Regulamin $ciezki Konkursowej Game Graphics Contest
realizowanej w ramach Konkursu Zespotowego Tworzenia Gier Komputerowych

§ 1 Postanowienia ogdlne

Organizatorem $ciezki konkursowej Game Graphics Contest poswigconej grafice koncepcyjne;j
1 projektowaniu zawartosci do gier, realizowanej w ramach Konkursu Zespotowego Tworzenia
Gier Komputerowych organizowanego przez Politechnike £.0dzka (dalej zwanym Konkursem)
jest Akademia Sztuk Pigknych im. Wladystawa Strzeminskiego w Lodzi (zwana dale;j
Organizatorem). Kuratorem $ciezki Konkursowej Game Graphics Contest w roku 2025 jest
Rafat Szrajber.

1. Celem $ciezki konkursowej Game Graphics Concept jest:

- wylonienie sposrod spotecznosci akademickiej 1 uczniowskiej najzdolniejszych projektantow i
grafikow, ktorych osiggnigcia moga wptynac i rozwijac rynek gier wideo,

- promocja sztuki stworzonej za pomocg technik cyfrowych,

- popularyzacja grafiki koncepcyjnej i dziatan projektowych w obszarze nowych mediow,

- promocja innowacyjnych i kreatywnych wypowiedzi projektowych oraz artystycznych
dedykowanych branzy elektronicznej rozrywki — grom wideo oraz doswiadczeniom VR, jako
niezaleznego rodzaju sztuki wspotczesne;,

2. Sciezka konkursowa Game Graphics Contest przewiduje cztery kategorie tematyczne dla
indywidualnych zgtoszen prac artystycznych:

- projekt postaci (character design)

- projekt srodowiska (environment design)

- projekt przedmiotu (asset design)

- animacja (animation)

3. Zgloszenia udziatu do $ciezki konkursowej Game Graphics Contest w ramach konkursu ZTGK
mozna dokonywac¢ od dnia 23.05.2025.

4. Zgtoszenie udziatu do $ciezki konkursowej Game Graphics Contest w ramach konkursu
ZTGK mozliwe jest do dnia 12.06.2025.

5. Zamknigcie zgloszen do $ciezki Konkursowej Game Graphics Contest nastapi 12.06.2025
(23:59), prezentacja prac finalistéw odbedzie si¢ podczas finalu konkursu 26.06.2025 a
wytypowanie do trzech najlepszych prac w danej kategorii oraz wylonienie zwyci¢zcoOw
podczas gali finatowej 27.06.2025.

6. Udziat w konkursie jest dobrowolny i bezptatny.

7. Organizator nie ponosi i nie zwraca kosztow ani wydatkéw zwigzanych z uczestnictwem w
Konkursie. Prace konkursowe dostarczane sa w wersji cyfrowej zgodnie z warunkami uczestnictwa
1 przygotowania pracy, na wzorze pracy udostepnionym przez Organizatora.

8. Wyniki konkursu nie podlegaja odwotaniu.
§ 2 Uczestnicy konkursu

1. Uczestnikami Konkursu moga by¢ osoby reprezentujace dowolne szkoty $rednie, uczelnie i
kierunki studiow, ktore samodzielnie przygotowaty prac¢ konkursowg zgodnie z okreslonymi w
regulaminie warunkami uczestnictwa i przygotowania pracy. Zasi¢g konkursu jest
mi¢dzynarodowy.

2. Prawo do oceny spelniania powyzszych warunkow uczestnictwa przystuguje Organizatorowi.



zgodnie z o§wiadczeniem stanowiacym zatacznik do regulaminu (Zalacznik 1 do regulaminu
sciezki Konkursowej Game Graphics Contest).

§ 3 Warunki uczestnictwa

1. Warunkiem uczestnictwa w $ciezce konkursowej Game Graphics Contest w ramach konkursu
ZTGK, w kazdej z kategorii konkursowych, jest terminowe dostarczenie pracy konkursowej w
wersji cyfrowej do dnia 12.06.2025 do godziny 23:59 (link do pobrania pracy w wymaganych
formatach aktywny do 19.06.2025 do 23:59) na adres wskazany przez organizatora (decyduje data
dostarczenia maila) — gry@asp.lodz.pl wraz z wymaganymi informacjami oraz wypetnionym i
zeskanowanym o$wiadczeniem stanowigcym zalgcznik do niniejszego regulaminu. Uczestnik
otrzyma potwierdzenie przyjecia pracy i1 poprawnosci jej pobrania w odpowiedzi na przestanego
maila do dnia 18.06.2025.

