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Informacje podstawowe

Kategoria

Identyfikatory projektow

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikow

Maksymalna liczba uczestnikéw

Data zakonczenia rekrutacji

Forma prowadzenia ustugi

[ Zajecia grupowe

310,34 PLN brutto/h
310,34 PLN netto/h
200,00 PLN cena rynkowa @

[l zdalna w czasie rzeczywistym

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane
komputerowo

Kierunek - Rozwdj, Nowy start w Matopolsce z EURESEM, Matopolski
Pociag do kariery, Zachodniopomorskie Bony Szkoleniowe

Grupa docelowg ustugi sg osoby poczatkujace w obszarze modelowania
3D, ktore chcg zdobyé umiejetnosci tworzenia postaci 3D i rozpoczac¢
prace w branzy GameDev lub grafiki komputerowej. Szkolenie skierowane
jest réwniez do projektantéw i ilustratoréw 2D, ktérzy chca rozszerzy¢
kompetencje o modelowanie 3D, oraz 0s6b planujgcych zmiane Sciezki
zawodowej na zwigzang z grafikg 3D. Uczestnikami moga by¢ osoby
zainteresowane nauka pracy w narzedziach takich jak Blender, ZBrush i
Substance 3D Painter oraz budowa wtasnego portfolio projektowego.

Szkolenie kierowane jest tez do uczestnikéw projektow:

¢ ,Zachodniopomorskie Bony Szkoleniowe” realizowanego przez WUP
w Szczecinie,
e ,MP" oraz ,NSE" realizowanych przez WUP w Krakowie,

o

¢ ,Kierunek — Rozwdj" realizowanego przez WUP Torun.

oraz innych projektéw wspoétfinansowanych ze srodkéw publicznych.

10

30

02-11-2026

zdalna w czasie rzeczywistym



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

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

Cel

Cel edukacyjny

Ustuga przygotowuje uczestnika do samodzielnego tworzenia modeli postaci 3D (character art), w tym modelowania,
retopologii, teksturowania i renderowania z wykorzystaniem narzedzi takich jak Blender, ZBrush i Substance 3D Painter
oraz do budowy portfolio projektowego.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia si¢ Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Identyfikuje i porzadkuje etapy procesu

Test teoretyczn
tworzenia modelu 3D. yezny

Charakteryzuje proces tworzenia

postaci 3D (pipeline). Wskazuje zaleznosci miedzy etapami
(modelowanie, retopologia, Test teoretyczny
teksturowanie, rendering).

Wyjasnia réznice miedzy highpoly i

Test teoretyczn
lowpoly. yezny

Rozréznia techniki i pojecia stosowane

w modelowaniu 3D. Poprawnie definiuje pojecia:

retopologia, UV mapping, Test teoretyczny
teksturowanie, rendering.

Przyporzadkowuje narzedzia (Blender,

ZBrush, Substance 3D Painter) do Test teoretyczny
Rozpoznaje zastosowanie narzedzi etapéw pracy.

wykorzystywanych w procesie

tworzenia modeli 3D.
Wskazuje podstawowe funkcje narzedzi

Test teoretyczn
w kontekscie realizacji projektu. yezny

Identyfikuje typowe btedy w procesie

. R Test teoretyczny
modelowania i teksturowania.

Analizuje problemy pojawiajace sie w
procesie tworzenia modelu 3D.
Proponuje poprawne rozwigzania w

Test t t
opisanych sytuacjach problemowych. est teoretyczny

Uzasadnia wybér techniki (np.
highpoly/lowpoly) w zaleznosci od celu Test teoretyczny

projektu.
Dobiera odpowiednie techniki i

rozwigzania do realizacji modelu 3D.
Wskazuje wtasciwa kolejnosé dziatan w

przygotowaniu modelu do kolejnych Test teoretyczny
etapow pracy.



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Wskazuje znaczenie feedbacku w

K X Test teoretyczny
procesie tworzenia modelu 3D.

Jest gotow do wykorzystania informaciji
zwrotnej oraz dalszego rozwoju

kompetencji w obszarze grafiki 3D. Identyfikuje obszary do dalszego

. . . . Test teoretyczny
rozwoju na podstawie opisu sytuacii.

Kwalifikacje

Kompetencje
Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.
Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajacy uzyskanie kompetencji lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty
zZwigzane ze wsparciem zawierajg opis efektéw uczenia sie?

