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ABSTRAKT

Ciel'om bakalarskej prace je vytvorit’ vizudlnu stranku znacky pre League of Legends esport
Sampionat. Spolo¢ne s animaénym systémom a zédkladnym modelom pre zivé vysielanie.
Stucastou praktického vysledku je stru¢né prezentacné video zivého vysielania spolocne
so sadov animaécii. Statické grafické navrhy, systém piktogramov a mriezkova Sablona.
Digitalne a printové propagacné materidly. Teoretickd Cast’ prace sa venuje skiimaniu
historického kontextu a sicasného postavenia na trhu. Detailny rozbor esport modelu a
jeho symbiodza spolo¢ne so zivim vysielanim, ako aj poukazanie na ddlezitost” animacného
podnetu. Skiimam projekty s rovnakou tematikou prostrednictvom analyzy a zaroven

sledujem sucasné trendy a tendencie.

KTIucové slova: esport, animacia, zivé vysielanie, znacka, vizual

ABSTRACT

The aim of the bachelor thesis is to create a visual brand for the League of Legends esport
championship. Together with an animation system and a basic model for live streaming. The
practical outcome includes a short presentation video of the live broadcast along with
animation sets. Static graphic designs, pictogram system and grid template. Digital and print
promotional materials. The theoretical part of the thesis explores the historical context and
current market position. A detailed analysis of the esport model and its symbiosis together
with live broadcasting, as well as highlighting the importance of the animation stimulus. I
explore projects with the same themes through analysis while keeping an eye on current

trends and tendencies.

Keywords: esport, animation, live broadcast, brand, visual
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provedl kontrolu obsahu a piebirdm za néj plnou zodpovédnost.
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UVOoD

Velkou vyplitou mojich vol'no¢asovych aktivit tvori hranie pocitacovych hier a sidrzne aj
sledovanie profesionalnej scény v podobe esport Sampionatov. Mimo to by som opomenul
aj kPiéovy moment a to, Ze v ¢ase zrodu tohto fenoménu na uzemi Cesko a Slovenska som
mal prilezitost’ podiel'at’ sa na vytvarani grafickych vystupov pre profesionalnych hracov a
online tvorcov. Za dekddu sa esport dostal do svetového popredia a rdd by som
prostrednictvom tejto prace znovu prispel svojimi skiisenostami a poznatkami z tejto sféry.
Teoreticka Cast’ mé za ucel oboznamit’ sa so zakladom tohto fenoménu a skiimat’ jednotlivé
sucasti tematiky. V prvom rade sa venujem historickému kontextu a dopadu na spoloc¢nost’.
Podrobny rozbor samotného esportu a jeho modelu, ako aj konkrétne priklady Sampionatov
a regionalnych sut’azi.

Skumaniu evolucie vizudlnej stranky Zivého vysielania a pridruznych digitalnych disciplin,
podobne aj efektivnost’ vizudlneho podnetu a moznosti vylepSenia formatu. Technologické
naroky a vyvoj spracovania obrazovych vstupov. Tieto teoretické useky striedam s vlastnou,
¢i podlozenou analyzou odbornikov z danej oblasti. Ide o tematické zamerania a dizajnové
postupy z ktorych nasledne Cerpam a vyvijam snahu inovovat’.

Cielom praktickej casti boli dve roviny, prvou bolo vytvorit’ staticky vizudlny a
komunikacny jazyk, ktory sa opiera o moderné trendy, ale zaroven si zachovava korene v
zauzivanom $tyle herného designu. Spojenie tychto dvoch Stylovych elementov sluzi, ako
silny zéklad pre druhu fazu. Zaroven musi fungovat’ ako samostatné médium v sudrznosti
so znackou. Tou druhou je anima¢ny model, ktory buduje z prvej fazy. Animacny model by
som taktieZ rozdelil do dvoch podskupin. V prvom rade ide o motion systém' dopliiujuci
zaklad a vytvara tym pridant hodnotu. Zatial' ¢o druh4 podskupina slazi ako prostriedok
animovania statickych stucasti priameho prenosu.

Snazil som sa naplno vyuzit moderné technologie a zauzivané nastroje, aby som vytvoril

uceleny koncept, ako po vizudlnej, tak aj praktickej stranke.

! Systém pohyblivych komponentov.
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I. TEORETICKA CAST
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1 ESPORT

Je organizované sutazné hranie medzi hra¢mi, alebo timami v akejkol'vek hre na akejkol'vek
platforme (PC, konzola, smartfony). Sutaze maji jasné pravidla a su otvorené pre

amatérskych aj profesionalnych hracov. (Co je to Esport?, © 2024)

Termin gaming by nemal byt nahradzany za esport, alebo blizko spdjany. Ide o vSeobecny
vyraz hrania virtualnych hier. Neobsahuje elementy siitaZenia, ale naplia skor zazivny alebo

naucny charakter modu pre jedného hraca.

Struktira esportu nie na tolko odlisna od fyzického $portu. Na samotnom vrchu sa
nachadzaju organizatori turnajov, poskytuji  a vytvdraju zazemie k zacatiu sutaze,
obstaravanie off-line alebo online prostredia a zadania pravidiel podl'a ktorych sa hra. Herné
timy alebo organizacie, ktoré sa na turnaj kvalifikovali a tym sa mozu zucastnit’ sut'aze.
Spomenut’ mozZeme taktiez hracov ktori nemaji aktivnu zmluvu s hernou organizaciou, ich
ulohou je sluzit’ ako ambasador, alebo tvorca obsahu. DéleZitou sucastou bez, ktorej by
neexistoval ziaden Sport su divaci. Konkrétne na online platformach, ako Twitch, Youtube.
AvsSak velka cast’ vernych fantsikov si nenechaju ujst’ zapas nazivo, priamo v aréne.
Fenomén poslednych rokov tvoria streameri? a influenceri®, ktory pritahuji novych divdkov
prostrednictvom svojej osobnosti a podavaju tak jedine¢ny zaZitok s komentovanim zapasu.
V neposlednej rade st sponzori s kreativnym vyuzitim reklamného priestoru tak, aby

dokézali zaujat’ potencidlnych zakaznikov.

o QR

h SN
Organizatofi, Herni tymy,

ktefi soutéze vytvari které se téchto soutéZi ucastni

R @

Divaci . o
! Streamef¥i Ci influencefi,

Hragi,
ktefi reprezentuji herni tym

>

Sponzofi,

ktefi sledujl zapasy platformach jako

kteff zapasy pro divaky komentujf
Twitch.tv, Facebook ¢i Youtube

ktefi majf zajem o zviditelnénf své
znacky v komunité hracd

Obrazok 1 — Segmentovanie esport Struktary, 2024 (esport.cz)

2 Jednotlivei, ktory vysielaji Zivy prenos prostrednictvom internetovych platforiem
3 Osoba ktora ma vplyv na svojich sledovatel'nou prostrednictvom socialnych sieti


https://www.esport.cz/co-je-to-esport
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Profesionalny hrac je osoba, ktord ma viazanu zmluvu na plny tivdzok s esport organizaciou.
Primarne ide o hernu Gcast’ na sutaziach, ligaich a Sampiondtoch. Reprezentuju ich zasady
a farby, podiel’a sa na tvorbe obsahu pre socidlne siete a izko sa drzia pravidiel ktoré st
predmetom zmluvy. Tieto osoby st oznaované za profesionalnych hracov aj po rozviazani

zmluvy.

Poloprofesionalny hraci velakrat funguji prostrednictvom kontraktov alebo spoluprac za
Gicelom reprezentovania organizacie cez streaming® a online propagiciu. V niektorych

pripadoch sa mdze jednat o trénerov alebo zaloZznych hracov v time.

Amatérsky hrac¢i st oznacovany vsetci, ktory hraji kompetetivne ale zasadne za ucelom

zabavy.

Vzhladom k tomu, Ze od vzniku esportu nastavaju negativne vyhrady od zastancov
fyzického Sportu. Toho nasledkom je urcitd segmentécia, tak isto aj opovrhovanie atlétmi
v tomto modernom fenoméne. Beriem ako dolezité spomentt na skuto¢nost’, ze v roku 2022
doslo po prvykrat k prepojeniu oboch fyzickych a internetovych $portov na pdde Azijskych
hier (ekvivalent olympskych hier pre azijsky kontinent). Profesionalny esport hraci mali tak
po prvykrat moznost’ ziskat medaile s rovnakou vahou ako ti najlepsi atléti na Azijskom
kontinente. Organizatori tymto krokom dufaju v silné prepojenie Sportu, a chcu tym vyvolat’

lepSiu spolupracu a pochopenie v oboch disciplinach.

