Mozliwo$¢ dofinansowania

Kurs Grafika 3D Blender - tryb indywidualny 6 500,00 PLN brutto

r = Numer ustugi 2025/12/15/14511/3213345 6 500,00 PLN  netto

kursfoto.pl 162,50 PLN  brutto/h
162,50 PLN netto/h

OPENITY SPOLKA Z
OGRANICZONA

ODPOWIEDZIALNOS © zdalna w czasie rzeczywistym

clA & Ustuga szkoleniowa
%k ok Kk 45/5 ® 40h

231 ocen ) 09.02.2026 do 11.03.2026

Informacje podstawowe

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane

K .
ategoria komputerowo
Osoby, ktére chca nabyé kompetencje w zakresie tworzenia grafiki 3D za
pomocg programu Blender
Szkolenie jest skierowane do:
e o Wiascicieli matych i $rednich firm, ktérzy chca zwiekszy¢ swoja
. widocznos¢ w social media i pozyskaé nowych klientow.
Grupa docelowa ustugi ¢ Specjalistow ds. marketingu i oséb odpowiedzialnych za promocje
firmy w social media.
¢ Przedsiebiorcéw w branzy ustugowej, takich jak fryzjerzy, barberzy,
kosmetolodzy, trenerzy personalni, ktérzy chca skutecznie
promowac swoje ustugi online.
e 0Osob, ktére planujg rozpoczaé dziatalnosé online i chcg budowaé
swojg obecnosé w mediach spotecznosciowych od podstaw.
Minimalna liczba uczestnikow 1
Maksymalna liczba uczestnikow 1
Data zakonczenia rekrutacji 02-02-2026
Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Liczba godzin ustugi 40

Podstawa uzyskania wpisu do BUR Znak Jakosci TGLS Quality Alliance



Cel

Cel edukacyjny

Ustuga przygotowuje do praktycznego zastosowania mozliwosci programu Blender w celu tworzenia grafiki 3D.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidaciji
Wiedza - charakteryzuje funkcje L. . Test teoretyczny z wynikiem

. ] . Definiuje istotne funkcje programu. .
niezbednych narzedzi w programie. generowanym automatycznie

Umiejetnosci — dobiera wtasciwe

funkcje programu do potrzebnej zmiany. Odpowiednio dokonuje niezbednej Test teoretyczny z wynikiem

zmiany w obrabianym zdjeciu. generowanym automatycznie

Kazdemu dziataniu przypisuje priorytet,
Kompetencje spoteczne - ustala sobie J . przypisuje prioryt
aby uzyskac¢ zatozony cel.

cele i priorytety dziatania generowanym automatycznie

Test teoretyczny z wynikiem

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?
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 walidacji?

TAK

Program

Cz.1-3
PANEL A - podstawowe koncepty 3D

1. Zrozumienie przestrzeni 3D — teoria
2. Modelowanie i geometria 3D (analogia do Photoshopa — piksel)
3. Geometria oparta na krzywych (patch-based) (analogia do lllustratora — wektor)



4. Tekstury i Materiaty
5. Renderowanie

Cz.4-6
PANEL B — wstep do Blendera — teoria i pierwsze ¢wiczenia

. Omdwienie interface’u (panele, taby, paski narzedzi, viewport, linia czasu)

. Preferencje — dostosowanie programu

. Viewport (tryby wyswietlania obiektdw) i nawigacja; single i quad view

. Manipulowanie obiektami (zaznaczanie, pozycja, rotacja, skala) i zwigzane z tym skroty
. klawiszowe

. Tworzenie hierarchii obiektow

. Dodawanie kolorow i tekstur

. Dodawanie sSwiatet i kamer

. Renderowanie
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Cz.7-10
PANEL C - BLENDER

. Wstep do omawianych rozdziatéw, pliki robocze do ¢wiczen, instalacja Blendera
. Interface

. Zaznaczanie i podstawowa modyfikacja obiektéw

. Modelowanie

. Modelowanie ztozone

. Organizowanie sceny

. Przypisywanie materiatéw

. Dodawanie tekstur

. Praca ze $wiattem / o$wietlanie sceny

. Kamery i renderowanie
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. Podstawy animacji

. Renderowanie przy pomocy Cycles

. Jesli zostanie czas - inne funkcje Blendera (czasteczki, dynamika, compositing), podstawy kompozyciji, koloréw, przyktady scen,
zrédta pomystow, etc.