TAK

Pytanie 2. Czy dokument lub wyraZnie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzajg, ze
walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach uczenia sie kryteria ich weryfikacji i zgodnie z
zaplanowanymi metodami walidac;ji?

TAK

Pytanie 3. Czy dokument lub wyraznie z nim powigzane inne dokumenty zwigzane ze wsparciem potwierdzaja
zastosowanie rozwigzan zapewniajacych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i szkolenia od walidacji?

TAK

Program

Warunkiem skutecznego uczestnictwa w szkoleniu jest zainteresowanie tematyka grafiki 3D oraz gotowo$¢ do pracy wtasnej nad
projektem. Program szkolenia dostosowany jest do potrzeb oséb poczatkujgcych, ktére chcg zdobyé kompetencje w zakresie tworzenia
postaci 3D.

Liczba godzin praktycznych — 20 godzin 30 minut zegarowych.
Walidacja efektéw uczenia si¢ — 30 minut.

Zajecia teoretyczne obejmujg wprowadzenie do procesu tworzenia postaci 3D, omoéwienie technik, narzedzi, zasad modelowania,
retopologii, teksturowania i renderowania. Zajecia praktyczne obejmuja demonstracje prowadzacego, ¢wiczenia wykonywane z
wykorzystaniem ZBrush, Blender i Substance 3D Painter, prace nad wtasnym modelem 3D, analize projektéw, sesje feedbackowe oraz
prezentacje wykonanych prac.

. Szkolenie przeprowadzone bedzie w formie zdalnej w czasie rzeczywistym. 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.

Warunki organizacyjne:



Zajecia teoretyczne prowadzone sg w formie wyktadu interaktywnego z elementami prezentacji oraz demonstracji narzedzi i omawianych
zagadnien. Zajecia praktyczne realizowane sg w formie warsztatéw komputerowych, pracy wtasnej uczestnikéw nad projektem (modelem
3D) oraz sesji informacji zwrotnej (feedback). Stosowane metody dydaktyczne: wyktad interaktywny, pokaz (demonstracja), ¢wiczenia
praktyczne, metoda projektowa, analiza przypadkéw wtasnych uczestnikéw, konsultacje oraz feedback prowadzacego.

Zadania domowe (16 zadania domowych) sg sprawdzane przez osobe prowadzacg poza czasem szkolenia, a uczestnicy otrzymuja
biezaca informacje zwrotng w trakcie trwania kursu oraz mozliwo$¢ konsultacji do 2 tygodni po jego zakonczeniu:

Organizator zapewnia nastepujace materiaty dydaktyczne: Uczestnicy szkolenia otrzymujg dostep do nagran zaje¢ oraz materiatéw
dydaktycznych (bezterminowo), platformy komunikacyjnej (Discord), materiatéw do realizacji zadan praktycznych, a takze wsparcie
prowadzagcego, w tym informacje zwrotng do wykonywanych prac. W trakcie szkolenia uczestnicy tworza wtasne projekty (modele 3D),
ktére moga zostac¢ wykorzystane w portfolio zawodowym.

PLAN ZAJEC
Zajecia 1 - Projekt tworzenia postaci 3D - przeptyw pracy

e o Specjalizacje w 3D
e Stylistyka w 3D - gry, filmy, druk 3D, ilustracja
e Przygotowanie do projektu: etapowanie i zbieranie materiatéw referencyjnych
e PureRef - podstawowe funkcje

Zajecia 2 - Techniki tworzenia modelu: Highpoly oraz Lowpoly

e o (Czym jest digital sculpting?
¢ Modelowanie Lowpoly a Highpoly
¢ Wybor techniki modelowania
e Podstawowe funkcje, réznice i podobieristwa miedzy ZBrushem i Blenderem.