1.1 Historia

Hoci esport nabral na celosvetovej popularite v poslednom desatroci, jeho korene moézeme
najst’ uz v 70. rokoch 20. storoia. SutaZe vo videohrach existuji od ich samotnych
pociatkov asu priamociaro zdvislé od technologického vyvoja a vzniku klIacovych

titulov/hier, ktoré poznacili ich histériu. (Esports Chronology, © 2019)

Zaciatkom roku 1970 mdézeme zaznamenat prichod videohier do komer¢nej sféry vo forme
arkddovych automatov, ktoré sa z pociatku nachédzali v priestoroch nakupnych centier.
Prostrednictvom toho sa mohla populécia zozndmit' s hrami ako Pong, Pacman, Space
Invaders, atd’... Co uz vtej dobe viedlo k lokdlnej sutazivosti prvenstvo v bodovace;

tabulke.

4 Zivy internetovy prenos s rdznym obsahom
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Prva zmienka o kompetetivnom turnaji sa datuje do roku 1972, konkrétne hra Spacewar.

Intergalactic Spacewar Olympics organizovany na Stanford Univerzite v ktorej sutazilo 17.

Studentov.

Obrazok 2 — Intergalactic Spacewar Olympics (printscreen)

Prelom 80. rokov zaznamenal presunutie videohier do prostredia ubytkov, vdaka prichodu
domacich konzol. Z pociatku i§lo o prémiova komoditu, ktort si mohli dovolit’ prevazne
rodiny strednej vrstvy. Casom si nasli cestu aj do beznych domovov a dostali sa do
povedomia pop kultary. Na zaklade toto sa herné spolo¢nosti napriklad: Atari, Nintendo,
Konami rozhodli organizovat turnaje, ako spdsob propagacie svojich produktov, a zaroven

docenit’ najlepsich hracov.

Dobou pocitacov a internetového pristupu sa v 90. rokoch zacala nova etapa pre esport.
Hrac¢i mali z domu prileZitost’ konfrontovat” kohokol'vek, v ktorukol'vek dennu ¢i nocni
hodinu. Zacalo sa sut'azit’ v novych zanroch videohier. Ktoré sa geograficky polarizovali.
Severna Amerika a Eurdpa si osvojila (FPS) ak¢éné hry, ako st Doom a Quake. Zatial’ o
v Azii dominovali (FGC) bojové hry a (RTS) stratégie v realnom &ase, najznamejsie

Starcraft a Warcraft I11.
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Na prelome storocia doslo k historickému mil'niku, ktory polozil zaklady esportu ako ho
pozname dnes. Vznikom prvého profesiondlneho stitazného obvodu. Jednalo sa o mensie
a vacSie regiondlne turnaje, ktoré zavfSili celosvetovym Sampionatom, prostrednictvom
kvalifikaéného systému. AvSak, esport scéna sa prevazne skladala zo skalnych fanusikov
v uzavretych lokalnych bublinach alebo sukromnych internetovych férach. Az v roku 2010
sa vd’aka platformam Y outube a Twitch podarilo priblizit’ myslienku esportu medzi beznych
hracov a zvySovat’ tak zaujem v primarnom publiku. Napokon od roku 2014, vstupil esport
do fazy enormného rastu, ¢im dosiahlo mainstream povedomie v oblasti masovej zabavy.
Od tej doby sa esportu niekol’kokrat podarilo prekonat’ popularitu a sledovanost’ najvacsich

Sportovych Sampionatov.

1.1.1 StarCraft

StarCraft je RTS z roku 1998 vyvojarom Blizzard Entertainment, ktora si nasla jadro svojho
publika v Juznej Korei a stala sa neoddelite'nou sucastou kultary krajiny. Téato krajina ma
jeden z najuspesnejSich hernych odvetvi na svete. Sucasne vychovala mnoho uspesnych

profesiondlnych hracov a jej esportovy priemysel sa stal svetovym lidrom.

MEML

Obrazok 3 — Herné rozhranie StarCraft (printscreen)
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Za uspechom stoji viacero faktorov. A to pristupnost’ a pritazlivost’ pre Siroké spektrum
divékov a hracov, vd’aka svojmu hernému §tylu a hodnotam. Vysoky doraz na vzdelanie
v krajine a sut'azenie populacie, ktoré¢ st v sulade so strategickym a sutazivym charakterom
hry. Vd’aka svojej popularite, pri§la moznost’ profesionalnej kariéry pre mnohych mladych
l'udi.

Lim Yo-hwan ,,Boxer*, bol kI'i¢ovy v popularizécii StarCraftu a esportu na celom svet. Jeho
mentalita a vol'a nevzdavat’ sa ani v znevyhodnenej pozicii mu priniesla obrovské uspechy
a uznanie. Vd’aka svojej osobnosti a vplyvu na hernt scénu sa stal kultirnou celebritou
v Juznej Korei, ktorti poznaju vSetky generacie. Lim v roku 2002 zalozil herna organizaciu
Team Orion, neskor pretvorent na SK Telecom T1 ide o prominentni a najuspesnejSiu

organizaciu, nie len v Korei, ale aj na celom svete.

Vsetky tieto faktory poukazuju na hlbSiu myslienku, a to je fakt, ze v pripade zlyhania tejto
videohry a zanru ako takého. S vel'kou pravdepodobnostou by neuspeli ani nadchadzajice

tituly, ktoré primarne Cerpaji z hlavnych mechanik hry.

1.1.2 Warcraft II1

Warcraft III vydany vyvojarom Blizzard Entertainment v roku 2002, nadvédzuje na uspech
Starcraftu. Priddva moznost’ hra¢om vytvarat nové herné mody. Za nésledkom je premena

zanru RTS na tplne novy druh zdnru znamy ako MOBA (Multiplayer Online Battle Arena).
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" Quests (F9) | " Menurioy |

Obrazok 4 — Herné rozhranie Warcraft III (printscreen)

Tento tplne revoluény mod® nazyvany Defense of the Ancients v skratke DOTA zmenil
trajektoriu esportu smerom, ktory nikto nedokazal predpovedat’. Zo zaciatku si nasiel svoju
hraésku zakladnu na online forach. Herny méd bol pristupny len prostrednictvom prepojenia
hry zo serverom tretej strany. Kde si mohol kazdy vytvorit’ vlastnt skupinu, alebo pridat’ sa
do uz existujiicej loby. Co v niektorych pripadoch viedlo k preruseniam pripojenia
a ukonceniu hry. Aj napriek technickym problémom sa komunita rozrastala a hl'adali
spdsob, ktorym postvat’ herny mod. Podobne to vnimali aj samotny tvorcovia médu DOTA.
V plane mali priniest’ samostatnu hru vychadzajicu zo zakladnym mechanik, ale tentokrat
zasaden v samostatnom game engine® spolo¢ne s iplne novym tematickym prostredim a
postavami. T4to snaha sa v pociato¢nych fazach nenaplnila, kvoli osobnym nezhoddm doslo
k rozpadu skupiny vyvojarov. Kratko nato dostali mnohy z nich pracovnu poziciu v Blizzard
Entertainment iny sa pokusili o ozivenie svojho diela. Nasledkom ¢oho doslo ku vzniku

hernej spolo¢nosti Riot Games v roku 2006. Rok nato doslo k zaciatku vyvoja na novom

5 Herny systém alebo prostredie, ktoré dopliia zakladnti hru
6 Je softvérovy ramec primarne uréeny na vyvoj videohier
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hernom titule League of Legends, ktory bol oficidlne vydany v roku 2010, spolo¢ne s kratkou

pribehovou video uputavkou.

1™ menurio) | Aliesrm ||

Singledraft

[Allies]
[Allies]
[Allies]

Obrazok 5 — Herné rozhranie DOTA (printscreen)

Zatial’ ¢o si League of Legends budovalo svoju hra¢sku zékladnt a postupne naberalo na
popularite sa Studio Steam rozhodlo naviazat’ svojim hernym titulom. Doslo k licencne;j
dohode s firmou Blizzard Entertainment, ¢im dostali prava na pouzivanie postav, herného
prostredia a nazvu. Neskor v roku 2013 oficidlne vydali titul DOTA 2. Fanusikovia si
pochval'ovali vizudlny S$tyl a doveryhodnost' tematického prostredia. Aj ked protipol
kritizuje nedostatok originality a inovacie v porovnani s originalom, a taktiez uz existujiceho
titulu League of Legends. Poukazuji na nedostatok jedine¢ného obsahu a zaujimavych
hernych mechanik. Problém je taktiez, dezorienticia v hernom prostredi pocas subojov
opozi¢nych timov, a tym vyZaduje od hracov nadpriemerné znalosti o hre. Tak, aby sa hrac¢
alebo divéak dokézal orientovat’ v priebehu hry. Kvoli tymto zdkladnym nedostatkom, DOTA

2 nikdy nedosiahla rovnaku popularitu ako League of Legends.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 18

2 LEAGUE OF LEGENDS

League of Legends je vol'ne dostupnd hra v §tyle MOBA, kde si hra¢i mozu vybrat’ z viac
ako 150 postav. Kazda z postav ma jedine¢ny vzhl'ad prisposobeny prostrediu z ktorého
pochadza a prinasa Specialnu sadu schopnosti. Zakladny herny model spociva zo suboja piati
na piatich. Kazdy hra¢ ma v time svoju vlastnt poziciu, Top, Jungle, Mid, ADC, Support.
Pozicie sa od seba liSia v umiestneni na hernom poli a tlohou, ktort vykonavajt. To vytvara
jedine¢ny herny §tyl, skrz hrdinov ktory, st navrhnuty pre jednotlivé pozicie. Primarny ciel’
je koordinovane porazit' stperov v opozi¢nom time, dobijanim a nienim Struktar ¢i
objektov. Vdaka tomu je hra prekvapivo komplexnd a ndsledkom toho je kazdy zépas
odli$ny aj napriek odohravaniu na rovnakom hracom poli. Jedno hracie kolo trva v sii¢asnej

dobe priemerne 25 minut.