—_ -
w N

Ustuga realizowana w formule godzin dydaktycznych 45 min. Przerwy i walidacja wliczajg sie w czas trwania ustugi. Uczestnikowi
przystuguje przerwa na kazde 4 godzin — 15 minut. Przerwa realizowana jest na prosbe uczestnika.

Warunki organizacyjne:

e Zajecia prowadzone sg indywidualnie, co pozwala na indywidualne podejscie do uczestnika.
¢ Uczestnik bedzie miat zapewniony dostep do pakietu Adobe.
¢ Uczestnik bedzie miat dostep do profesjonalnego sprzetu studyjnego na potrzeby zaje¢ praktycznych.

Liczba godzin w podziale na zajecia:

e teoretyczne - 3 godz. lekc.
e praktyczne - 37 godz. lekc.

Sposob organizacji walidacji:

e Walidacja zostanie przeprowadzona za pomoca testu teoretycznego z wynikiem generowanym automatycznie.

Harmonogram

Liczba przedmiotow/zajec¢: 11



Przedmiot / temat
zajec

Grafika 3D

i Blender cz.1 -
wspotdzielenie
ekranu

Grafika 3D

i Blender cz.2 -
wspoétdzielenie
ekranu

Grafika 3D

i Blender cz.3 -
wspotdzielenie
ekranu

Grafika 3D

i Blender cz.4 -
wspétdzielenie
ekranu

Grafika 3D

i Blender cz.5 -
wspoétdzielenie
ekranu

Grafika 3D

i Blender cz.6 -
wspotdzielenie
ekranu

Grafika 3D
i Blender cz.7 -
wspétdzielenie
ekranu

Grafika 3D

i Blender cz.8 -
wspotdzielenie
ekranu

Grafika 3D
i Blender cz.9 -
wspotdzielenie
ekranu

23R Grafika 3D

i Blender cz.10 -
wspotdzielenie
ekranu

Prowadzacy

Wiktor Kania

Wiktor Kania

Wiktor Kania

Wiktor Kania

Wiktor Kania

Olgierd Jaskulski

Olgierd Jaskulski

Olgierd Jaskulski

Olgierd Jaskulski

Olgierd Jaskulski

Data realizacji
zajeé

09-02-2026

11-02-2026

16-02-2026

18-02-2026

23-02-2026

25-02-2026

02-03-2026

04-03-2026

09-03-2026

11-03-2026

Godzina
rozpoczecia

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

18:00

Godzina
zakonczenia

21:00

21:00

21:00

21:00

21:00

21:00

21:00

21:00

21:00

20:45

Liczba godzin

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

03:00

02:45



Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina . .
. Prowadzacy L, . ; . Liczba godzin
zajeé zajeé rozpoczecia zakorczenia
Walidacja
- test teoretyczny
z wynikiem Olgierd Jaskulski 11-03-2026 20:45 21:00 00:15
generowanym
automatycznie
Cennik
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 6 500,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 6 500,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 162,50 PLN
Koszt osobogodziny netto 162,50 PLN
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 2

O
M
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Wiktor Kania

Grafik 3d / projektant wnetrz /szkoleniowiec

Wykonywanie wizualizacji wnetrz / produktéw oraz tworzenie dokumentacji (pomiary, fotografie itd.),
Wykonywanie animacji i grafik marketingowych, Prowadzenie szkolen w szkotach podstawowych i
ponadpodstawowych:-druk 3D,-grafika i projektowanie 3D,-podstawy fotografii,-obstuga aparatu i
oprzyrzgdowania,-podstawy montazu filmu, Wyszukiwanie i wdrazanie nowych rozwigzan (software
/ hardware)

Uniwersytet Slaski- Cieszyn

Projektowanie gier i przestrzeni wirtualne;.