Zajecia 3 - Feedback session — przeglad prac
e o Przeglad prac i omoéwienie probleméw oraz sposobédw na poradzenie sobie z nimi
Zajecia 4 - Rzezbienie w ZBrushu

e o Jak utrzymac porzadek w projekcie?
¢ Modelowanie organiczne
e Tworzenie realistycznych modeli — anatomia w modelowaniu
e Optymalizowanie modeli pod animacje

Zajecia 5 - Modelowanie twardych powierzchni w Zbrushu

e o Jak pracowac¢ z technicznymi, réwnymi formami?
¢ Precyzyjne modelowanie za pomocg funkcji Zremresher i poligrup

Zajecia 6 - Feedback session — przeglad prac
e o Przeglad prac i oméwienie probleméw oraz sposobdw na poradzenie sobie z nimi
Zajecia 7 - Dodawanie faktur i detali w Zbrushu

e o Techniki wykorczenia modelu
¢ Wykorzystanie funkcji: layers, surface i alphy

Zajecia 8 — Wykonczenie modelu w ZBrushu

e o Zaawansowane funkcje ZBrush
e Wtyczki utatwiajgce prace
e Dopracowywanie modelu (polishing)
e Pozowanie modelu
e Inspiracje artystyczne w pracy nad modelami 3D

Zajecia 9 — Feedback session - przeglad prac
e o Przeglad prac i omoéwienie probleméw oraz sposobédw na poradzenie sobie z nimi

Zajecia 10 - Blender w pracy Artysty 3D



e o Podstawowe funkcje Blendera
¢ Modyfikatory w Blenderze
e Zasady poprawnej topologii

Zajecia 11 - Przeprowadzenie retopologii modelu 3D

e o Optymalizowanie siatki modelu
¢ Narzedzia do retopologii w ZBrushu i Blenderze

Zajecia 12 — Przygotowanie modelu pod teksturowanie

e o Czym jest UV Mapping?
e Zarzadzanie materiatami przy pracy (material ID)
e Zachowanie spdjnosci wizualnej tekstur (texel density)

Zajecia 13 - Feedback session — przeglad prac
e o Przeglad prac i omoéwienie probleméw oraz sposobédw na poradzenie sobie z nimi
Zajecia 14 — Tworzenie tekstur w Substance 3D Painterze

e o Przygotowanie projektu w Substance 3D Painterze
 Zapis informacji o modelu 3D w 2D (Baking Textur)
¢ Przydatne funkcje Substance 3D Paintera

Zajecia 15 — Techniki teksturowania w Substance 3D Painterze

e o Dobdr mapy tekstur do rodzaju modelu
e Tworzenie i edytowanie materiatdw PBR (Physically Based Rendering)
 Praca na warstwach (layering)

Zajecia 16 — Feedback session — przeglad prac
e o Przeglad prac i oméwienie probleméw oraz sposobdéw na poradzenie sobie z nimi
Zajecia 17 — Renderowanie

e o Dodawanie realizmu modelowi
e Ustawianie parametrow renderowania
e Zasady komponowania sceny i o$wietlenia modelu

Zajecia 18 - Feedback session — prezentacja stworzonych prac
e o Przeglad prac i oméwienie probleméw oraz sposobdéw na poradzenie sobie z nimi
Zajecia 19 - Co po kursie?

e ¢ Przygotowanie portfolio
e Mozliwe $ciezki rozwoju
e Dobre praktyki pracy

Walidacja koricowa efektéw uczenia sie przeprowadzana jest w formie pisemnego testu teoretycznego. Test obejmuje pytania zamkniete
oraz krotkie zadania opisowe sprawdzajgce znajomos¢ procesu tworzenia postaci 3D, narzedzi oraz zasad modelowania, teksturowania i
renderowania. Test obejmuje réwniez zadania problemowe (case study), wymagajgce analizy sytuacji oraz uzasadnienia doboru
rozwigzan. Warunkiem zaliczenia jest uzyskanie minimalnego progu punktowego okreslonego przez organizatora. Czas trwania walidacji
wynosi 45 minut i odbywa sie po zakoriczeniu czesci dydaktycznej, na zakorczenie szkolenia. Walidacje przeprowadza osoba inna niz
prowadzaca szkolenie na podstawie przyjetych kryteriéw weryfikacji efektéw uczenia sie, co zapewnia rozdzielenie procesu ksztatcenia
od procesu walidacji.

Zadania warsztatowe/domowe realizowane w trakcie szkolenia nie stanowig elementu walidacji efektéw uczenia sie. Po zakoriczeniu
udziatu w ustudze rozwojowej, uczestnik otrzymuje odpowiednie zaswiadczenie o jej ukoficzeniu. Warunkiem uzyskania zaswiadczenia
jest uczestnictwo w co najmniej 80% zajeé ustugi rozwojowej oraz zaliczenie walidacji efektéow uczenia sie.