1127/1575 |
561 /561

Obrazok 6 — Herné rozhranie League of Legends (printscreen)
2.1 Nacasovanie:

Spravny Cas vydania spolo¢ne s novym zanrom. Priblizne zaciatkom roku 2010 sa zacal
klast’ vac¢si doraz na pocitace a stolné zariadenia v domécnostiach. Pocitacové zariadene sa
stalo nevyhnutnou sucastou pre kazdi domaécnost’ v podobnej miere ako chladnicka

a pracka.
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2.2 Vizualna tematika a pribeh

Hra je zasadena do svojho vlastného vesmiru a primérne sa odohrava na planéte Runeterra.
Svet sa rozdel'uje do viacerych kontinentov a oblasti. Kazda z nich ma svoju $pecificku
tematiku, vzhl'ad, pribeh a politiku. Magiou prerastena Demasia, technologicky napredujtci
Pilover, sovietsky ideologicky Noxus, duchovne zijaca lonia, a mnoho d’alSich. Svoj svet
ma pestry, plny skvelych postav a pribehov. Ironicky sa vSak nejedné o hru, ktora prezentuje
svoj pribeh prostrednictvom hrania. Svoj vesmir skor vyuziva v inych smeroch. Od detailne

pisanych kédexov, animaéné upttavky, kresleny serial, hudobné kapely, az po herné skiny’.

Prostrednictvom skinov ponuka hra€ovi moznost’ prezentovat’ sa odlisSne od vzhl'adu postavy
v zékladnej podobe. Kazdy z tychto skinov ma inll tematiku, a ide o vizuédlne reprezentécie
postav zasadené vo svojich vlastnych pridruznych vesmiroch. Od galaktickych identit po
westernovych kovbojov. Skiny su zvycCajne spoplatnené aide o jeden z primarnych

sposobov zarobku hernej spolo¢nosti.

2.3 Herné mechaniky a individualne zruc¢nosti

Systém hodnotenia, takzvany MMR je zalozeny na Sachovom systéme bodovania uspechu.
Ide o robustny systém, ktory ma za ucel hodnotit’ vykon jednotlivych hracov. Na zaklade
niekol’kych metrik. Pod jednotlivé metriky rozumieme: vyhry, prehry, individualny vykon
a pozitivne skore. Neskor sa tento vzorec vyhodnocuje a kazdému hracovi je priradené Cislo,
(nie je zname v akom rozmedzi sa tieto ¢isla pohybuji). Na zaklade toho je hra¢ rozdeleny
V srkate od Iron po Challenger. Akondhle dojde k zaradeniu, hra¢i maju prileZitost’ si svoje
postavenie zlepSovat a posuvat sa na lepSie umiestnenie, samozrejme moze to mat aj
opacny efekt. Po kazdej tispeSnej vyhre sa hra¢ovi udel'uji body individuélne. Tieto body sa
mozu pohybovat’ od 15 po 30 zdlezi, tak od MMR ¢isla jednotlivého hrac¢a. Rovnako to
funguje aj v pripade prehry kde sa hracom body odpocitavaju.

Aj napriek tomu, Ze ide o timovu hru kde sa uprednostituje spolupraca medzi hra¢mi napriec¢
poziciami. Samostatné zrucnosti hra¢a dokazu v spravnych podmienkach obratit’ priebeh hry
a tym dosiahnut’ vitazstvo. Tento herny $tyl sa najcastejSie vyskytuje vo vyssich rebrickoch
ana profesionalnej scéne. Ide o hracov ktory, ovlddajd hru dokonalo, svojimi

mechanickymi schopnost’ami a znalostnymi, dokdzu vyuzit priebeh hry vo svoj prospech.

7 Skin je vizualny $tyl hrdinu/Sampiéna v hre
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3 ESPORT SCENA

Z pociatku sa esport scéna rozvijala na malo Skalovych internetovych turnajoch, kde mali
timy hracov, alebo jednotlivci prilezitost’ sitazit’ pre vlastny uzitok a moznost’ ziskat’ mala
finan¢nl odmenu. Sudrzne sa hraci zacali stretavat’ na takzvanych LAN turnajoch, jednd sa
o off-line prostredie, primarne v internetovych kaviarnach, obytnych domoch alebo na pode
vacsich uzavretych plochach. Kazdy z tcastnikov si v tej dobe musel zabezpecit’ vlastné
pocitatové zariadenie, ktoré sa pripojili do lokalnej siete. Oboje spdsoby vydlazdili cestu ku
vi&sim udalostiam. Vd’aka zaujmu zo strany hracov, zacali jednotlivé entity® v zdbavnom
priemysle usporaduvat’ mensSie a stredné turnaje. Hraci sa preto zacali zoskupovat’ a vznikali
prvé profesionalne timy. Co neskér zapocalo vznik prvych esport organizacii, $truktirované

podobné ako bezné Sportové organizicie.

Z pociatku vSak hra¢i nedostavali mesacni mzdu. Svoje finanéné odmeny ziskavali
uspechom na sutaziach, ¢im mohla organizacia rast a zdroven ziskavala povedomie
a fanusikovsku zékladnu. AvSak tam, kde GispeSné organizacie vit'azili boli aj tie netispeSné
¢o postupne viedlo k rozpadom a koncom mnohych profesionalnych kariér hracov, ktory
nevideli budicnost’ v esport scéne ako profitabilnu cestu. Priblizne v polovici 2010 sa
sformovali profesiondlne scény vo Franctuzsku, Nemecku a Amerike. Turnaje zacali byt’
Castejsie a naberali na dolezitosti. Struktira turnajov sa vyvijala a za¢ala prinasat’ vicsie
pentazné odmeny, vd’aka prilivu sponzorov. Velkym bodom roku 2011 bol celosvetovy
Sampionat usporiadany tvorcom League of Legends. Konal sa v Svédsku na sutazi
Dreamhack, kde sa odohravalo viacero turnajov stcasne v réznych hernych tituloch. Na
Sampionate mohli sutaZit’ len organizécie, ktoré ziskali najvyssi pocet kvalifikacnych bodov
z menSich a strednych turnajov. O titul majstra sveta a 100 000 dolarov sutazilo celkovo
osem timov, ktoré boli ndhodne rozdelené do dvoch skupin. Vyhrou si zaistili posun
v tabul’ke do Stvrt'finale a napokon v pripade tispechu sa mohli prebojovat’ az do semifinale.
Cely Sampionat bol vysielany naZivo prostrednictvom online platforiem® za sprievodu
amatérskeho komentovania. Divaci mali moznost sledovat’ priebeh a vd’aka komentaru
chapat’ vyvoj zapasu. Pochopitelne s tym prisiel aj element povzbudzovania zo strany
divakov, ktory mali po prvykrat moznost fandit’ svojim favoritom. Citit' nadSenie a adrenalin

pocas napinavych momentov, podobne ako vo svete fyzického Sportu.

8 Jedinec alebo spolo¢nost.
% Internetovy portal alebo webstranka so $pecifickym ugelom.
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Obrazok 7 — Fotografia z 2011 League of Legends Sampionatu (printscreen)

Vdaka pozitivnemu ohlasu zo Sampionatu. Zacali mnohy profesionalny hrac¢i individualne
alebo skrz svoje organizicie vyuzivat Zivé vysielania, kde sa spajali so svojimi
fanusikovskymi zakladnami. Vysledkom ¢oho v roku 2012 prisla prva vina vonkajSich
fanusSikov prostrednictvom socidlnych sieti a YouTube zdznamom. Z profesiondlnych
hracov sa postupne stali vzory pre mnohych zaciato¢nikov ktory sa mohli prostrednictvom

ich hracieho §tylu zlepSovat'.

Zaujem o esport scénu sa napredoval spustenim oficialnych regiondlnych Sampionatov
v roku 2013. ISlo o prvi serioznu Strukturu turnajov. Rozdeleny do polrocnych blokov
v zoskupeni 6smich najlepSich timov z celej Europy a Ameriky, ktoré sa stretavali kazdy
vikend na podiu arény. Cely Sampionat bol zaroven vysielany nazivo pre pomerne vel'ké
mnozstvo divakov. Tato snaha o pravidelné stitazenie sa javilo ako spravny krok priblizenia
esportu k popularite podobnej fyzickych Sportov. Dokazom je priliv druhej viny z roku 2014.
Ktory bezpochybne premenil snahu na realitu a zapocal novu éru pre League of Legends ako

mainstreamovy'® zdroj masovej zdbavy a sutazenia.

