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SYLABUS
SZKOLENIA FOTOGRAMETRIA 3D

RAMOWY PROGRAM
Spotkanie 1: Wprowadzenie i Pierwsze Kroki
1.1 Pierwsze Kroki

1.1.1 Otwiera i zamyka aplikacje CAD

1.1.2 Otwiera i zamyka aparat fotograficzny

1.1.3 Otwiera najwyzszg mozliwg rozdzielczos¢

1.1.4 Fotografuje wnetrza i otoczenie

1.1.5 Okresla przezroczystosc i btyszczenie przedmiotéw
1.1.6 Okresla cechy tekstur

1.1.7 Utrzymuje state warunki oswietleniowe

Spotkanie 2: Nawigacja i Wykorzystywanie warstw/poziomow
1.2 Nawigacja

1.2.1 Korzysta z narzedzi do powiekszania widoku

1.2.2 Tworzy i konfiguruje zapisane widoki sceny i obrazu

1.2.3 Konfiguruje widzet obrotowy i widzet orientacji w widoku 3D

1.2.4 Korzysta z widzetu pudetkowego i dostosowuje rozmieszczenie pudetek
1.2.5 Uzywa menu gtéwnego i paneli obiektow

1.2.6 Wykorzystuje narzedzia do przesuwania i przeciggania

1.2.7 Sortuje obrazy

1.2.8 Zapisuje i resetuje uktad

1.2.9 Odswieza ekran i regeneruje scene

1.3 Wykorzystywanie warstw/poziomow

1.3.1 Tworzy warstwy zdje¢, modeli 3D, chmur punktow i tekstur
1.3.2 Modyfikuje cechy/atrybuty warstwy/poziomu

1.3.3 Wybiera biezgcg warstwe/poziom

1.3.4 Zmienia status warstw/poziomow
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Spotkanie 3: Przechwytywanie danych - import i Udostepnianie i eksport
1.4 Przechwytywanie danych — import

1.4.1 Importuje obrazy w réznych formatach

1.4.2 Przechwytuje klatki z plikéw wideo

1.4.3 Importuje skany laserowe

1.4.4 Importuje modele 3D

1.4.5 Obstuguje maski obrazu i r6zne warstwy dla tekstur

1.5 Udostepnianie i eksport

1.5.1 Bezposrednio przesyta do Sketchfab

1.5.2 Eksportuje rzadkie i geste chmury punktow

1.5.3 Eksportuje modele do standardowych formatéw

1.5.4 Eksportuje rejestracje kamer, tekstur, rzutow orto, DSM/DTM, konturow
Spotkanie 4: Operacje Podstawowe - Tworzenie i Selekcja

2.1 Tworzenie obiektow/elementow

2.1.1 Stosuje wspotrzedne bezwzgledne i wzgledne

2.1.2 Przechyla katy obrotu kamery

2.1.3 Stosuje wspotrzedne Swiata rzeczywistego

2.1.4 Korzysta z rejonu i przeprowadza odbudowe

2.2 Narzedzia selekgji

2.2.1 Wybiera pojedyncze/wiele obiektow

2.2.2 Wybiera obiekty przy uzyciu narzedzia selekg;ji

2.2.3 Dokonuje selekcji z wykorzystaniem filtrow wiasciwosci/atrybutu oraz
warstwy/poziomu

Spotkanie 5: Operacje Podstawowe - Tworzenie siatek i Pomiar

2.3 Tworzenie siatek

2.3.1 Generuje wodoszczelne siatki 3D
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2.3.2 Generuje wodoszczelne siatki 3D z niestandardowymi szczegotami
2.3.3 Wygtadza siatki