Harmonogram

Liczba pozycji harmonogramu: 20

Przedmiot / Typ Data realizacji Godzina Godzina . .
L. Prowadzacy . X , X Liczba godzin
temat aktywnosci zajeé rozpoczecia zakoriczenia

Projekt

tworzenia
postaci 3D -
przeptyw
pracy —
wyktad
interaktywny, Zajecia Jakub Wajda 03-11-2026 18:00 19:30 01:30
demonstracja
prowadzaceg
0, rozmowa
na zywo,
wspoétdzieleni
e ekranu, czat

Techniki
tworzenia
modelu:
highpoly oraz
lowpoly -
wyktad
interaktywny,
demonstracja
technik,
éwiczenia
praktyczne,
wspotdzieleni
e ekranu,
rozmowa na
zywo, czat

Zajecia Jakub Wajda 05-11-2026 18:00 19:30 01:30

Feedback
session -
przeglad prac
- prezentacja
prac poprzez
wspotdzieleni
e ekranu, Zajecia Jakub Wajda 10-11-2026 18:00 19:30 01:30
analiza prac,
rozmowa na
Zywo,
informacja
zwrotna
prowadzaceg
o, czat



Przedmiot / Typ
temat aktywnosci

Rzezbienie w

ZBrushu -

demonstracja
prowadzaceg

o, ¢éwiczenia Zajecia
praktyczne,

wspoétdzieleni

e ekranu,

rozmowa na

zywo, czat

Modelowanie
twardych
powierzchni w
ZBrushu -
demonstracja
prowadzaceg Zajecia
o, éwiczenia
praktyczne,
wspotdzieleni
e ekranu,
rozmowa na
zywo, czat

Feedback
session -
przeglad prac
- prezentacja
prac poprzez
wspoétdzieleni
e ekranu, Zajecia
analiza prac,
rozmowa na
Zywo,
informacja
zwrotna
prowadzaceg
o, czat

Dodawanie
faktur i detali
w ZBrushu —
demonstracja
prowadzaceg
0, ¢wiczenia
praktyczne,
wspoétdzieleni

Zajecia

e ekranu,
rozmowa na
zywo, czat

Prowadzacy

Jakub Wajda

Jakub Wajda

Jakub Wajda

Jakub Wajda

Data realizacji
zajeé

12-11-2026

17-11-2026

19-11-2026

24-11-2026

Godzina
rozpoczecia

18:00

18:00

18:00

18:00

Godzina
zakonczenia

19:30

19:30

19:30

19:30

Liczba godzin

01:30

01:30

01:30

01:30



Przedmiot /
temat

Wykonczenie
modelu w
ZBrushu -
demonstracja
prowadzaceg
o, éwiczenia
praktyczne,
praca nad
modelem,
wspoétdzieleni
e ekranu,
rozmowa na
zywo, czat

Feedback
session —
przeglad prac
- prezentacja
prac poprzez
wspotdzieleni
e ekranu,
analiza prac,
rozmowa na
Zywo,
informacja
zwrotna
prowadzaceg
o, czat

Blender w
pracy Artysty
3D -
demonstracja
prowadzaceg
o, ¢éwiczenia
praktyczne,
wspotdzieleni
e ekranu,
rozmowa na
zywo, czat

Typ
aktywnosci

Zajecia

Zajecia

Zajecia

Prowadzacy

Jakub Wajda

Jakub Wajda

Jakub Wajda

Data realizacji
zajeé

26-11-2026

01-12-2026

03-12-2026

Godzina
rozpoczecia

18:00

18:00

18:00

Godzina
zakonczenia

19:30

19:30

19:30

Liczba godzin

01:30

01:30

01:30



Przedmiot /
temat

Przeprowadze
nie retopologii
modelu 3D -
demonstracja
procesu,
éwiczenia
praktyczne,
pracana
modeluy,
wspoétdzieleni
e ekranu,
rozmowa na
zywo, czat

Przygotowani
e modelu pod
teksturowanie
demonstracja
prowadzaceg
0, éwiczenia
praktyczne,
wspotdzieleni
e ekranu,
rozmowa na
zywo, czat

Feedback
session -
przeglad prac
- prezentacja
prac poprzez
wspotdzieleni
e ekranu,
analiza prac,
rozmowa na
Zywo,
informacja
zwrotna
prowadzaceg
o, czat