19Spologensky popularny smer
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3.1 Sutaze a Sampionaty

Profesionalna scéna sa od roku 2013 posunula do enormnych rozmerov. Momentalne tvori
najvacsiu sucast’ hry LoL. Pocas rokov sa zacala rozrastat' a vznikali nové regionalne
Sampionaty. Eurdpa a Amerika sa osamostatnila vo svojich vlastnych sektoroch. Oba boli
premenované a dostali novy vizualny vzhl'ad tak, aby odpovedal populacii regionu. Neskor
pribudli regiony ako Korea, Cina, Latinska Amerika, Rusko a d’alsie. Zmenou si presiel
taktiez format sitazenia. Z 6smych timov sa pocet navysil na desat’ a reprezentaéné miesta
organizacii su v dneSnej dobe licencované prostrednictvom zmlav. Priebeh sutaZenia sa
rozdelil do troch blokov zimny, jarny a letny. Pocas, ktorych maji timy moznost’ ziskat’ titul
Sampiona danej sezony. Timy, ktoré sa umiestnia medzi tromi najvys$Simi poziciami, ziskaju
body, vdaka ktorym maju moznost’ reprezentovat svoj region na WORLDS
(medzinarodnych majstrovstvach) a MSI (medzi sezonnom Sampionéate), oba sa konaju raz
do roka. Kazdy rok sa uskuto€iiuje v inej krajine a odohravaji sa vo velkokapacitnych

arénach.

3.1.1 WORLDS Sampionat

WORLDS je kazdorotné najprestiznejSie podujatie svetového Sampionatu v League of
Legends organizované vyvojarom Riot Games. Kazdy ro¢nik sa vyznacuje intenzivnou a
strhujiicou sutazivostou v spojeni s pitavymi pribehovymi liniami medzi hra¢mi a rivalitou
jednotlivych regionov. Na turnaj sa kvalifikuje 24 najlepSich timov z 12 profesionalnych lig.
Mesiac trvajuce podujatie, ktoré timom pontika moznost’ ukoncit’ sezoénu titulom svetového
Sampiona. Cenovy fond je vycisleny v hodnote 2 500 000 Eur. Okrem multimilionovej
pefiaznej ceny si vitazny tim odnesie Summoner's trofej, Stylové dizajnérske prstene a na
mieru vytvorené skiny hrdinov v hre podl'a ich vyberu. Svetovy Sampionat si ziskal obrovsky
uspech a popularitu, vd’aka ¢omu sa stali jednym z najprestiznejSich a najsledovanejSich
turnajov na svete. Ktory kazdy rok prekonava vlastnt rekordnt sledovanost’. V poslednom

roku to prestavuje vyse Sest’ milionov sicasny divakov z celého sveta.
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Obréazok 8 — Fotografia z 2022 League of Legends Sampionatu (Ellison, © 2023)
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4 GRAFICKE STYLY A ANIMACNE TECHNIKY

4.1 Grafické styly

4.1.1 Kyber a futuristicka grafika

Kyber design, ktory sa ¢asto oznacuje ako kyberpunk, alebo futuristicky dizajn. Jeho
elementy st prezentované futuristickou a technologicky vyspelou estetikou. Obsahuje
prvky, ako su neénové farby, tvrdé kovové povrchy, digitalne zaseky, a futuristicka blokova
typografia. Spoloéne vytvaraji vizualne posobivy a neviedny zazitok. Casto sa vyuZiva v
roznych médiach vratane grafického dizajnu, digitadlneho umenia, videohier a filmu s ciel'om

navodit’ pocit futurizmu a inovécie.

4.1.2 Grunge grafika.

Grunge'! textiry a elementy sa zacali v poslednych rokoch vracia a cestu si nasli aj do
vizualneho jazyka viacerych organizacii prostrednictvom komunikaénej grafiky. Jeho
vyuzitie najdeme v statickych ale aj v animaénych prvkoch. Prostrednictvom animacii
prevazne nadobuda podobu stop-motion'? s doplnenim kinetickej typografie a textirovanym
pozadim. Tento $tyl sa hodi na vizudlnu komunikéciu organizacii, ktoré maju nestandardny

prezentacny jazyk a Castokrat maju Specificky sposob hrania.
4.2 Animacné techniky

4.2.1 Pacing/ Tempo

Tempo je o tom, ako rychlo plynie video. Kratke vided mézu mat’ rychle tempo s mnozstvom

rychlych strihov, zatial’ ¢o dlhSie vided budii mat’ pomalé tempo s menSim poctom strihov.

Tak, ako pri vSetkych aspektoch tvorby videi, aj pri tempe ide o naroénu zruc¢nost.
Neexistuje ziaden spravny spdsob, ako tempo videa nastavit’, ¢i uz je pomalé alebo rychle.
Tvorcovia obsahu sa musia sami rozhodnut, akym ténom a emoéciou cheu sprostredkovat’
informaciu. Na zéklade spravneho tempa a dynamiky strihu. Tempo sa v scéne pouziva na
vyvolanie urcitej nalady. Pomalé tempo moze v divakovi vytvorit’ napdtie, zatial’ Co rychle

tempo poukazuje na dynamicku akciu scény. Standardné tempo je ako tempo kazdodenného

11 Spinavy a chaoticky vizualny $tyl
12 Spajanie roznych obrazkovych vnemov na samostatnii sekundu
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zivota, nickde medzi tymito dvoma extrémami. Vytvara tak pre divaka pocit pokoja pocas,

ktorého sa nedeje ni¢ mimoriadne.

Stcasnym trendom su dynamické scény s rychlym tempom tak, aby sa za kratky cas
odprezentoval €o najvicsi pocet informdcii. Stal sa popularny v internetovom priestore
a postupne sa pretavil do vSetkych sposobov konzumadcie obsahu. Od filmov az po radiové
vysielania. Tento trend sa vSak ukézal aj v sposobe akym funguji animdcie a prechody. Tie
sa zalinaju skracovat’ a vytvaraji dynamické prechody za pomoci réznych technik.
Napriklad: zhodny strih, strih v akcii, morfovanie a mnoho d’alS§ich. Pomocou nich
dokazeme v priklade animovat’ text dynamickym sposobom, ktory sa zjavi v zabere pocas
zaniknutia predchédzajucej scény vtom istom okamziku. Napriek drastickej zmeny
dosiahnut’ plynuly prechod. Podobné techniky sa vyuzivaju aj pri vizualnej stranke esport
Sampionatov a zivom vysielani. Kombinaciou rychleho apomalého tempa vytvaraja

sudrzny pribeh, ¢im navadzaja spravne emocie a odozvu.

4.2.2 Match cut/ Zhodny strih

Match cut je technika pouzivand vo filmovej tvorbe, pri ktorej st dve scény spojené pouZzitim
podobnej akcie, alebo zaberu, ktory je konzistentny pocas celého filmu. Mo6Ze sa pouzit’ na
vytvorenie symboliky, a ulahfenia plynutia ¢asu pocas sledovania filmu alebo video

zaznamu.

V kontexte animacie mdze tento postup ul'ah¢it’ efektivnu tvorbu obsahu tym, ze eliminuje
potrebu vytvérat’ zlozité animécie a namahat’ tym pozornost’ divaka. Je to vyhodné najma
vtedy, ked’ je ciel animacie prechod medzi dvoma objektmi. Mézeme ich vyuzit’ na upravu

roznorodych prvkov dizajnu vratane postav, tvarov, farieb a pohybu medzi dvoma zabermi.

Zhodny strih s pohybom je d’alSia z pod technik. Tento sposob sa vyuZziva pri strete rychlych
alebo pomalych predmetov. Pre dosiahnutie plynulého prechodu mézeme vyuzit' viaceré
spdsoby. Napriklad: otaanie, zmeny polohy alebo pracovat’ so zva¢Sovanim a zmenSovanim

objektov.

Zvycajne bude hlavny objekt zaberu v priblizne rovnakej polohe ako pri predchadzajucom
zabere. Budete chciet’ pokra¢ovat’ v dynamike pohybu predchadzajucich objektov tym, ze

novy zaber bude pokracovat’ d’alSim zadberom.

Zémerom je, aby bol hlavny objekt zaberu v priblizne rovnakej polohe ako v

predchadzajicom zébere. Chceme zachovat’ dynamiku pohybu predchédzajucich objektov
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tak, aby novy zaber pokraCoval bez naruSenia plynulosti. V pripade dvanast’ snimkovej
animacie sa vytvori strih na Siestom snimku, nasledujtci zdber sa zacne na siedmom snimku.

Vd'aka tomu neddjde k naruSeniu plynulej trajektorie animéacie.

Tato techniku vieme vyuzit’ primarne na pritiahnutie pozornosti, alebo ako spdsob schovania
nedokonalosti. Divéaci bezne neocakavaju plynuly prestrih, ale ak sa tak stane, tak im
prechod dava zmysel. Podvedomie si automaticky dopiiia chybajuci kontext, vnima subjekt
A aB ako rovnych. V tomto pripade dokdzeme oklamat vnimanie a mozog tak, Ze si
samotny neuvedomi drasticky prechod z jednej scény, objektu, osoby alebo pohybu na

druhu.