Specjalizacja: dZwiek w grach.

WSTi- Katowice

Grafika 3D
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Olgierd Jaskulski

Wyksztatcenie - Absolwent School of Form, katedry wzornictwa Uniwersytetu SWPS, na specjalizaciji
Industrial Design (Wzornictwo Przemystowe)
Specjalizacja - Modelowanie 3D, Wizualizacje 3D, Grafika 2D



Prowadzi zajecia:Modelowanie 3D oraz tworzenie wizualizacji, Obrébka grafiki 2D oraz
przygotowanie plikdw do druku

W ciggu ostatnich 5 lat, liczgc wstecz od dnia rozpoczecia ustugi, aktywnie dziata w branzy zbierajac
i rozwijajac swoje doswiadczenie zawodowe oraz podnoszac swoje kwalifikacje.

Pare stéw od siebie:

Absolwent School of Form, katedry wzornictwa Uniwersytetu SWPS, na specjalizacji Industrial
Design. W trakcie studiow pracowat na uczelni jako asystent w pracowni prototypowania. Juz na
studiach rozpoczynat wspétprace z duzymi markami. Obecnie jako projektant marki VOX odpowiada
za projekty w segmencie drzwi oraz mebli. Uczestniczy w procesach projektowych dziatu rozwoju,
rozwijajgc szerokie spektrum produktéw firmy. Zdobywa doswiadczenie pracujgc metodyka, w ktérej
nacisk ktadzie sie na prace zespotowa. Inspiruje go rzemiosto, fascynujg procesy produkcyjne. W
pracy projektowej tagczy podejscie humanistyczne z wiedzg o technologii. Projekty zaczyna od
analizy wiedzy o cztowieku, badania jego potrzeb oraz stylu zycia. Liczy sie dla niego dbatos¢ o
detale, jakos$¢ oraz funkcjonalnosc.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

filmy instruktazowe po kazdych zajeciach

Informacje dodatkowe

Istnieje mozliwos$¢ indywidualnego dostosowania terminéw zajeé. W celu uzyskania informacji odnosnie dofinansowania, prosimy o
kontakt z wybranym przez siebie operatorem.

filmy instruktazowe przesytane po kazdych zajeciach

Test teoretyczny z wynikiem generowanym automatycznie zostanie wykonany poprzez platforme Google - formularze Google.

Warunki techniczne

Zajecia zdalne w czasie rzeczywistym realizujemy za posrednictwem platformy Google Meet.
Wymagania sprzetowe:

e przegladarka internetowa Chrome lub Firefox;

¢ dobrej jakosci mikrofon lub stuchawki, a takze posiadanie kamery;

¢ aby efektywnie uczestniczy¢ w zajeciach, ktére obejmujg obrébke zdjeé w programach Adobe, niezbedne jest wczesniejsze
zainstalowanie wymaganego oprogramowania na wtasnym urzadzeniu;

e komputer stacjonarny/laptop:Procesor: Intel i7 / AMD Ryzen 7 lub lepszy (minimum i5 / Ryzen 5);

¢ RAM: Minimum 16 GB, zalecane 32 GB;

e karta graficzna: Minimum 4 GB VRAM, zalecane 8 GB VRAM lub wigcej;

e dyski: Koniecznie SSD na system i projekty (najlepiej dwa SSD, w tym jeden NVMe);

e system operacyjny: Aktualny Windows 10/11 lub macOS 12+.

tacze Internetowe

* Pobieranie (download): Minimum 10 Mb/s.
¢ Wysytanie (upload): Minimum 5 Mb/s.
 Stabilnos$¢: Zalecane potaczenie kablowe (Ethernet).



Kontakt

ﬁ E-mail kontakt@kursfoto.pl

Telefon (+48) 533 944 288

Matgorzata Stomianna