Typ
aktywnosci

Zajecia

Zajecia

Zajecia

Prowadzacy

Jakub Wajda

Jakub Wajda

Jakub Wajda

Data realizacji
zajeé

08-12-2026

10-12-2026

17-12-2026

Godzina
rozpoczecia

18:00

18:00

18:00

Godzina . i
, i Liczba godzin
zakonczenia

19:30 01:30
19:30 01:30
19:30 01:30



Przedmiot / Typ
temat aktywnosci

Tworzenie
tekstur w
Substance 3D
Painterze -
demonstracja
prowadzaceg
0, ¢wiczenia
praktyczne,
wspoétdzieleni
e ekranu,
rozmowa na
zywo, czat

Zajecia

Techniki

teksturowania

w Substance

3D Painterze
demonstracja

technik, L
- . Zajecia
éwiczenia
praktyczne,
praca na
modelu,
wspotdzieleni
e ekranu,
rozmowa na
zywo, czat

Feedback
session -
przeglad prac
- prezentacja
prac poprzez
wspotdzieleni
e ekranu,
analiza prac,

Zajecia

rozmowa na
Zywo,
informacja
zwrotna
prowadzaceg
o, czat

Prowadzacy

Jakub Wajda

Jakub Wajda

Jakub Wajda

Data realizacji
zajeé

22-12-2026

07-01-2027

12-01-2027

Godzina
rozpoczecia

18:00

18:00

18:00

Godzina
zakonczenia

19:30

19:30

19:30

Liczba godzin

01:30

01:30

01:30



Przedmiot / Typ
temat aktywnosci

Renderowanie
demonstracja
prowadzaceg
o, éwiczenia
praktyczne, Zajecia
pracana
modelu,
wspoétdzieleni
e ekranu,
rozmowa na
zywo, czat

Feedback

session —

prezentacja

stworzonych

prac -

prezentacja

projektow

poprzez .
A . Zajecia

wspotdzieleni

e ekranu,

analiza prac,

rozmowa na

Zywo,

informacja

zwrotna

prowadzaceg

o, czat

Co po
kursie? -
wyktad
interaktywny,
prezentacja
przyktadéw, Zajecia
rozmowa na
Zywo,
dyskusja,
wspotdzieleni
e ekranu, czat

- Walidacja

Podsumowanie

Rodzaj godzin

Suma godzin zegarowych ustugi

w tym suma godzin zajeé

Data realizacji Godzina Godzina
Prowadzacy L .

zajeé rozpoczecia
Jakub Wajda 14-01-2027 18:00 19:30
Jakub Wajda 19-01-2027 18:00 19:45
Jakub Wajda 21-01-2027 18:00 19:15
- 21-01-2027 19:15 19:45

Liczba godzin

29:00

28:30

zakonczenia

Liczba godzin

01:30

01:45

01:15

00:30



Rodzaj godzin Liczba godzin

w tym suma godzin walidaciji 00:30
Suma godzin dydaktycznych bez przerw 38:30
Cennik
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 9 000,00 PLN

Podmiot uprawniony do zwolnienia z VAT na podstawie art. 43 ust. 1 ustawy o VAT

Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 9 000,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 310,34 PLN
Koszt osobogodziny netto 310,34 PLN

Liczba godzin ustugi

Rodzaj godzin Liczba godzin
Liczba godzin zegarowych ustugi 29:00
Prowadzgcy

Liczba prowadzacych: 1

121

O Jakub Wajda

‘ ' + Obecnie pracuje na stanowisku Principal Character Artist w Fool’s Theory przy projekcie ,The
Witcher - Remake”.
« Zajmuje sie tworzeniem postaci w dziale Character Art, utrzymywaniem spojnej wizji i stylistyki
postaci, mentoringiem i udzielaniem feedbacku podopiecznym.
+ Do 2020 r. pracowat dla Carbon Studio przy projektach ,VR — The Wizards” oraz ,The Wizards Dark
Times”.
« Zdobyt z wyrdznieniem dyplom licencjacki na Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach.
Dos$wiadczenie i kwalifikacje zawodowe zdobyte w okresie ostatnich 5 lat.



Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnicy szkolenia otrzymujg dostep do nagran zaje¢ oraz materiatéw dydaktycznych (bezterminowo), platformy komunikacyjnej
(Discord), materiatéw do realizacji zadan praktycznych, a takze wsparcie prowadzgcego, w tym informacje zwrotng do wykonywanych
prac.