4.2.3 Cut on action / strih v akcii

Strih v akcii je technika, pri ktorej sa prechaddza z jedného zaberu do druhého, pricom sa
zachovava kontinuita deja. Pouzitim tejto techniky sa posiliiuje vizudlne rozpravanie,
pretoze divaci mézu vnimat’ dej z dvoch réznych perspektiv. Najdeme ho v r6znych zanroch
a sposobov spracovania. V praxi sa pouziva ako komické nacasovanie, alebo pri navodeni
napitia. NajCastejSie sa vSak vyuziva v akénych filmoch na doraz v akcénych scénach,

a vzajomne sluzi aj ako maskovanie chybnej choreografie.

Mimo iné sa tato technika dd vyuzit' aj pri nacasovani animécii a kratkych zdznamoch.
V podobnom zmysle ako bojové scény akénych filmov. Element vieme vyuzit' v pripade

skryvania a odhalovania informacii.

4.2.4 Kineticka typografia

Animovanie pisma na obrazovke nie je nova technika. Jeho zaciatky siahaji do 50. rokov
20. storocia, ked’ sa dizajn filmovych titulkov stal umeleckou formou. Jeho popularita v
poslednych rokoch zaznamenala prudky ndarast, vdaka prilivu réznych profesiondlnych

programov, dostupnosti in§piracie a video navodov.

Pojem kinematickd typografia sa moéze zdat ako komplexny proces plny pravidiel
a postupovych sposobov. V skutocnosti ide o technicky opis spdsobu, ktory vyuziva rozne

spOsoby pisma alebo textu.

Na vytvorenie pravej kinetickej typografie teda neexistuje Ziadna metodika a postupnost’.
Manipulaciou a transformaciou textu prostrednictvom pohybu mozno dosiahnut’ Siroku
Skalu efektov. Animované pismo sa moze zmenSovat’, zviac¢Sovat, pohybovat sa po scéne,

menit farbu, deformovat, ¢i nafukovat’. Animacia moze vyuZzivat' rozne druhy komplexnosti
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pocas tvorivého procesu. Dosiahnutim pozadovaného dojmu, méze animacie putavo slazit
na udrZanie pozornosti divdka. Vytvorenie spravnych emocii, evokovat’ myslienky, menit’
posolstvo obsahu prostrednictvom jednoduchého textu. Jonny Tiernan ukoncuje ¢lanok
zaujimavym poznatkom. ,,Potencial kreativity je neobmedzeny a jedind hranica je

predstavivost umelca.” (Tiernan, © 2022)
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5 VYVOJ VIZUALNEJ KOMUNIKACIE V ESPORTE

Zatiatky vizualneho $tyl v esporte sa da povazovat za hladanie identity. Castokrat
vychadzali z prvkov hry, ktora reprezentoval. Dizajnéri vyuzivali jednotlivé UI'® sudasti,
alebo elementy pomocou ktorych vytvarali informacné grafiky, plagaty, bannery, animacie
pre dany turnaj. Vizualny spdsob pretrvaval dlhodobo, este aj v sti¢asnosti mozeme vidiet’
ich pozostatky. V niektorych menSich sutaziach, streamerov, ¢i tvorcov obsahu tento
graficky $tyl dokdze pomoct’ s lepSou sudrznostou obsahu s ich osobnostou a duchom.

Problém ktory, to ¢asom prinieslo bol nedostatony kontrast a odliSenie podobnych stt’azi

v narastajucom pocte roznych esport odvetvi, tvorcov a organizacii.

Obréazok 9 — Fotografia Zivého vysielania svetového Sampionatu (Aachen, © 2021)

Jednotlivé entitiy sa zacali zaoberat’ tymto problémom, a hl'adali r6zne cesty, ako si vytvorit’
vlastny vizuadlny a komunikacny jazyk. V zmysle vybudovania origindlneho brandu, ktory
by ich odliSoval od samotnej hry, ¢i konkurencie. Miestom ktorym sa inspirovali boli uz
vybudované znacky Sportovych organizacii roznych disciplin. Esport sa sice zacal vizualne

menit’ a budoval si svoje povedomie. No stale si nenasiel svoj ikonicky a nezavisli dres.

Prichodom platformy Youtube na scénu. Ziskali mnohy tvorcovia pristup k nepopisanému

platnu, na ktorom kazdy zanechal kus svojho ducha. Vznikali rozne sekcie a zZanre obsahov.

13 Uzivatel’ke rozhranie hry
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Jednym z najvplyvnej$im hnutim na esport scénu boli kratke zostrihy najlepSich momentov
zroznych hier. Autori upravovali vided tak, aby evokovali vlastny S$tyl za pomoci
kreativneho strihu, doplnkovych animacii a 3D grafiky. Hnutie sa v kratkej dobe zacalo
rozSirovat’ a sudrzne vznikali malé skupiny, ktoré tvorili pod vlastnou znackou. Jedna
z najznamejsich skupim je FAZE, z ktorej sa stala GspeSnéd esport organizicia a funguje
dodnes. Skupiny sa zacali venovat’ roznym odvetviam hram a esportu. Vznikali aj zdruZenia,
ktoré sa orientovali na grafick( stranku. Do jednej Ceskoslovenskej skupiny grafikov som
sa dostal v roku 2013 prostrednictvom dizajnérskej sutaze. NaSim cielom bolo vytvarat
putavé atrendové vystupy vytvorené pomocou 3D grafickych elementov a vektorovych
grafik. Na postprodukciu sa vyuZivala technika VFX'* v spojitosti s roznorodymi materialmi
a Casticami. Nasimi odberate'mi boli mensi a stredny tvorcovia rozneho obsahu. Ktorym,
sme navrhovali vzhl'ad Youtube kandlov, socialnych sieti, bannerov, intro a outro animacii

vo videéach, a d’alSie. Streamerom sme vytvarali prekryvacie grafiky priamo do ich zivych

vysielani. Sicastou bali¢ka boli aj bannery, gratiky dolnej tretiny a rézne prechody.

Obrazok 10 — Priklad Youtube bannerov z roku 2013 (printscreen)

Cela tato skord etapa bola prevazne experimentdlna. VicSina skupin tvorila pre vlastny
pozitok. Spoluprace sa dohadovali v rdmci vymenného obchodu. Dizajnéri sa inSpirovali

navzajom a trendy sa posuvali sti¢asne s objavovanim novych technologii a technik.

14 Spaja vel’ké mnoZstvo roznych efektov, filtrov korektur v jeden celom.
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Do esport scény sa tieto vizudlne trendy zacali pretavovat’ postupne. Herné organizacie
a usporiadatelia turnajov si zacali v§imat’ zmenu vo vizualnej komunikdcii ich cielovej
skupiny, ¢im vznikla d’alSia potreba posunut’ ich znacky. Dosledkom coho oslovili
dizajnérov z rdéznych skupin. Mnoho takychto dizajnérov pracuje v organizaciach doteraz.

Gro ich praxe je vytvarat’ propagacnu grafiku, Specificky len pre jedno odvedie.

Postupnym rozrastanim a prichodom sponzorov, ktory vytvarali financné zdzemie. Esport
scéna premienala do sucasnych vysoko produkénych dynamickych vizualov, ktoré dokazu
konkurovat’ festivalom, Sportovym organizaciam a podujatiam, filmovym a hudobnych

produkciam.

5.1 WORLDS identita

Rok od roku sa svetovy Sampionat navrhuje tak, aby bol ¢o najzaujimavejsi pre fanasikov
a vytvoril solidne sutazné zdzemie. Vizudlna a komunika¢nd stranka sa pripravuje podla
vytyéenej myslienky pre dany roénik. Castokrat ide o pozdvihujici motiv, ktory sa
prezentuje spolocne s stru¢nym heslom ¢i mottom. Tento aspekt je eSte vystupiiovany
prostrednictvom pribehového animovaného muzikalneho videa. Neskodr odprevadzanim
inStrumentalnou hymnou. Dotvara tak ton Sampionatu a vyvolava velkolepy dojem.
Spolo¢ne vyty€uju urcity Standard doélezitosti turnaja v divadkovi, a v hracoch vyvoléavaja
tazbu po vyhre. Kratko pred zacatim Sampionatu prichddza na scénu dynamicka vizualna
identita, ktord sa snazi kapitulovat’ predpripravenom nadseni divakov za Glohu ma udrzat’
tento pocit az do samotné¢ho konca. Prostrednictvom viacerych propagacnych kanalov
informuji publikum o nadchadzajucu zépasoch a stretoch najaspesnejSich timov. Skrz
kratke zostrihy najlepSich momentov z prechadzajuceho ro¢niku, ¢i zaciatky novych rivalit.
Samotny vizualny $tyl sa predstavuje postupne v jednotlivych vystupoch, ¢o dotvara pocit
ocakavania. Vizudlny jazyk tvoria z velkej Casti 3D elementy a animacné prvky vytvorené
tak, aby udrzali hodnoty vytyCene prostrednictvom vsSetky kreativne procesy. Mimo
vizualnych prvkov navrhovanych pre Zivé vysielanie je rovnako dolezité ich prispdsobit’ pre
dizajn javiska. Ktory je komplexnd kapitola sama o sebe. Kazdy ro¢nik testuje iné sposoby
a techniky, ako sa vysporiadat’ s tematikou a prezentaciu pre publikum v aréne ¢i v Zivom
vysielani. Cely tento zlozity proces vrcholi v momente findlneho stretu dvoch najlepsich
timov v Specidlne navrhnutej aréne. Tento moment sa oslavuje otvaracou ceremoniou. Tak
ako na samotnom zaciatku, priestor znovu dostadva hudobnik, ktory odspieva v zivom

vystipeni ivodnu piesenn Sampionatu. Za pomoci choreografického vystipenia tane¢nikov
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a roznych vizualnych technik pouzivanych vo filmovych studiach. Vystupenie expanduje na
pribehovej linii z animovaného videa a pozdvihuje ju skrz zZive vystipenie, ¢i virtudlne
prvky. Ceremonia sa zakoncuje vel'kolepym prestavenim oboch timov. Findlnym milnikom
je poharova ceremonia a zobrazenie ucelenej vizudlnej podoby turnaju dosiahnutiu titulu

majstra sveta.