2. Uczestnikiem konkursu moze by¢ osoba majaca w dniu zgloszenia status studenta lub ucznia
szkoty $redniej. Kazdy Uczestnik moze przesta¢ jedng prace w kazdej z kategorii $ciezki
konkursowej Game Graphics Contest.

3. Prace, ktore wplyna do Organizatora po wyznaczonym terminie, nie b¢dg brane pod uwagg przy
ocenie przez Jury.

4. Organizator zastrzega sobie mozliwo$¢ zdyskwalifikowania zgloszenia, ze wzgledu na zawarto$¢
tresci obrazliwych lub niedozwolonych prawem.

5. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za zgloszenia, ktore nie dotarty do niego z przyczyn
od niego niezaleznych, m.in. wskutek zbyt duzych zalacznikow, btednych linkéw itp.

6. Organizator nie ponosi odpowiedzialnos$ci za podanie nieprawdziwych danych przez
Uczestnikéw. Podanie nieprawdziwych danych skutkuje odebraniem prawa do nagrody.

§ 4 Wymagania techniczne i warunki przygotowania pracy konkursowej

1. Wymaganiem konkursu Game Graphics Contest, po§wigconego grafice koncepcyjne;j i
projektowaniu zawarto$ci do gier, jest stworzenie autorskiej wypowiedzi projektowej prezentujacej
spojna koncepcje artystyczng dotyczaca tematyki poszczegdlnych kategorii:

- projektu postaci (character design),

- projektu srodowiska / lokacji (environment design),

- projektu przedmiotu (asset design),

- animacja (animation)

Kazda z kategorii zdefiniowana jest poprzez temat, pozwalajacy okresli¢ ogolng tematyke 1
wyzwanie projektowe w danej edycji konkursu. Temat opisywac beda takze

dywersyfiktory (publikowane na stronie www konkursu ZTGK, w mediach spotecznosciowych jak
1 stronach www Organizatora konkursu Game Graphics Contest) wskazujace rézne mozliwos$ci
spojrzenia na zaproponowany temat dla kazdej ze $ciezek konkursowych.

W roku 2025 tematy dla poszczeg6lnych kategorii:

- Bestia, ale piekna (The Beast, but Beautiful) - projekt postaci (character design),

- Warsztat Tworcy (The Creator’s Workshop) - projekt sSrodowiska / lokacji (environment
design),

- Samowar Cudéw (The Samovar of Wonders) - projekt przedmiotu (asset design),

- Taniec Zwyciezcy (The Winner’s Dance) — animacja (animation).
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Wypowiedz projektowa obejmuje szerokie spektrum i sposoby prezentacji stworzonej wizji w
odniesieniu do tematu (od grafiki koncepcyjnej przez koncepcje projektowa, modele 3D czy
srodowisko w silniku gry, itp.). Ocenie bedzie podlega¢ autorska interpretacja i nawigzanie do
tematu, sposob prezentacji procesu projektowego i czytelnosci srodkow wyrazu oraz warsztat
tworcy. Nie dopuszcza si¢ do konkursu prac lub ich fragmentow wygenerowanych przez
systemy generatywnej sztucznej inteligencji. Autor przystepujac do konkursu, oswiadcza ze jego
praca spefnia to wymaganie.

2. W skfad pracy konkursowej wchodzi:

a) cze$¢ graficzna: plansza opracowana na podstawie udostepnionego wzoru (template ggc2025.pdf
— format catkowity planszy 100x150 cm) przygotowana zgodnie z wytycznymi dotyczacymi
obszaru do prezentacji pracy.

Praca powinna zawiera¢ niezbedne reprezentacje pozwalajace zrozumie¢ stworzony projekt czy
ide¢ oraz ilustracje prezentujace proces, wybrane detale jak i elementy dopowiadajace i definiujace
zaproponowane rozwigzania.

Zakres 1 sposob prezentacji zawartosci planszy pozostaje w kwestii autora.

