Ogolnopolski Miedzyuczelniany Studencki Konkurs Grafiki
Komputerowej

Motto: Nie mozna zostac¢ wybitnym Uczonym nie bedgc chociaz troche Artystq

(Leonardo Da Vinci)

Zapraszam studentéw wszystkich lat i wszystkich kierunkéw studiéw wszystkich
wyzszych uczelni w Polsce do udzialu w Miedzyuczelnianym Studenckim Konkursie
Grafiki Komputerowej. Konkurs ma charakter otwarty, to znaczy nie jest istotne,
czego dotyczy zglaszany na konkurs program generujacy okreslona prezentacje
graficzna na ekranie komputera. Moze to by¢ wizualizacja jakich$ obliczen
naukowych, moze by¢ prezentacja wynikow ekonomicznych, moze by¢ symulacja
jakiego$ procesu przyrodniczego, moze by¢ projekt nowego systemu technicznego,
amoze tez by¢ abstrakcyjna wizja artystyczna lub projekt scenografii jakiego$
wystegpu aktorskiego czy muzycznego. W tej formule konkursu zmie$ci si¢ absolutnie
kazdy temat, natomiast oceniana begdzie pomystowo$¢, oryginalno$¢ i wrazenie
estetyczne samej prezentacji graficznej. Szczegdlnie premiowane beda wszelkie
préby poszukiwania nowatorskich form przekazu graficznego takich tresci, ktére do
tej pory w proponowanej formie graficznej nie byty nigdy prezentowane.

Zapraszam do licznego wudzialu w konkursie, obiecujac wszystkim
uczestnikom dobra zabawe, za$§ zwycigzcom wiekuista stawe (ich prace beda
bezterminowo prezentowane w Internecie na stronach AGH) oraz nagrody-
niespodzianki. Zwracam tez uwage¢ na fakt, ze udzial w konkursie moze by¢
znakomita okazja do zaprezentowania swoich talentéw przysztym pracodawcom.

Prace konkursowe prosimy nadsyta¢ w postaci dyskéw CD z zawarto$cia
omoOwiong doktadniej w zalaczniku do tego pisma na adres:

dr hab. inz. Tadeusz Szuba, profesor nadzwyczajny AGH
Kierownik Migdzywydziatlowej Pracowni Grafiki Komputerowe;j
Katedra Automatyki AGH
Al. Mickiewicza 30
30-059 Krakéw

Prace nadestane w terminie do 1 maja okre$lonego roku beda braty udziat
w konkursie, ktérego rozstrzygnigcie bedzie podane w drugiej potowie maja tegoz
roku, prace nadestane po tym terminie automatycznie wchodza do puli prac
stanowiacych baze¢ konkursu roku nastgpnego.

Blizsze szczegoty zawarte sa w zalaczniku do tego pisma. Jeszcze raz
serdecznie zapraszam do licznego udzialu, zyczac wszystkim niezapomnianych
przygéd w wirtualnych $wiatach wykreowanych za pomoca grafiki komputerowe;.

Rektor AGH, Kierownik Katedry Automatyki, Cztonek PAN i PAU
Cztonek Europejskiej Akademii Nauk, Sztuki i Literatury (Paryz)



Zatacznik: Informacje szczegétowe o konkursie

Uzasadnienie celowosci udzialu w konkursie

Grafika komputerowa odgrywa coraz wigksza rolg¢ w zwiazku z formowaniem
Spoteczenstwa Informacyjnego i zwigkszaniem roli przekazéw graficznych

w komunikacji multimedialnej. Wynika to z faktu, ze cztowiek bedac wzrokowcem
najwigcej informacji odbiera w przypadku, kiedy jest mu ona przekazywana w formie
obrazu, a takze w takiej formie informacje najtatwiej i najtrafniej interpretuje. W tej
sytuacji komunikacja mi¢dzyludzka powinna si¢ rozwina¢ gtéwnie jako komunikacja
obrazowa — gdyby nie fakt, Ze ludzie nie posiadaja efektywnego narzadu do tatwego
produkowania obrazéw, maja natomiast odpowiednie wyposazenie biologiczne dla
komunikacji gtosowej. Stad przez cate tysiaclecia rozwdj cywilizacji byt
podporzadkowany ograniczeniom wynikajacym z wlasciwosci jezyka, najpierw
méwionego, a potem pisanego. Jezyk nie jest jednak najlepszym $rodkiem
komunikacji, poniewaz jest limitowany swoja linearng struktura i trudna percepcja,
ujawniajaca si¢ zwlaszcza w przypadku konieczno$ci opisu bardziej
skomplikowanych, wielowymiarowych proceséw i zjawisk, a takze w przypadku
koniecznosci tworzenia bardziej ztozonych komunikatéw, ktérych elementy sa ze
soba powiazane w postaci ztozonych struktur. Myslenie cztowieka nie jest linearne,

a percepcja jest tatwiejsza, gdy mamy do czynienia z obrazem. Obraz jednak trudno
uzy¢, gdyz jego wytworzenie wymaga wiele pracy i sporego talentu.