Turnaj je taktiez chvaleny za svoje prelomové technické a vizudlne inovacie. Ro¢nik 2017
sa eSte aj v dnesSnej dobe povazuje za najimpozantnejSi. Poklonu si zasluzilo samotné
vystupenie tane¢nikov a choreografia otvaracieho ceremonialu, ale aj prekvapivy prichod
CGI15 draka do objektu arény. Tvorcovia vyuzili herny model draka, ktory pomocou XR16
technologie koucovali do prostredia arény. Sice si tento velkolepy moment naplno mohli
vychutnat’ prevazne divaci sledujici cez zZivé vysielanie. Aj napriek tomu ide o prvi uspesny
pokus pretnutia fyzického zazitku spolocne s rozsirenou realitou. Svoj zazitok sumarizoval

novindr Julia Lee ,,Rozhodne to bol otvaraci ceremonial hodny legendarneho stuboja medzi

dvoma najlepsimi timami.” (Lee, © 2017)

Obrazok 11 — Fotografia CGI draka na podiu WORLDS 2017 (Summoning, © 2017)

Podobné techniky sa od tohto momentu vyuzivaji kazdy rok. Producenti neustale prinasaji

novl a zaujimavu choreografiu skrz putavé pribehové linie, Zanrovo réznorodé hudobné

15 Oznacenie pre akukol'vek animaciu vytvorenu po¢itatovym programom
16 Disciplina pod ktort spadaju rozne druhy prace z rozsirenou realitou
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predstavenia a animac¢né uputavky. Radi prepajaju pestry svet League of Legends s roznymi

médiami prostrednictvom ¢oho budi multidisciplinarnu znacku.

5.1.1 WORLDS 2022

Dynamicku vizualnu identitu a sadu animacii pre WORLDS 2022 vytvorila agentura Tendril
v blizkej spolupraci s Riot Games. ,,Nasou tlohou bolo vytvorit’ dizajnovy systém, ktory by
sa mohol prisposobit’ kazdej faze turnaju a umoznil ndm mnoho kombinécii timovych farieb,
log a prostriedkov, pri¢om by zostal konzistentny, krasny, vizualne odlisSny a rozpoznatel'ny

ako Worlds 2022.“ (Riot LOL Worlds 2022, © 2022)

Symbol inak zndmy aj ako hrdina je vytyCeny, ako stredobod celého vizudlu.
Prostrednictvom kondenzovaného pisma vytvorili logotyp, ktory si udrziava prezenciu skrz
vSetky vizualne vystupy. Samotné logo tvori zakladni mriezku okolo. ktorého sa skladaji
vSetky elementy vizudlu. Prezentovany animac¢nym systémov ktory, sa pohybuje v rychlych
intervaloch do réznych stran. Aj napriek tomu si stdle udrzuje rovnaku konzistenciu
prostrednictvom smerovania pohybov a tak aj pozornost’ divaka. Samotné animaéné prvky
a systém bol vytvoreny na zaklade konfiguracie timov v zmysle vyberu roznych hrdinov tak,
aby sa zhodovali s ich hracim $tylom. Tak ako kombinacia silnych a slabych stranok formujt
vysledok hier. Aj samotny dizajn koncept reflektuje na charakteristiku vSetkych 2D prvkov
v anima¢nom systéme. Zatial ¢o 3D prvky navodzuji uvolnené tempo a ulahéuji

atmosféru.

Vizudlna identita vyuZziva dve odliSné pisma na vytvorenie jasnosti, kontrastu a
typografického rytmu, ¢o odraza sutazivy a drsny charakter podujatia. Primarne pismo, je
charakteristicky tu¢ny kondenzovany §tyl, ktory je synonymom pre League of Legends od
pociatku. Zaroven obsahuje jedine¢ny charakter skrze Gpravu rezu, ktory sa odliSuje od
predchadzajtcich ro¢nikov. Sekundarne pismo si zachovava atleticky a technicky raz s
dostato¢nou vizudlnou hustotou. Sluzi ako samostatné pismo, na doplnenie primarneho
v réznych podnadpisoch, ¢i chlebovych ainformacnych textoch. Farebna paleta bola
zvolena na odliSenie jednotlivych etdp turnaja. Farebné kombindcie sa tak menia podl'a fazy,
v ktorom sa nachadza turnaj a prispieva to k jednoduchému ¢leneniu délezitosti jednotlivych
etap. Celkovy vzhlad animacénych a statickych vystupov priniesli jedine¢ny ton, ktory sa

nasobi priebehom sutaze
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Obrazok 12 — Kratka vizualna prezentacia 2022 ro¢niku (Riot LOL Worlds 2022, © 2022)
5.1.2 WORLDS 2023

Posledny roc¢nik pripravovala agenttira Massive Assembly, ktord sa uz aj v minulosti
podiel’ala na produkcii WORDLS 2021 a inych turnajov pre spolocnost’ Riot Games. Pre
WORLDS 2023 vytvorili komplexny vizualny systém. Typografia vyuziva 4 rdzne fonty,
aviak vyuziva sa len jeden rez. Napriek tomu sa vizuilne dopiiaju a nesuperia spolu
o pozornost’ & prioritu. Podton pridavaji Styri zakladne farby. Cierna sa pri vietkych
vystupoch pouZiva ako podkladova. V kontraste je pouzita biela farba, ktora sliZi pre textové
plochy a symbol loga. Modra a ¢ervend zohrava svoju tlohu prostrednictvom zafarbeni
obrazkovych ploch aanimacnych prvkov. Tieto dve doplnkové farby nemaju ziadnu
konkrétnu funkciu ani rozdelenie. Primarne sa vyuzivaju ako tonové zafarbenia 3D animacii
alebo prechodovych prvkov v animaciach. Vizualne tento efekt pdsobi pltavo, pocas ¢oho
si vytvara pozornost’ u divaka a pomaha zmyslom pripravit’ sa na prichod rychlej animacie.

Vo svojom anima¢nom modely pouzivaju rychle prechody za pomoci vyuzivania viacerych
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animacénych technik. Zaujimavo vyuzivaju rychle a pomalé tempo. Zatial' ¢o textové
a prechodové animécie maju dynamicky prvok, prehraji sa v zlomku sekundy. Podkladové
elementy ¢i 3D klipy hraju na umiernené tempo. Spolo¢ne vytvaraju zaujimavy kontrast,

¢im zabranuji nadmernému opakovaniu a namahavosti na divéka.

5.2 MSI identita

Od svojho rebrandu'” vroku 2021 prindsa nezabudnutelné momenty skrz inovativne

praktiky a uvolnenu nétu.

Uz niekol’ko ro€nikov si Sampionat MSI udrziava samostatnu priecku v $tyle a komunikacii
turnaja. Je priamym kontrastom WOLRDS, ktory sa sustred’uje na prestiz a vysoko kvalitné
komer¢né vizualy. MSI doslova hrd na opa¢nt notu. Svoju vizualnu komunikaciu zaklada
na experimentalnom vizudle prostrednictvom vysoko kvalitnych a jedine¢nych animaénych
technik. Castokrét tak narisaju sii¢asne trendy. Velki rolu taktiez zohrava aj netradi¢ny stret
vSetkych regionov uprostred roku. ¢im nadobuda svojho chaotického a underground ducha,
pomocou spdjania réznych hernych stylov. Ako doplnok tematického celku Riot games
vytvéara jedine¢né skiny'® hrdinov v tematickom kontexte turnaja za sprievodu hudobne;
skladby od interpreta zregionu, v ktorom sa Sampionat odohrava. Na tento aspekt sa
posledné ro¢niky snazia nadviazat’ Stadia, ktoré dostali moznost’ vytvorit' abstraktné a

jedinecné koncepty.

