Mozliwos$¢ dofinansowania

ﬁ Tworzenie modeli 3D do gier - BLENDER 5 500,00 PLN brutto

Numer ustugi 2026/01/28/165578/3289348 5500,00 PLN  netto

229,17 PLN brutto/h
w 229,17 PLN netto/h

LABA POLSKA
SPOLKA Z
OGRANICZONA
ODPOWIEDZIALNOS

5 17.02.2026 do 16.04.2026

© zdalna w czasie rzeczywistym

& Ustuga szkoleniowa

Brak ocen dla tego dostawcy

Informacje podstawowe

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane

Kategoria
komputerowo

Szkolenie jest adresowane do oséb, ktére:

* chcg poznaé i rozwija¢ kompetencje w tworzeniu modeli 3D do gier,
¢ sg grafikami 3D z niewielkim doswiadczeniem,

¢ sg grafikami 2D chcacymi rozszerzy¢ kompetencje na 3D,

¢ poszukuja nowej Sciezki kariery w branzy gamedev.

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikow 1

Maksymalna liczba uczestnikéw 50

Data zakonczenia rekrutacji 16-02-2026

Forma prowadzenia ustugi zdalna w czasie rzeczywistym
Liczba godzin ustugi 24

Certyfikat systemu zarzgdzania jako$cig wg. 1ISO 9001:2015 (PN-EN I1SO

Podstawa uzyskania wpisu do BUR
y P 9001:2015) - w zakresie ustug szkoleniowych

Cel

Cel edukacyjny

Celem szkolenia jest wyposazenie uczestnikdw w kompleksowg wiedze oraz kompetencje z zakresu modelowania 3D -
od podstaw obstugi Blendera, przez modelowanie i teksturowanie, az do przygotowania profesjonalnych modeli 3D do



wykorzystania w grach i portfolio.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiaggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji
Charakteryzuje pojecia i etapy Poprawne uporzadkowanie etapow

. . Test teoretyczny
tworzenia modeli 3D. workflow.

L o . Wiasciwe dopasowanie narzedzi do
Rozréznia narzedzia i funkcje Blendera. L . Test teoretyczny
dziatan opisanych w pytaniach.

Analizuje poprawnos¢ topologii modelu Wskazuje btedy topologiczne na
Test teoretyczny
3D. prostym modelu.
Dobiera zasady mapowania UV i Poprawne ustawienie UV na prostym
; . Test teoretyczny
teksturowania fragmencie
Analizuje ustawienia oswietlenia i Identyfikuje elementy wptywajace na
. . s Test teoretyczny
renderowania. jakos¢ renderu.
Ocenia przygotowanie modelu 3D do Wskazuje niezgodnosci lub brakujace
. Test teoretyczny
portfolio/gry. elementy.

Formutuje uzasadnienia wyboréow X . . X
. Logiczne argumenty i terminologia. Test teoretyczny
technicznych

. . 3 Rozpoznaje whasciwe i niewtasciwe
Ocenia postawy sprzyjajace wspotpracy i Test teoretyczny
postawy

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 weryfikacji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidacji?

TAK



Program

PROGRAM
W celu skutecznego uczestnictwa w szkoleniu wymagane jest zainteresowanie kursanta tematykg Tworzenia modeli 3D do gier.

Za 1 godzine ustugi szkoleniowej uznaje sie godzine zegarowa (60 minut). Szkolenie przeprowadzone bedzie w formie zdalnej w czasie
rzeczywistym w liczbie 24 godzin zegarowych.

Zajecia prowadzone sg w krétkich modutach niewymagajacych stosowania przerw. Kazdy uczestnik musi posiada¢ dostep do komputera
z Internetem. Uczestnikom przed zajeciami zostanie przestany link do wideokonferencji na platformie Zoom.

Program szkolenia dostosowany jest do potrzeb oséb, ktére:

e chca poznac i rozwing¢ umiejetnosci tworzenia modeli 3D do gier,
e grafikow 3D z niewielkim doswiadczeniem,

¢ grafikow 2D chcacych rozszerzy¢ kompetencije na 3D,

e 0s6b poszukujacych nowej Sciezki kariery w branzy gamedev.

¢ kursantéw zainteresowanych pracg w gamedev i grafikg 3D.

Szkolenie obejmuje zaréwno materiat teoretyczny, jak i praktyczne zadania pozwalajgce na realizacje celéw szkoleniowych.

Warunki organizacyjne: realizacja zadan bedzie przeprowadzona w taki sposdb, aby stopniowo narastat ich stopien trudnosci, ale ich
realizacja byta w zasiegu mozliwosci uczestnikéw.

Kurs, poprzez swoj zakres tematyczny oraz cze$¢ praktyczng/ realizowang w trybie zadaniowym, wptynie pozytywnie na poziom
umiejetnosci Uczestnika w poznawanym obszarze.