Warunki uczestnictwa

Warunkiem uczestnictwa jest:

e o podstawowa obstuga komputera
¢ dostep do sprzetu spetniajgcego wymagania techniczne
¢ posiadanie tabletu graficznego
¢ gotowosc¢ do instalacji i korzystania z oprogramowania wskazanego przez organizatora

Informacje dodatkowe

Uczestnik, dokonujagc zapisu na ustuge, o$wiadcza, ze ustuga rozwojowa odbywa sie poza godzinami pracy lub w dni wolne od pracy.
Warunkiem otrzymania zaswiadczenia jest prog obecnosci na poziomie 80%.

Organizator zapewnia dostepnos$¢ osobom ze szczegdlnymi potrzebami podczas realizacji ustug rozwojowych zgodnie z Ustawg z dn. 19
lipca 2019 r. 0 zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdlnymi potrzebami (Dz.U. 2022 poz. 2240) oraz ,Standardami dostepnosci dla
polityki spéjnosci 2021-2027". W przypadku potrzeby zapewnienia udogodnien prosimy o kontakt: +48 739 270 704, olga.lackorzynska@!-
a-b-a.pl przed zapisem na ustuge.

Zawarto umowy z Wojewddzkimi Urzedami Pracy w:

e o Szczecinie w ramach projektu ,Zachodniopomorskie Bony Szkoleniowe”.
¢ Krakowie w ramach projektéw ,Matopolski Pociag do kariery” i ,Nowy start w Matopolsce z EURESEM".
e Toruniu w ramach projektu "Kierunek — Rozwéj".

Warunki techniczne

Szkolenie realizowane jest zdalnie w czasie rzeczywistym za posrednictwem platformy Zoom. Uczestnik otrzymuje przed rozpoczeciem
szkolenia link umozliwiajgcy dotaczenie do spotkan. Link pozostaje aktywny w okresie realizacji ustugi zgodnie z harmonogramem.

Do prawidtowego udziatu w szkoleniu uczestnik musi posiada¢ komputer stacjonarny lub laptop umozliwiajgcy korzystanie z
oprogramowania wykorzystywanego podczas zaje¢. Urzadzenie musi by¢ wyposazone w kamere, mikrofon oraz gtosniki lub stuchawki.
Uczestnik powinien posiadac stabilne potgczenie z Internetem umozliwiajgce udziat w wideokonferenciji, komunikacje z prowadzacym
oraz wspotdzielenie ekranu. Minimalna zalecana predkos¢ tacza: 10 Mb/s pobierania i 5 Mb/s wysytania danych.

Uczestnik musi posiadaé¢ mozliwos$¢ instalaciji i korzystania z nastepujgcego oprogramowania:
1. Adobe Substance 3D Painter
Windows:

e system 64-bitowy,

e procesor Intel Core i3 lub AMD Ryzen 3,

e 8 GBRAM,

¢ karta graficzna obstugujgca DX10, DX11 lub DX12,
e minimum 10 GB wolnej przestrzeni na dysku.

macOS:

e system i procesor 64-bitowy,



e procesor Intel Core i7,
* 8 GB RAM,
e minimum 10 GB wolnej przestrzeni na dysku.

2. ZBrush
Windows:

e Windows 10 lub 11, system 64-bitowy,

e procesor Intel i7/i9 lub AMD Ryzen albo nowszy,

e minimum 4 GB RAM (rekomendowane 6 GB lub wigcej),
e minimum 20 GB wolnej przestrzeni na dysku.

macOS:

e system macOS zgodny z wykorzystywang wersjg programu,
e procesor Intel i7/i9 lub nowszy,

e minimum 4 GB RAM (rekomendowane 6 GB lub wiecej),

e minimum 20 GB wolnej przestrzeni na dysku.

3. Blender

¢ system Windows lub macOS w wersji obstugiwanej przez wykorzystywang wersje programu,
e procesor 64-bitowy,
* minimum 8 GB RAM.

4. PureRef
¢ Windows 10 lub nowszy albo kompatybilny system macOS.

Dodatkowo uczestnik musi posiadaé tablet graficzny umozliwiajgcy wykonywanie é¢wiczen praktycznych podczas szkolenia.

Kontakt

ﬁ E-mail olga.lackorzynska@l-a-b-a.pl

Telefon (+48) 739 270 704

OLGA LACKORZYNSKA