5.2.1 MSI 2021

Uz znadma agentura Massive Assembly zacala Stafetu odviazanych vystupov pre MSI v roku
2021. Vo svojom vizualne vyuzili grunge textarovanu grafiku v spojeni s kreslenymi
elementami. Ako podklad slizi Ccierna, doplnenie biela avyraznd zelend farba.
Prostrednictvom maskovania a roznych efektov prezentujii aj vybranych hrdinov pre dany
ro¢nik. Vsetky tieto aspekty spolocne funguju v chaotickych ale zmysluplnych anima¢nych
prechodoch. Mimo iné vytvorili aj muzikalne video skrz animovanie textu v tempe
zvukového podkladu. Animdcia je dynamické a sluzi ako zmyslovy marketing za ucelom
prezentacie podujatia. Ich vizudlny systém bol atraktivny natol'ko, Ze vytvoril samostatné

Stylové hnutie vo viacerych sférach esportu a hernom priemysle.

17 Zmena pozicie a vizulnej komunikécie znacky
18 VzhT'ad hrdinov v hre, ktory je vytvoreny za Gi¢elom zisku
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5.2.2 MSI 2022

Roc¢nik 2022 sa nesie v duchu Take Notes, ,Je sebavedomou vyzvou k akcii, ktora
vyzdvihuje impozantné vedomosti a originalny §tyl najznamejSich profesionalnych hracov.
Pokracuje v budovani MSI ako odvéaznejSieho a drsnejSieho sutazného stretu.” (LOL

EPORTS MSI 2022, © 2022)

Turnaj je znovu pod kormidlom Masive Assembly, Ktory prinaSaji sviezi a hravy letny
systém zalozeny primarne na anima¢nom systéme. Farebnd paleta je tentokrat pestrejSia
aevokuje sviezost' letnej atmosféry skrz svoje prechody teplych a studenych tonov.
Doplnena bielou a ¢iernou farbou, ktoré sa striedaju v réoznych statickych a animacnych
prvkoch. Vizual dopliiaju aj zauZivane maskovania hracov ¢ samotnych hrdinov. Animaéné

prvky funguji na sposobe pixelového stop-motionu a kinetickych textov.
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Obrazok 13 — Kratka vizuélna prezentacia MSI (LOL EPORTS MSI 2022, © 2022)
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5.2.3 MSI2023

Cely tento koncept sa stupiiuje Sampionatom MSI 2023. Tvorca alebo Studio, ktoré stoji za
konceptom je nezname. Heslo ro¢niku sa nesie v zmysle poruSovania pravidiel, ktory
perfektne doplia vyber farebnej palety. Dravd avyrazna Cervenad farba sa stara
o sebavedomé linie zatial’, ¢o Cierna opat’ sluzi ako podkladova farba platna. Animacny
bali¢ek pouziva elementy pohybov maliarskeho Stetca a rozpitej farby, ktorym znovu
nadvédzuje na skiny hrdinov uréenych pre dany rocnik. Vizudl sa spéja s viacerymi
disciplinami dizajnu. Spolo¢ne s 2D animdciami, 3D grafikou, futuristickymi elementami

a drsnou hymnou tvoria uceleny nekompromisny ton.
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6 ROZBOR ZIVEHO VYSIELANIA

6.1 Technicka stranka zivého vysielania

Produkcia esportovych prenosov je zlozity a dynamicky proces, ktory si vyzaduje
kombinaciu Specializovanych programov, uc¢innych stratégii a technickych znalosti. Napriek
vyzvam, ktorym celia pokracuji v inovaciach a postvaji hranice kvality produkcie, ¢im

poskytuju milibnom divakov na celom svete pohlcujuce a pltavé zazitky.

6.1.1 Vyuzivané programy

OBS sa primarne vyuziva na nizko Skalové a neprofesionalne vysielania. Uplatnenie si
taktiez naSiel ako ndstroj pre streamerov. Vdaka svojej vSestrannosti a pouzivatelsky
privetivému rozhraniu. Umoziiuje zachytavat zébery zapasov, a pridavat rozne scény,
prechody a doplnkové zdroje. Funkcionalita programu je takmer neobmedzena a umoznuje

vysielanie na rozne platformy, ako su Twitch a Youtube.

XSplit je d’alsi zo Siroko pouzivanych programov na vysielanie. Ponuka podobné funkcie
ako OBS s dalsimi funkciami, ako st zabudované prechody scén, mixovanie zvuku a
podporu virtudlnych kamier. Vdaka intuitivnemu rozhraniu a robustnému vykonu je

preferovanym nastrojom.

6.1.2 Vyzvy

Je nevyhnutné, aby vysielatelia mali pripravené plany na pohotovostné rieSenie technickych
problémov a prechadzaniu vypadku signalov. Zakladom su stabilné serverové jednotky,
prostrednictvom, ktorych dokazu vysielatelia kontrolovat’ prad informacii a pripojenia. Tak
aby sa prechadzalo vypadkom ci zadrhavaniu vysielania. Pocas covid pandémie boli
testované vsetky aspekty vysielania. NajafektovanejSim aspektom boli technické
komplikacie. Timy boli nitene odohravat zépasy skrz internetové pripojenie v svojich
trénerskych centrach. Zatial’, ¢o spracovanie a vysielanie celého zaznamu sa odohrdvalo
v produkénom $tudiu. Nasledkom ¢oho dochddzalo k ¢astym vypadkom a zvukovym, ¢i
obrazovym prerusovanim. Konatel' podujatia Riot Games sa rozhodol reagovat’ na tieto
skutoCnosti vytvorenim jedného globalneho S$tadia v Dubline snazvom Stryker. Ide
o vysoko kvalitne zariadené Studio, ktoré dokaZze pokryvat odosielanie a prijimanie
informécii z celého sveta bez nadmerného omeskania. Zabery spracovavat’ a sti¢asne ich

vysielat’ priamo do zivého vysielania s pridavnym komentarom a grafikou. Tento projekt sa
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posledné roky vyuziva pri v§etkych turnajoch Riot Games od toho najprestiznejSieho az po

regionalne obvody.

6.1.3 Pouzité techniky:

Lower third inak znama aj ako prvky dolnej tretiny. AvSak na rozdiel od ndzvu nemusi
zaberat’ celi spodnu tretinu ani sa vyluéne nemusi nachadzat’ v spodnej Casti obrazovky.

Grafika ma za Ucel predstavovat’ dodatocny kontext alebo detaily, ktoré rozsiruju obsah.

V dolnej tretine sa mézu zobrazovat' rézne informdacie vratane mena a titulu osoby na
obrazovke, udajov o polohe, spravodajskych informdcii, ¢asu a daitumu a akychkol'vek
dal$ich dolezitych udajov relevantnych pre obsah. Graficky prvok zohrava kli¢ovu ulohu
pri zlepSovani zazitku divaka. Dopliiaju vizualne informacie obsahu bez toho, aby

prerusovali, €i narusali pozornost.

Dizajn dolnych tretin si vyzaduje kreativitu, jasnost’ a stru¢nost’. Cielom je zrozumitel'ne
sprostredkovat’ informacie. Preto je vhodné zachovat’ jednoduchy, prehladny a citate'ny
dizajn. Ddlezité je takisto vybrat’ farby, ktoré u€inne kontrastuji s obsahom videa a zaroven
su v sulade s celkovou farebnou schémou. Navyse sa odporaca pouzivat’ jasné a Citatelné
pismo. Abstraktné fonty mozu pdsobit’ atraktivne, treba sa im vyhnuat,, ak st tazko Citatelné.
Dolezité je dbat’, aby infografika zostala na obrazovke dostatocne dlho na to, aby ju divak

mohol pohodlne preéitat’. Casové rozmedzie je od 5 az 7 sekund.

V kontexte vysielania esportu slizi spodna tretina ako kI'aCovy néstroj na sprostredkovanie
informécii divakom bez toho, aby prekdzala hernej Casti alebo Zivej akcii. Typicky obsah
zobrazovany v dolnej tretine zahfiia mena a kamery hracov, loga timov, skére hry a d’alsSie
dolezité¢ tdaje. Pri zaclenovani animécie do dolnych tretin v esportovych prenosoch je

nevyhnutné zvazit niekol’ko kI'i¢ovych faktorov.