Podczas czesci teoretycznej uczestnicy beda stucha¢ wyktadu, ogladac¢ prezentacje multimedialne oraz studium przypadkéw
poszczegdlnych projektéw zaprezentowane przez wyktadowce.

Czes¢ praktyczna odbedzie sie w formie zadan opracowywanych przez kursanta pod kierunkiem wyktadowcy.

e Liczba godzin teoretycznych -17,5h
e Liczba godzin praktycznych - 6 h
e Walidacja—0,5h

Organizator zapewnia nastepujgce materiaty dydaktyczne: templatki, prezentacje.
PLAN ZAJEC
Dzien 1 - Wprowadzenie do grafiki 3D i Srodowiska Blender

e e« omowienie celu szkolenia i zasad pracy,
» podstawowe pojecia grafiki 3D (mesh, vertex, edge, face),
* interfejs Blendera i konfiguracja workspace,
e nawigacja w przestrzeni 3D.

Dzien 2 - Podstawy modelowania 3D

e o tryby pracy (Object Mode, Edit Mode),
¢ podstawowe operacje transformaciji,
e tworzenie prostych obiektéw,
e zasady pracy nieniszczacej.

Dzien 3 - Modelowanie obiektéw low-poly

e o techniki modelowania low-poly,
e zastosowanie modyfikatoréw,
¢ optymalizacja siatki pod gry.

Dzien 4 - Topologia modeli 3D

e « edge flow i jego znaczenie,
¢ btedy topologiczne i ich konsekwencje,
e przygotowanie siatki do animacji i silnikéw gier.



Dzien 5 - Modelowanie obiektéw high-poly

e o rdznice high-poly vs low-poly,
e detale geometryczne,
e przygotowanie modelu do bake'owania.

Dzien 6 - Mapowanie UV - podstawy

e o zasady UV mappingu,
e tworzenie i edycja map UV,
¢ najczestsze btedy i ich korekta.

Dzien 7 - Mapowanie UV - praktyka

e o organizacja UV pod teksturowanie,
e optymalizacja przestrzeni UV,
e przygotowanie modeli do tekstur.

Dzien 8 - Teksturowanie modeli 3D

e o podstawy pracy z teksturami,
e PBR - czym jestijak dziata,
e import i zastosowanie tekstur.

Dzien 9 - Teksturowanie — workflow gamedev

e o teksturowanie w Substance Painter (oméwienie),
* bake map (Normal, AO, Roughness),
e eksport tekstur pod silniki gier.

Dzien 10 - Oswietlenie sceny

e o rodzaje Zrodet $wiatta,
e wptyw Swiatta na odbiér modelu,
e ustawienia o$wietlenia do prezentacji.

Dzien 11 - Renderowanie

e o ustawienia renderu,
e roznice Eevee / Cycles,
¢ przygotowanie renderéw do portfolio.

Dzien 12 - Przygotowanie assetéw do gier

e ¢ wymagania silnikéw gier (Unity / Unreal),
e nazewnictwo i organizacja plikéw,
e eksport modeli.

Dzien 13 - Optymalizacja modeli 3D

e redukcja polygondw,
e LOD - poziomy szczeg6towosci,
¢ balans jakosci i wydajnosci.

Dzien 14 - Workflow pracy grafika 3D

e o etapy pracy nad projektem,
¢ planowanie czasu i zadan,
e wspodtpraca w zespole projektowym.

Dzien 15 - Portfolio grafika 3D

e ¢ elementy dobrego portfolio,
¢ selekcja prac,
e prezentacja modeli.

Dzier 16 - Podsumowanie szkolenia



e < omoéwienie zdobytych kompetencji,
e wskazéwki dotyczace dalszego rozwoju,
e przygotowanie do walidacji efektéw uczenia sie.

Na zakonczenie szkolenia uczestnik przystepuje do walidaciji, sprawdzajacej wiedze, umiejetnosci praktyczne i kompetencije spoteczne.
Czas trwania: maks. 30 minut. Walidacja realizowana jest w formie jednego krétkiego zadania praktycznego oraz testu teoretycznego.

Kryteria zaliczenia:

e Minimum 70% poprawnych odpowiedzi w tescie.
e Poprawne wykonanie zadania praktycznego i uzasadnienie decyzji.

Uwagi:

e Walidacja przeprowadzana przez osobe niezalezng od prowadzacego.
e Zadania warsztatowe w trakcie kursu nie sg elementem walidacji.

Po zakonczeniu udziatu w ustudze rozwojowej, uczestnik otrzymuje odpowiednie zaswiadczenie o jej ukoriczeniu. Warunkiem uzyskania
zaswiadczenia jest uczestnictwo w co najmniej 80% zaje¢ ustugi rozwojowej oraz pozytywny wynik walidacji.

