Hodnotenie vystupov IVGC 2025 - RECENZIA

13. ro¢nik medzinarodnej konferencie IVGC (International VFX & GD
Conference), ktor( organizoval Ateliér vizualnych efektov na FTF VSMU

v Bratislave naznacil mnozstvo podnetov. Tu je niekolko klu¢ovych bodov,
ktoré uréuju smerovanie a trendy pre Uspech tohto podujatia:

1. Bratislava ako stredoeurdpsky uzol pre VFX a herny dizajn

Skuto¢nost, Ze sa v Bratislave konal uz 13. ro¢nik takejto konferencie (a 7. medzinarodny), svedd&i
o tom, Ze slovenska scéna vizualnych efektov a herného dizajnu ma silné akademické aj odborné
zazemie. Nie je to len lokalna udalost — uUcast univerzit zo siete “FIlmEU+” (spolupraca 8
europskych $kol) jej dava Sirsi eurdpsky kontext.

2. Prepojenie akademického sveta s praxou

Konferencia je rozdelena vel'mi strategicky:

1. den patri Studentom magisterského studia, ktori prezentuju svoje projekty a vyskum.

2. den je venovany profesionalom z odvetvia VFX (Visual Effects) a GD (Game design).

Toto prepojenie je kl'ic¢ové pre ,industry-ready“ vzdelavanie — Studenti maju priamu spatnu vazbu
od l'udi z praxe a zastupcovia firiem mézu vidiet nastupujlce talenty a ich tvorivé rieSenia.

3. Technologicky progres a témy

Z programu a anotdcii (napr. o “Projection mappingu” od Viliama Corfidka alebo praci Dany
Sleziakovej na 3D architektonickych vizualizaciach a edukacénych hrach) vidiet, Zze zaber
konferencie je Siroky. Nejde len o ,filmové triky“, ale aj o:

« Virtualnu produkciu,

« Herné mechaniky,

Interaktivne instalacie,

« Vyskum v oblasti digitalnych technolégii.

4. Hybridna forma konferencie a jej otvorenost

Zaujimavé je, Zze konferencia prebiehala hybridne (prezenc¢ne aj online cez MS Teams) a bola
streamovana v 360° formate na YouTube. To naznacuje, Ze organizatori konferencie priamo priamo
v praxi aplikuju technoldgie, o ktorych hovoria. NavySe, angli¢tina ako komunikaény jazyk jasne
mieri na medzinarodny networking.

5. Hodnotenie
Z konferencie vznikol precizny prepis s mnozstvom obrazkov, linkovych odkazov na vystupné

vided, ¢i interaktivne rieSenia scény, aj virtudlnych postav. Pre obsahovi komplexnost bolo velmi
naro¢né transformovat audiovizualny a graficky obsah do textového hodnotenia projektu.



Ale podarilo sa vytvorit pomerne precizny a prehladny ZBORNIK z tohto inovativneho poduijatia.
Texty z konferencie IVGC 2025 (Transformacie vizualnych efektov VI) predstavuju mimoriadne silny
prienik medzi akademickym vyskumom a Spi¢kovou technologickou praxou. Celkova uroven
prispevkov v ZBORNIKU je vysoka, pricom spoloé¢nym menovatelom vaésiny z nich je adaptacia
na éru umelej inteligencie (Al) a demokratizacia komplexnych technologickych procesov. Autor
reflexie nezabuda na umelecky vyznam a praktické vyuZitie najnovsich technologickych a tym aj
vysoko tvorivych moznosti pre vizualnu prax.

Konferencia, ktoru zbornik dokumentuje zaroven naznacila inovativnost a vyber kld€¢ovych tém.
6. Celkové zhodnotenie inovativnosti

Inovativnost prispevkov hodnotenych v zborniku nespociva len v pouzivani novych nastrojov, ale
najma v hladani novych metodoldgii. Autori prispevkov sa nesustreduju len na vysledok (film,
hra), ale aj na optimalizaciu procesov — napriklad ako skratit vyrobu, ktoru kedysi robil tim l'udi pol
roka, na jeden tyZzden prace jednotlivca s pomocou Al. Vidno tu jasny posun od manualnej
~mravéej“ prace k strategickému vyuzivaniu proceduralnych a generativnych systémov.