Komputery usuwaja t¢ przeszkodg, gdyz moga wytwarza¢ bardzo dobrej
jakosci obrazy uwalniajac cztowieka zaréwno od najbardziej mozolnych elementow
procesu tworzenia obrazu, jak i nadrabiajac algorytmicznie ewentualne braki jego
graficznych talentéw. Grafika komputerowa staje si¢ wigc jednym z najwazniejszych
narzgdzi XXI wieku, otwierajac dziedzing tatwej i wygodnej ekspresji graficzne;j
zaréwno dla potrzeb sprawniejszej komunikacji migdzy ludzmi, jak i dla wizualizacji
tworéw abstrakcyjnych, na przyktad wynikoéw badan albo obiektéw dopiero
projektowanych. W tej sytuacji celowe jest podejmowanie réznych dziatan,
zmierzajacych do tego, zeby studenci r6znych kierunkéw studiéw $mielej siggali do
mozliwosci, jakie stwarza grafika komputerowa, a takze odkrywali nowe obszary jej
zastosowania. Proponowany konkurs ma ich dodatkowo pobudzi¢ do aktywniejszych
poszukiwan w tym zakresie.

Cel

Celem Konkursu jest popularyzacja a takze unifikacja poprzez wspdtzawodnictwo
oraz podniesienie na wyzszy poziom nauczenia grafiki komputerowej na wyzszych
uczelniach w Polsce. Wtérnym celem jest odkrywanie nowych zastosowan dla grafiki
komputerowej (studenci bywaja niezwykle pomystowi i moga by¢ waznym zrédtem
innowacyjnego myslenia), a takze ,,wylapywanie” i promowanie szczegdlnie
utalentowanych studentéw (patrz motto) poprzez stworzenia dla nich i dla
zainteresowanych firm wspolnej platformy w poszukiwaniu atrakcyjne pracy -
stosownej dla ich talentu i wyksztalcenia.

Kategorie w jakich mozna zglasza¢ projekty na konkurs:
® Jednoosobowe projekty (studenci arty$ci-samotnicy)
e  Dwuosobowe zespoly (typowa studencka grupa laboratoryjno-éwiczeniowa)
® Projekty grupowe (np. Kota Zainteresowan)




Narzedzia:
Dowolny pakiet dla tworzenia grafiki animowanej w 3D, na dowolnym komputerze,

stacji roboczej, klastrze, etc.

Forma

Obszarem rywalizacji w ramach tego konkursu jest animowana grafika 3D.
Przedstawiony do konkursu projekt studencki powinien wigc mie¢ form¢ animacji
komputerowej nagranej na dysku CD lub DVD, tak aby mozna go byto tatwo
odtworzy¢ dla potrzeb Jury. Dodatkowo musi by¢ dotaczony kod Zrédtowy lub plik
zrédtowy dla dodatkowej analizy poziomu sztuki programistycznej lub ew.
rozstrzygnigcia zastrzezen o prawa autorskie. Komisja konkursowa nie ujawni kodow
zrédtowych osobom postronnym, wigc prawa autorskie uczestnikéw beda zachowane,
ale nie beda przyjmowane prace, ktérych nie da si¢ zweryfikowac¢ od strony
informatycznej. Do konkursu mozna zgtasza¢ tylko projekty studenckie realizowane
np. w ramach zajec¢ lub projekty Studenckich Kot Zainteresowan. Wszyscy uczestnicy
musza by¢ studentami w momencie zglaszania projektu do konkurs. Projekty musza
by¢ zglaszane przez Uczelnie i musza mie¢ rekomendacj¢ opiekuna naukowego
(prowadzacego zajgcia albo opiekuna Kota Naukowego), tryb indywidualny jest
wykluczony.

Termin:

Proponowany jest jeden termin ,,Co Rok w Maju” (z ogloszeniem w pazdzieraikes) tak
aby przez rok da¢ studentom catly rok czasu na stworzenie i przedstawienie
warto$ciowych projektow.

Sposéb oceny
Dla potrzeb konkursu zostanie powotane Jury, utworzone z pracownikéw uczelni

zaangazowanych w w/w konkurs i majacych do§wiadczenie w zakresie uczenia
grafiki komputerowej. W przypadku pozyskania sponsorow nalezy liczy¢ si¢
z mozliwoscia pojawienia ich reprezentantéw si¢ w Jury.

Nagrody i honory

Do czasu uzyskania od Ministerstwa Szkolnictwa Wyzszego lub prywatnych
sponsorow funduszy na nagrody, zwycigzcy i ich prace beda (bezterminowo)
uhonorowani poprzez umieszczenie w witrynie Laboratorium Grafiki Komputerowej
AGH. Zapewne uda si¢ tez uzyska¢ pewien fundusz nagréd o nowego rektora AGH.
Sadzimy, ze cztonkowie Jury zaproponuja tez inne formy nagrodzenia/uhonorowania
szczegblnie wartoSciowych prac.

Stopniowo bedziemy dazy¢ do zapewnienia laureatom coraz warto$ciowszych nagréd
rzeczowych (finansowych). Chcemy przyciagnac/zainteresowac konkursem
instytucje takie jak: Konferencje Rektoréw, Polskie Towarzystwo Informatyczne,
media (zwlaszcza stacje telewizyjne i poczytne tygodniki), oraz firmy produkujace
oprogramowanie dla grafiki.
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