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Béhem podvecera se ucastnici seznamili s nékolika inspirativnimi projekty a zkusenostmi
profesionald herniho prumyslu. Kristyna Bohmova (Flying Rat Studio) se podélila o osobni
zkusenosti s vyuzitim Al nastroju pri vyvoji her, zejména o své praci s nastrojem GitHub
Copilot a dalSimi AI modely.

Prezentace zahrnovala zamysleni nad etickymi otazkami, jako jsou autorska prava u obsahu
generovaneého umeélou inteligenci a budoucnost herniho vyvoje s Al asistenci.

Krystof Klestil predstavil hru Fogpiercer, zanru roguelike deckbuilder s vlakovym prostiedim.
LFogpiercer je deckbuilder roguelite, ve kterém stavite a vylepsujete svijj vlak a s nim i sviij balicek.
VSechno pak vyuzivdte pri boji proti banditiim na ¢tvercové siti pomoci unikdtnich karet vagoni,”
popisuje Krystof Klestil, vyvojar Mad Cookies Studio. Ve své prednasce zdlraznil kliCové faze vyvoje,
od vyzkumu trhu, naslouchéni hraéské komunité, pres iterace az po rozhodnuti o konkrétnich
hernich mechanikach.

Jiri Dockal z Just Two Studio sdilel sviij pribéh z vyvoje hry Cloud Cutter, véetné Uspéchu i
prekazek, které jeho tym na cesté potkaly. Hovoril o necekanych vyzvach, podcenéni marketingu a
problému s vyhorenim v ramci tymu. Svym pribéhem motivoval k detailngjsi pripravé, odhodléni,
efektivni komunikaci a zapojeni udrzitelné a dlouhodobé marketingové strategie. ,Zdtraznil také, jak
diilezité je mit realistickd ocekdvdni v kontextu ¢asu a zdroji, které budou potreba k tomu, aby se
koncept promenil ve skutecnost. Avsak jak to byvd, pri samotném vyvoji se ukdzalo, Ze realizace na
pohled tak jednoduchého ndpadu miize byt neuvéritelné slozitd,” dopliiuje Nicole Cote, studentka
ateliéru Game Design, fakulty multimedidlnich komunikaci univerzity Toméase Bati.

Vecer byl plny interaktivnich diskusi, networkingu a navazovani novych kontaktt mezi ucastniky
rezonoval. ,Moj prvy Bonfire a rozhodne nie posledny. Skveld atmosféra a predndsky plné sucasnych
tém ako napr. vyuzivanie Al ndstrojov pri tvorbe hier, hladanie dier na trhu s indie hrami, ale aj
sktsenosti zo zakladania malého sttdia so sikromnym investorom naplnili moje profesné, ale aj
spolocenské ocakavania,” Adrian Gubrica, kreativni vyvojar na volné noze.

Bonfire Meetupy, které se pravidelné konaji v Praze a ve Zliné, prosly také zasadni zménou vizudlni
identity. Novy vzhled nyni 1épe vystihuje energii a jednotu herni komunity a vizualné sjednocuje obé
akce.
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