Zgloszenia w konkursie dokonuje si¢ mailowo na adres gry@asp.lodz.pl i musi ono zawierac¢
nastepujace informacje w tresci maila:

Dla kategorii: projektu postaci (character design), projektu sSrodowiska / lokacji (environment
design), projektu przedmiotu (asset design),

a) Imiei Nazwisko autora, Kategorie, Tytul pracy (takze jezeli powiela temat dla danej
kategorii) oraz temat dla danej kategorii.

b) Nazwa szkoly / uczelni reprezentowanej przez autora oraz nr legitymacji/indeksu

c¢) link do projektu opracowanego na wzorze udostgpnionym przez Organizatora (template
ggc2025.pdf) — w rozdzielczosci 1 rozmiarze zapewniajacym druk zgodny z oryginalng
dostarczong planszg (nazwa pliku: p_kategoria tytul Imi¢ Nazwisko.pdf/jpg/tiff - np.
p_Projekt postaci_Lodowy Szaman_Jan Nowak.jpg)

d) pomniejszong reprezentacje pracy w formacie .jpg (rozdzielczo$¢ 150 dpi, 3600 px
wysokos$ci, nazwa pliku: s _kategoria tytut Imie¢ Nazwisko (np. s_Projekt postaci Lodowy
Szaman_Jan Nowak.jpg) — litery p 1 s na poczatku nazwy informuja, ze plik jest finalnym
projektem lub pomniejszeniem planszy,

e) prace bez wzoru w rozdzielczo$¢ 150 dpi, 3600 px wysokosci (do wykorzystania w
publikacjach 1 materiatach reklamowych konkursu). Nazwa pliku: m_kategoria_tytut
_Imi¢ Nazwisko (np. m_Projekt postaci_Lodowy Szaman_Jan Nowak.jpg), litera m
oznacza ze w pliku jest praca bez planszy konkursowej (jedynie z podpisem).

f) do maila musi by¢ zalaczona podpisana przez Uczestnika karta zgloszenia udziatu i przestana
w wersji elektronicznej (skan, wyrazne zdj¢cie),

Dla kategorii: animacja (animation),

a) Imie¢ i Nazwisko autora, Kategorie, Tytul pracy (takze jezeli powiela temat dla danej
kategorii) oraz temat dla danej kategorii.

b) Nazwa szKkoly / uczelni reprezentowanej przez autora oraz nr legitymacji/indeksu,

g) link do pracy w postaci filmu w formacie .mp4 lub .mov (nie link do serwisu jak YT, Vimeo
itp.) o nastepujacych minimalnych parametrach: Full HD (1920x1080) (nazwa pliku:
kategoria_tytul Imi¢ Nazwisko.mp4/mov - np. Animation_Snail Jump Jan Nowak.mp4)

c) zalaczenie min. 3 kadrow z filmu (min. Full HD (1920x1080)) do wykorzystania w
publikacjach 1 materiatach reklamowych konkursu opisanych 01, 02, 03 animation_Snail
Jump_ Jan nowak.jpg.

Integralng cze¢$cig zgloszenia jest karta zgloszenia udziatu w $ciezce konkursowej, stanowigca
integralng czg$¢ niniejszego regulaminu wraz z o§wiadczeniem dotyczacym oryginalnosci pracy,
wykonaniem pracy bez wykorzystania narzedzi Al, nie naruszeniu praw osob trzecich oraz
przetwarzaniu danych osobowych.
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§ 5 Zasady Konkursu

1. Prace bgda oceniane przez Jury, zgodnie z §5 Zasady Konkursu w Regulaminie konkursu

Zespotowego Tworzenia Gier Komputerowych, sktadajace si¢ z przedstawicieli branzy gier

komputerowych.

2. Pytania dotyczace $ciezki tematycznej mozna sktada¢ mailowo na adres gry@asp.lodz.pl (temat

poprzedzi¢ literami GGC) od dnia 23.05.2025 do dnia 31.05.2025. Odpowiedzi zostang na biezaco

publikowane w mediach spotecznosciowych lub stronie konkursu ZTGK.

3. Ocenie podlegac¢ beda nastgpujace elementy:

- spojnos¢ z tematyka kategorii oraz autorska interpretacja i nawigzanie do tematu,

- sposOb prezentacji i czytelnos$ci Srodkow wyrazu oraz uwzglednienie w prezentacji procesu
projektowego,

- kreatywnos¢, oryginalnos¢ i atrakcyjnos¢ zaproponowanych rozwiazan plastyczno-

projektowych rozumianych jako warsztat tworcy.