2.3.4 Zamyka otwory siatki

2.3.5 Czysci siatki

2.3.6 Sprawdza topologie modelu

2.3.7 Naprawia topologie modelu

2.4 Pomiar

2.4.1 Pomiary odlegtosci, powierzchni i objetosci dowolnych ksztattéw i
regionow

Spotkanie 6: Operacje Podstawowe - Teksturowanie i Ortofotomapa, DSM,
DTM

2.5 Teksturowanie

2.5.1 Oblicza kolory wierzchotkow

2.5.2 Tworzy mapy UV

2.5.3 Oblicza tekstury modelu

2.5.4 Rzutuje ponownie tekstur z modelu high poly na low poly
2.5.5 Generuje mapy normalnych

2.5.6 Generuje mapy przemieszczenia

2.6 Ortofotomapa, DSM, DTM

2.6.1 Tworzy georeferencyjne rzuty ortograficzne i mapy
2.6.2 Tworzy rzuty boczne i dowolne

2.6.3 Generuje cyfrowe modele terenu (DTM)

2.6.4 Generuje cyfrowe modele powierzchni (DSM)

2.6.5 Tworzy prébkowane projekcje

2.6.6 Tworzy i edytuje mozaiki orto

Spotkanie 7: Operacje Podstawowe - Modyfikacja Obiektow/Elementow,
Odczytywanie Danych i Wtasciwosci

2.7 Modyfikacja obiektéw/elementow
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2.7.1 Edytuje geometrie modeli 3D

2.7.2 Dostosowuje, jak tekstury sa naktadane na modele 3D

2.7.3 Korzysta z funkgji przywracania i klonowania

2.7.4 Filtruje dane

2.7.5 Usuwa szumy

2.7.6 taczy rézne modele 3D

2.7.7 kaczy rdézne chmury punktéw

2.7.8 Koryguje btedy pojawiajgce sie podczas procesu przetwarzania

2.8 Odczytywanie danych

2.8.1 Mierzy odlegtosci i katy
2.8.2 Mierzy powierzchnie

2.9 Wiasciwosci

2.9.1 Ustawia i zmienia informacje o zdjeciach
2.9.2 Optymalizuje parametry ogniskowej kamery
2.9.3 Uzywa informacji o punktach kontrolnych
2.9.4 Dostosowuje parametry przetwarzania

2.9.5 Korzysta z wtasciwosci modeli 3D

2.9.6 Sledzi historie edycji i zmian

2.9.7 Korzysta z eksportu i importu wiasciwosci

Spotkanie 8: Zagadnienia Zaawansowane
3.1 Grupowanie

3.1.1 Grupuje i organizuje obiekty

3.1.2 Zapisuje w biblioteki grupy obiektéw
3.1.3 Wykorzystuje biblioteki grup obiektow

3.2 Integracja

3.2.1 Integruje zdjecia i skany laserowe
3.2.2 Zapisuje w biblioteki zintegrowanych zdjec¢ i skanéw

Spotkanie 9: Unreal Engine 5 i Weryfikacja Efektow Uczenia sie
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4.1 Eksportowanie z RealityCapture

4.1.1 Dokonuje okreslenia formatow plikow

4.1.2 Ustawia parametry eksportu

4.1.3 Wybiera folder docelowy

4.1.4 Zapisuje pliki do eksportu w folderze docelowym

4.2 Importowanie do Unreal Engine 5

4.2.1 Wybiera folder docelowy
4.2.2 Importuje modele 3D oraz tekstury

4.3 Tworzenie materiatow i tekstur w Unreal Engine 5

4.3.1 Dostosowuje materiaty oraz tekstury
4.3.2 Przypisuje materiaty oraz tekstury Weryfikacja efektow uczenia sie i
omowienie osiggnietych rezultatéow.

Cel edukacyjny

Celem edukacyjnym kursu 'FOTOGRAMETRIA 3D' jest rozwijanie umiejetnosci w
zakresie tworzenia realistycznych modeli 3D, wykorzystywanie fotogrametrii 3D
w roznych dziedzinach i kontekstach, a takze rozwijanie kompetencji
komunikacyjnych zwigzanych z wykorzystaniem tej technologii. Kurs
przygotowuje uczestnikow do integracji z narzedziami Unreal Engine 5 w celu
publikacji projektow w wirtualnej rzeczywistosci.