7. Dve najlepSie (najinovativnejsie) témy konferencie
Na zaklade technického prinosu a vizionarskeho presahu vyberam tieto dve témy:
1. Proceduralne generovanie obsahu (PCG) a jeho integracia s Al

Tento prispevok (autor Samuel Biros) povazujem za klUcovy, pretoze riesi jeden z najvacsich
problémov suc¢asného digitalneho umenia - tvorbu obrovskych, detailnych svetov s obmedzenymi
zdrojmi.

V ¢om spociva inovacia ? PCG v Unreal Engine 5.2+ umozrfiuje definovat pravidla namiesto
manualneho umiestrfiovania kazdého stromu ¢i kamena. Inovativny je najma potencial prepojenia
PCG s Al, kde by sa prostredie mohlo dynamicky menit v redlnom ¢ase na zaklade rozhodnuti
hraca.

Prinosom navrhovanych rieSeni je potom vyrazné zrychlenie workflow aj moznost pre malych
tvorcov (indie vyvojarov) vytvarat vizualne bohaté ,open-world“ prostredia, ktoré boli predtym
doménou len velkych AAA studii.

2. Al-podporované 3D predvizualizacie a virtualna produkcia
Téma, ktoru spracovala Pauline Leininger, je mimoriadne progresivna v oblasti filmovej tvorby.

V ¢om je inovacia ? Vyuzitie Al na rekonstrukciu scén (napr. cez “Gaussian Splatting”) a
generovanie pohlcujucich 3D prostredi priamo z textovych prikazov alebo jednoduchych nacrtov.
Tento pristup odstranuje technické bariéry medzi rezisérovou viziou a jej technickou realizaciou v
3D priestore.

Prinosom je potom vyznamna Demokratizacia virtudlnej produkcie. Umoziiuje nezavislym
filmarom a skoldm vyuzivat techniky, ktoré su dnes Standardom v Hollywoode (ako v projektoch
Disney ¢i Marvel), ale bez potreby milibnovych rozpoétov a armady VFX artistov.



Cestné uznanie by patrilo téme: Reverzné inZinierstvo hernych systémov

Za zmienku stoji aj prispevok Adama Curka, ktory inovativne pristupuje k vyube VFX cez
dekonstrukciu existujucich hier (ako napr. *Valheim*). Schopnost analyzovat vizualny signal a
spatne ho nasimulovat pomocou shaderov v Unreal Engine je zakladom pre technicky rast
kazdého VFX artistu.

Zaver

Je skvelé vidiet, Ze Slovensko (konkrétne FTF VSMU a jeho ateliéry VFX a GD) drzia krok

s modernymi trendmi a obe katedry aktivne buduju profesnd komunitu v tomto rychlo sa
meniacom odvetvi. Zbornik svojim obsahom zdoraznil minimalne EU kontext, ktoré pracoviska
katedier FTF VSMU napifiaji. Zaroveth sa aj menej infornovany d&itatel dozvie viac o
najmodernejsich tvorivych a technologickych postupoch, ktoré su¢asné digitalne umenie formuje.
Tym sa otvaraju “brany poznania” aj pre nahodnych citatelov, ktori sa o problematiku tvorby
digitalnych obrazov a pribehov iba zbezne zaujimaju. ZBORNIK ma aj vyznamny edukaény a
evangelizacny vyznam. Velké predpoklady vyuzitia pre zaujemcov o tento druh tvorby.

V Bratislave 18. 12. 2025 prof. Jozef Hardo§, ArtD.
odbornik z praxe a byvaly pedagdg
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