Harmonogram

Liczba przedmiotow/zajec¢: 17

Przedmiot / temat Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy

. . . ; . Liczba godzin
zajec zajec rozpoczecia zakornczenia

Wprowadzenie

do grafiki 3D i Nikodem Chmiel 17-02-2026 18:30 20:00 01:30
Srodowiska
Blender
2 Podstaw
y Nikodem Chmiel 19-02-2026 18:30 20:00 01:30

modelowania 3D

Modelowanie
obiektow low-

poly

Nikodem Chmiel 24-02-2026 18:30 20:00 01:30

Topologia
"3'; g Nikodem Chmiel 26-02-2026 18:30 20:00 01:30

Modelowanie
obiektéw high-
poly

Nikodem Chmiel 03-03-2026 18:30 20:00 01:30

Mapowanie UV - Nikodem Chmiel 05-03-2026 18:30 20:00 01:30
podstawy

Mapowanie UV - Nikodem Chmiel 10-03-2026 18:30 20:00 01:30
praktyka



Przedmiot / temat
zajet

Teksturowanie
modeli 3D

Teksturowanie -
workflow
gamedev

Oswietlenie
sceny

Renderowanie

Przygotowanie
assetéw do gier

Optymalizacja
modeli 3D

Workflow

pracy grafika 3D

Portfolio
grafika 3D

Podsumowanie
szkolenia

Walidacja

- test pisemny

Cennik

Cennik

Rodzaj ceny

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto

Prowadzacy

Nikodem Chmiel

Nikodem Chmiel

Nikodem Chmiel

Nikodem Chmiel

Nikodem Chmiel

Nikodem Chmiel

Nikodem Chmiel

Nikodem Chmiel

Nikodem Chmiel

Data realizacji
zajeé

Godzina
rozpoczecia

12-03-2026 18:30
17-03-2026 18:30
19-03-2026 18:30
24-03-2026 18:30
26-03-2026 18:30
31-03-2026 18:30
02-04-2026 18:30
07-04-2026 18:30
09-04-2026 18:30
09-04-2026 19:30

Cena

5500,00 PLN

5500,00 PLN

Godzina
zakonczenia

20:00

20:00

20:00

20:00

20:00

20:00

20:00

20:00

19:30

20:00

Liczba godzin

01:30

01:30

01:30

01:30

01:30

01:30

01:30

01:30

01:00

00:30



Koszt osobogodziny brutto 229,17 PLN

Koszt osobogodziny netto 229,17 PLN

Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 1

121

O Nikodem Chmiel

‘ ' 3D Photoreal Artist z 7-letnim doswiadczeniem. Obecnie pracuje w Room8Studio, gdzie buduje
wirtualne assety.
Tworzyt modele do gier: Call of Duty Modern Warfare 2, Call of Duty Modern Warfare 3 oraz Dying
Light 2 Stay Human.
Brat udziat w projektach na platformy mobilne, VR, PC oraz konsole nowych generacji. Pracowat dla
Gamedust (tworzyt stylizowane assety do projektéw VR), Boombit (budowat levele do gier
mobilnych) oraz Madmind Studio (aranzowat modele do horroru Agony).
Doswiadczenie i kwalifikacje zawodowe zdobyte nie wczesniej niz 5 lat.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnikom zostang przekazane materiaty dydaktyczne w postaci:

e templatki/ wzory
e prezentacje

Warunki uczestnictwa

Brak dodatkowych wymagan wstepnych

Informacje dodatkowe

Firma szkoleniowa wystawi fakture ze stawkag VAT ZW zgodnie z przepisami prawa.

Uczestnik, dokonujac zapisu na ustuge, o$wiadcza, ze ustuga rozwojowa odbywa sie poza godzinami pracy lub w dni wolne od pracy
osoby biorgcej udziat w ustudze.

Dostepnosé dla oséb ze szczegdlnymi potrzebami: zapewniona zgodnie z Ustawa z dnia 19 lipca 2019 r. oraz standardami polityki
spojnosci 2021-2027. W przypadku potrzeby zapewnienia specjalnych udogodnien prosimy o kontakt pod numerem +48 739-270-704 lub
mailem: olga.lackorzynska@I-a-b-a.pl przed zapisem na ustuge.

Warunki techniczne

Forma zdalna ustugi w czasie rzeczywistym. Szkolenie prowadzone jest za posrednictwem platformy Zoom.Szkolenie prowadzone online
przy uzyciu platformy do wideokonferencji. Uczestnik powinien dysponowac:



e o komputerem z dostepem do Internetu,
¢ mikrofonem i gto$nikami lub stuchawkami,
 zainstalowanymi programami: Blender i (opcjonalnie) Substance Painter i Marmoset Toolbag.

Dotagczenie nastepuje poprzez klikniecie w link wystany uczestnikowi przed kursem oraz zalogowanie sig i wpisanie imienia i nazwiska.
Wazno$¢ linku - od rozpoczecia szkolenia do jego zakoriczenia zgodnie z harmonogramem w karcie.

Kontakt

ﬁ E-mail olga.lackorzynska@l-a-b-a.pl

Telefon (+48) 739 270 704

OLGA LACKORZYNSKA