Efekty uczenia sie

1: Po ukonczeniu kursu uczestnik bedzie posiadat nastepujaca wiedze:

e Posiadac wiedze na temat fotografii 3D oraz procesu fotogrametrii.
e Rozumiec narzedzia i technologie zwigzane z tworzeniem modeli 3D.
e Znac roznice miedzy roznymi narzedziami i metodami fotogrametrii.
e Posiadac gteboka wiedze na temat edycji i obrébki danych 3D.



KOZERA
FUNDACJA

Rozumie¢, jak skonfigurowac aparature fotograficzng i oprogramowanie do
fotogrametrii.

2: Po ukonczeniu kursu uczestnik bedzie umiat:

e Tworzy¢ modele 3D z uzyciem zdjec i skanéw laserowych.

e Generowa¢ wodoszczelne siatki 3D, w tym te z niestandardowymi
szczegOtami.

e Skutecznie korzysta¢ z narzedzi do pomiarow odlegtosci, powierzchni i
objetosci roznych ksztattdéw i regionow.

e Pracowac z narzedziami do teksturowania modeli 3D i generowania map UV.

e Posiada¢ umiejetnos¢ modyfikowania geometrii modeli 3D i dostosowywania
tekstur.

3: Po ukonczeniu kursu uczestnik bedzie posiadat nastepujace kompetencje
spoteczne:

e Skutecznie komunikowac sie z innymi cztonkami zespotu projektowego, co
pozwala na jasne przekazywanie informacji i pomystow.

e WykazywaC umiejetnos¢ wspotpracy i budowania zgranego zespotu
projektowego, co sprzyja efektywnej pracy grupowe;.

e Posiadac zdolnos¢ do rozwigzywania konfliktow i negocjacji, co pomaga w
rozwigzywaniu sporéw i osigganiu kompromisow.

e Umigjetnie prezentowac swoje pomysty i projekty przed innymi, co utatwia
dzielenie sie wiedzg i inspiracja.

e Wykazywa¢ zdolnos¢ do aktywnego stuchania i empatii, co pomaga
zrozumiel potrzeby i perspektywy innych cztonkdw zespotu i klientow.

e Ponosi¢ odpowiedzialnos¢ za przekazywane komunikaty w sieci.

Sposob weryfikacji efektow uczenia sie

Weryfikacja efektow uczenia bedzie opierac sie na ocenie trenera podczas
praktycznego sprawdzania umiejetnosci i wiedzy uczestnikow. Narzedzia
weryfikacji kompetencji obejmuja:

1. Szkolenia praktyczne: Uczestnicy beda uczestniczy¢ w praktycznych
¢wiczeniach i projektach, ktére umozliwig trenerowi ocene ich umiejetnosci w
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tworzeniu modeli 3D na podstawie zdje¢, generowaniu wodoszczelnych siatek
3D z niestandardowymi szczego6tami, wykorzystywaniu narzedzi do pomiaréw,
teksturowania modeli oraz przetwarzaniu danych fotogrametrycznych.

2. Ocene projektow: Prace projektowe uczestnikow, takie jak tworzenie modeli
3D, generowanie wodoszczelnych siatek 3D, teksturowanie modeli oraz
przeprowadzanie pomiaréw odlegtosci, powierzchni i objetosci rdznych
obiektow, beda poddane ocenie przez trenera pod katem jakosci wykonania,
doktadnosci i zgodnosci z zadanymi standardami. To pozwoli okresli¢ ich
umiejetnosci w praktyce.

Ocena bedzie uwzgledniata postepy uczestnikdw w realizacji zdefiniowanych na
poziomie kursu efektéw uczenia sie i pozwoli na biezagcy monitoring ich
postepow.