4. Do finatu konkursu, zgodnie z kryteriami okreslonymi w Regulaminie, Jury zakwalifikuje

maksymalnie 15 prac z kazdej kategorii do prezentacji posterowe;.

5. Sposrad finalistow, zgodnie z kryteriami okre§lonymi w Regulaminie, Jury wytania zwyci¢zcoOw

oraz przyznaje wyrdznienia.

6. Lista nagrodzonych zostanie ogloszona po zakonczeniu obrad Jury podczas finalu

Konkursu oraz niezwlocznie opublikowana na stronie internetowej Konkursu.

. Wyniki konkursu sa ostateczne i nie podlegaja odwotaniu.

§ 6 Dane osobowe

1. Administratorem danych osobowych jest Organizator konkursu Game Graphics Contest.

2. Dane przetwarzane bgda w celu przeprowadzenia Konkursu zgodnie z o§wiadczeniem na karcie
zgloszenia uczestnika.

3. Uczestnik ma prawo dostgpu do swoich danych oraz do ich poprawiania. Ponadto Uczestnik jest
zobowigzany do poinformowania Organizatora o jakiejkolwiek zmianie danych.

4. Dane podawane sg dobrowolnie, jednak ich niepodanie przez Uczestnika lub niewyrazenie przez
niego zgody na ich przetwarzanie w celu przeprowadzenia Konkursu uniemozliwia wzigcie udziatu
w Konkursie.

§ 7 Wykorzystanie projektu i prawa autorskie

1. Autorskie prawa osobiste do utworow nie przechodza na Organizatora w wyniku Konkursu.
Wszyscy uczestnicy Konkursu zachowujg osobiste prawa autorskie do wykonanych prac
konkursowych w zgodnoSci z tre$cig ustawy z dnia 4 lutego 1994r. o prawie autorskim i prawach
pokrewnych (Dz. U. z 2016 r., poz. 666 z p6zn. zm.).

2. Uczestnicy konkursu przenosza na Organizatora Konkursu autorskie prawa majatkowe do
rozporzadzania i korzystania z przedmiotu Konkursu na wskazanych ponizej polach eksploatacji (ze
wskazaniem autora dzieta):

a) wielokrotnego wydania przedmiotu konkursu drukiem w formie publikacji ksigzkowej lub
prasowej w cato$ci lub dowolnej czgsci;

b) prawa do kopiowania, utrwalania, zwielokrotniania, udostepniania, rozpowszechniania
przedmiotu konkursu, w postaci materialnych no$nikow w catosci lub dowolnej czesci, jakakolwiek
technika, w tym cyfrowa, drukarska, reprograficzng czy zapisu magnetycznego;

c¢) prawa do kopiowania, utrwalania, zwielokrotniania, udost¢pniania, rozpowszechniania w postaci
cyfrowego zapisu, zar6wno poprzez umieszczanie jako produktu multimedialnego na nos$nikach
materialnych (w szczeg6lnosci CDR, DVD, pendrive czy poprzez wprowadzanie do pamieci
komputera) jak rowniez poprzez udostepnianie jako produktu multimedialnego w sieciach
teleinformatycznych (w szczegdlno$ci poprzez umieszczenie na serwerze, w sieci Internet, w sieci
komputerowej czy pami¢ci RAM poszczegdlnych urzadzen biorgcych udziat w przekazie
internetowym);
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d) prawa do rozpowszechniania przedmiotu konkursu zarowno w formie materialnych no$nikéw jak
1 w postaci cyfrowej przez publiczne wystawianie, wyswietlanie, odtwarzanie, publiczne
udostgpnianie czy elektroniczne komunikowanie dzieta publicznos$ci w taki sposob, aby kazdy mogt
mie¢ do niego dostep w miejscu i czasie przez siebie wybranym;

e) prawo do wykorzystywania przedmiotu konkursu w ramach promocji, w tym reklamy (w
szczegblnosci wykorzystywaniu w materiatach promocyjnych i rozpowszechnianiu przedmiotu
Konkursu lub jego elementéw jako materiatdéw promocyjnych), a takze do celow edukacyjnych lub
szkoleniowych (prezentacje, konferencje, proces edukacyjny), niezaleznie od formy materiatow
promocyjnych, ich wielkosci, materiatow, z ktorych zostaty sporzadzone, techniki utrwalania,
miejsca ekspozycji, jezyka;

f) rozpowszechniania w cato$ci lub w cz¢s$ci w formie papierowej lub elektronicznej;

3. Przeniesienie autorskich praw majatkowych, w wyzej wymienionym zakresie, na wszystkich
polach eksploatacji nie jest ograniczone czasowo, ani terytorialnie i obejmuje prawo udzielania
przez autora projektu licencji na wykorzystywanie w zakresie wszystkich pol eksploatacji
okreslonych regulaminem.

