

Godzina
rozpoczecia

12:15

13:30

15:15

16:15

Godzina
zakonczenia

13:30

15:15

16:00

17:00

Liczba godzin

01:15

01:45

00:45

00:45

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

121

0 Karol Burzynski

‘ ' Ekspert w dziedzinie szeroko pojetego oprogramowania 3D z 24-letnim doswiadczeniem. Absolwent
Politechniki Szczecinskiej.
Wspétautor 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 Gdansku, Akademia Sztuk Pigknych w
Katowicach, Uniwersytet Artystyczny w Poznaniu, Politechnika Gdanska, Politechnika Krakowska i
wielu innych. Potrafi w przystepny sposoéb wyjasnia¢ skomplikowane zagadnienia dzieki czemu
kursy i warsztaty ktére prowadzi sg cenione zaréwno przez poczatkujacych, jak i zaawansowanych
uczestnikow.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Kursant otrzymuje zestaw plikoéw do éwiczer oraz nagranie szkolenia.

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 ktdrej dofinansowanie wynosi co najmniej 70% lub wigcej 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 ukoniczeniu szkolenia.
Zawarto umowe z WUP w Toruniu w ramach projektu Kierunek — Rozwéj.

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
Mac OS 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 kilkkoma 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.

¢ 8 GB pamieci (RAM) lub wiecej.

e procesor graficzny AMD jest zalecany na komputerach Intel Mac.

e 5 GB miejsca na dysku.

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

Oprogramowanie: Twinmotion.
Program Twinmotion mozna pobra¢ ze strony producenta: https://www.twinmotion.com/en-US/download

BEZPLATNIE z programu moga korzystac osoby fizyczne i mate firmy, ktérych przychéd w ciggu ostatnich 12 miesigcy wynidst mniej niz 1
milion USD.

Kontakt

ﬁ E-mail ela@bardins.pl

Telefon (+48) 507 070 088

Ela Burzynska