4. Uczestnicy zobowigzuja si¢ 1 zezwalajg na podanie swojego imienia i nazwiska w ramach listy
ZwyciezcOw na stronie internetowej Organizatora, a takze opublikowac¢ je na wystawie, w katalogu i
raporcie wideo.

§ 8 Postanowienia koncowe

1.Regulamin bgdzie dostepny w okresie trwania Konkursu w siedzibie Organizatora oraz na stronie
internetowej Konkursu ZTGK http://gry.it.p.lodz.pl

2. Tytuly poszczegdlnych punktéw Regulaminu majg charakter informacyjny i nie stanowia cze¢sci
Regulaminu.

3. We wszystkich sprawach dotyczacych Konkursu, a nieuregulowanych Regulaminem maja
zastosowanie przepisy prawa polskiego. Skierowanie sprawy na droge sadowa moze nastapi¢ po
wyczerpaniu drogi postepowania reklamacyjnego, do sadu terytorialnie wiasciwego dla siedziby

Organizatora.

4. Organizator zastrzega sobie prawo odwolania $ciezki Konkursowej bez podania przyczyn i z tego
tytutu Uczestnikom nie przystuguje prawo do roszczen o odszkodowanie.

5. Organizator zastrzega sobie prawo dokonywania zmian w regulaminie Konkursu.

6. Przestanie zgloszenia konkursowego jest jednoznaczne z akceptacja niniejszego regulaminu.
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Zalacznik nr 1 Sciezki konkursowej Game Graphics Contest
realizowanej w ramach Konkursu Zespolowego Tworzenia Gier Komputerowych

miejscowosé dnia

e Karta zgloszenia udzialu w konkursie
e 7Zgoda na przetwarzanie danych osobowych

1. Autor pracy konkursowe;j

Uczelnia/Szkola, Miasto

zwany dalej Uczestnikiem zglasza swoj udzial w $ciezce konkursowej Game Graphics Contest w
organizowane] przez Akademi¢ Sztuk Pigknych im. Wiadystawa Strzeminskiego w Lodzi (zwang
dalej Organizatorem) w ramach Konkursu Zespolowego Tworzenia Gier Komputerowych
organizowanego przez Politechnike L.0dzka.

2. Uczestnik zgltasza prace™:

011 USSP
w kategorii (zaznaczy¢ wlasciwa):

- projekt postaci (character design), temat: Bestia, ale piekna (The Beast, but Beautiful),

- projekt sSrodowiska / lokacji (environment design), temat: Warsztat Tworcy (The Creator’s
Workshop),

- projekt przedmiotu (asset design), temat: Samowar Cudow (The Samovar of Wonders),

- animacja (animation), temat: Taniec Zwyci¢zcy (The Winner’s Dance).

3. Uczestnik o$wiadcza, ze zapoznat si¢ z Regulaminem Konkursu ZTGK oraz regulaminem
sciezki Konkursowej Game Graphics Contest 1 akceptuje wszystkie ich postanowienia.

4. Uczestnik o$wiadcza, ze ma pelne autorskie prawa osobiste 1 majatkowe do dziet i utworow
zawartych w przestanej pracy konkursowe;j i ze nie s3 one w zaden sposob ograniczone lub obcigzone
prawami osoOb trzecich, praca lub jej fragmenty nie zostala wygenerowana przez oprogramowanie
wykorzystujace generatywng sztuczng inteligencj¢ oraz ze nie maja miejsca zadne inne okolicznosci,
ktore moglyby narazi¢ Organizatora na odpowiedzialno$¢ wobec o0séb trzecich z tytulu korzystania
lub rozpowszechniania ich dziet i utworow.

5. Uczestnik wyraza zgode na przetwarzanie swoich danych osobowych przez Organizatora zgodnie
z art.13 rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z 27 kwietnia 2016r. w
sprawie ochrony osob fizycznych w zwiazku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie
swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (RODO). Uczestnikowi
konkursu przystuguje prawo do wgladu i poprawiania swoich danych.
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