Po prvé, animdacia by nemala ohrozit’ Citate'nost’ textu alebo grafiky. Po druhé, animécia by
mala byt navrhnutd tak, aby nenarusovala priebeh hry. Vzhl'adom na rychle tempo je
nevyhnutné zabezpecit, aby divaci rychlo a l'ahko pochopili informécie. To si vyzaduje
pouzitie anim4cii, ktoré nie su len ¢itatelné ale aj v sulade s celkovym brandingom!® a
vizudlnou identitou turnaja. Okrem toho by animacie mali byt navrhnuté v stlade s
dynamickou a energickou atmosférou, ktora je charakteristickd pre tato scénu. Animdacie v

dolnej tretine mozu zvysit' napétie z podujatia tym, ze obsahuji jemné pohyby alebo

19 Sthrn viacerych disciplin a hodno6t, ktoré tvoria znatku
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prechody, ktoré uputaji pozornost’ divaka bez toho, aby boli nadmieru rusivé. Animécia by
sa mala plynulo integrovat do vSetkych druhov vystupov. Kedze sa v prenosoch casto
prepinaju zabery z hry, rozhovory s hra¢mi a analytické segmenty. Plynulé prechody medzi
jednotlivymi prvkami vysielania pomahaju udrzat’ divakovu angazovanost’. Okrem toho sa
animécie mézu pouzit' na zddéraznenie kl'iCovych momentov v hre, napité suboje a
rozhodujice udalosti. Nasmerovanim pozornosti na tieto momenty prostrednictvom
animovanych prvkov v dolnej tretine mozu divakov eSte viac zaujat’ a zvysit’ ich divacky

zazitok.

PLAYERNAME

62 ESPORTS

Obrazok 14 — Priklad spodnej tretiny vo vysielani (LOL EPORTS MSI 2022, © 2022)

Mimo zivého komentovania, animaénych prvkov a informacnej grafiky, je poslednou
inovativnou vsuvkou vysielania. UZ skér spominana technologia XR. Zohrava vel’kl rolu
v prezentatnom obsahu tym, ze prekryva dynamické prvky, ako su Statistiky hracov, loga
timov a znaCky sponzorov, priamo na zivé vystupy, alebo zabery z hry. Poskytuje tak

divakom kontext a informacie bez toho, aby odvadzala pozornost’ od herného zazitku.

6.2 Pozicie v Zivom vysielani

Vo vysielani esportu existuje niekol’ko kl'ucovych pozicii, ktoré prispievaju k celkovej
Struktare a produkcii. Patri medzi nich tloha producenta, ktory dohliada na cely vyrobny

proces vratane planovania a koordinacie réznych prvkov vysielania. Rezisér nesie
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zodpovednost’ za riadenie zivého vysielania, rozhoduje o jeho obsahu ako aj o celkovej

vizualnej prezentécii a kultirnom duchu.

Casteri/komentatori poskytuju zivé komentare a analyzy pocas zépasov, pricom ponukaju
nahlady na hru, stratégie a vykony hracov. Spolupracuji s divdkmi, poskytuju kontext a
vytvaraju napitie pocas celého vysielania. Analytici poskytuji predzapasové, polcasové a
pozapasove analyzy, v ktorych rozoberaju kI'i¢ové momenty, stratégie timov a vyvoj hry.
Ponukaju postrehy a predpovede, ul'ah¢uju diskusiu medzi ucastnikmi a poskytuja divakom
lahko stravitel'ny zazitok.

Pozorovatelia/kameramani prezentuju dianie v zdpase z rdéznych uhlov, prostrednictvom
pohladu z kamery. Prepinaji medzi r6znymi pohladmi, sleduju kl'iovych hracov a

upozoriuju na délezité momenty pocas zapasov s cielom zvysit’ divacky zazitok.

Graficki operatori su zodpovedni za obstaravanie grafiky na obrazovke vratane prekryti,
Statistik hraCov a informacii o turnaji. Ich tlohou je zabezpecit,, aby sa prislusné informacie

zobrazovali vizudlne pritazlivym spdsobom pocas celého vysielania.

Producenti/redaktori zodpovedaju za tvorbu vopred nahraného obsahu vratane kratkych
vtipnych scénok, profilov hra€ov a propagacnych videi. Ich ulohou je upravovat’ zabery,
pridavat’ vizualne efekty a vytvarat’ putavy obsah, ktory dopliia Zivé vysielanie.

Technicky $tab zahfiia zvukovych technikov, osvetl'ovacov a d’alSich Specialistov, ktorych
ulohou je zabezpecit’ hladky priebeh technickych aspektov vysielania a kvality produkcie.
Celkova Struktara vysielania esportu zahffia spolocné usilie roznych ¢lenov timu s cielom
poskytnut’ fanusSikom na celom svete presved¢ivy a putavy divacky zazitok. Kazda pozicia

zohréava kI"aicovl ulohu pri ozivovani napétych okamzikov.
6.3 Segmenty Zivého vysielania

6.3.1 Pred zapasom

Pred zaCiatkom turnaja analytici a komentatori poskytuju postrehy a predpovede o
nadchadzajucich zéapasoch. Rozoberajii zlozenie timov, stratégie, vtipné pozndmky
a st¢asni metu?® hry. Kazdy zapas je uvedeny predstavenim hracov, profilmi timov ich

umiestnenie v tabul’ke a propagaénymi videami, ktoré pripravuji pddu pre nadchadzajice

20 Odkazuje na herny $tyl, ktory sa ¢asto meni
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stretnutia. Tato sekcia je oddelend kratkou Stvorminutovou reklamnou pasazou. Sluzi aj na

to, aby mali hraci dostatok ¢asu na pripravu.

Predzapasova Sou poskytuje d’alSie analyzy, zaujimavosti a diskusii. Komentar dopliuje
grafika obsahujuca fotografie hlavnych hracov, S$tatistiky, najhranejSich hrdinov
a dosiahnuté sutazné tspechy. Této faza trva az do momentu, v ktorom su hraci pripraveny

na podiu a prechodom sa dostavame do rozhodujiiceho momentu vyberu hrdinov.

6.3.2 Ban/Pick.

Rozdel'uje sa na 2 fazy. Cely proces je graficky a animacné prezentovany castokrat ho
dopliia aj virtualne rozhranie, pri ktorom vidime hrdinov zasadenych v prostredi $tadiona

alebo podia.

V prvej faze zakazov si kazdy tim striedavo zablokuje troch hrdinov z dostupného vyberu.
Prechadzame do fazy vyberov, t4 za¢ina timom na modrej strane atimy pokracuji
striedavym vyberom troch hrdinov do svojho zlozenia. Ide o klI'i¢ovy moment, ktory im

umoznuje zabezpecit vel'mi sporného hrdinu, alebo prilezitost’ ho odopriet’ siperovmu timu.

Skrze tato fazu sa Castokrat ovplyviiuje zlozenie timu a umozni im tak zamerat’ sa na
konkrétnu stratégiu. Vyberom vsetkych Sampidonov v prvej faze dostane kazdy tim
dodatocné blokovanie dvoch hrdinov. Faza zéverecného vyberu sa zafina vyberom
zostavajucich hrdinov v striedavom poradi, pricom tentokrat zacina tim na ¢ervenej strane.
Po skompletizovani zloZzenia timu sa dostdvame do zapasu prostrednictvom anima¢ného
prechodu a struénych informacnych grafik. Cely tento proces prestavuje strategicky aspekt
podobny Sachovému zapasu, pri ktorom musia timy zvazit’ nielen silné stranky jednotlivych
hrdinov, ale aj celkovl timovl synergiu a strategicke ciele. Prispdsobivost’ a rychle myslenie
s nevyhnutné, pretoze timy upravuju svoju zostavu na zdklade superovych vyberov a

zakazov.
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Champion Pick Order
Ban Phase 1 Pick Phase 1 Ban Phase 2 Pick Phase 2

o 0®
O~ @,

Obrazok 15 — Rozpis postupu Ban/Pick fazy z knihy pravidiel. (2023 World
Championship, 2023)

6.3.3 Pocas zapasu

Komentatori sa zameriavajl na analyzu pociato¢nej fazy zapasu. Porovnavaju hracie pozicie
jednotlivych timov v meritku toho, ako sa im vzajomne dari. Pozorovatel’ meni pohlady
kamier podl'a udalosti na hracom poli a ich dblezitosti. Je nutné podotknut’, Ze sucasne je
vizuélne pole doplnené zivim vysielanim jednotlivych hracov, umiestnené v dolnej tretine
spolo¢ne s overlay?' grafikou. Obsahom grafiky st informécie o finanénom stave timu,

zabitia, umrtia, pocet ziskanych objektov a vybavenia jednotlivych hracov.

Tempo hry sa v priebehu stupiiuje a timové stiboje naberaju na dolezitosti, ked’ze penalizacia
za umrtie moze viest’ k prehre alebo strate dolezitych objektov. Komentatori a kameraman
sa sustredia zrozumitel'né a jasné prezentovanie poslednych napinavych momentov. Jednou
z pouzitych technik je game replay??, skrze ktory sa prehravajii zmeskané alebo neddvno

uskuto¢nené suboje v spomalenom alebo priblizenom pohlade.

6.3.4 Po zapase

Po ukonceni hry vitazstvom jedného z timov si hraci z oboch timov navzajom pogratuluju
a odchadzaju do zékulisia, kde sa pripravuju na d’al$i zapas v sérii, alebo na ich miesto pridu
dva d’alsie timy podl'a rozpisu. MedziCasom sa vyplila segmentom analyzy zdpasu pomocou

informacnych grafov, zdberov zhry, kde sa preskimaju kli€ové momenty, vykony

2! Grafika ktord, je umiestnend v dolnej tretine a prekryva obsah za ulohou vizualneho a kontextného vylepsenia
22Qkamyzité prehranie posledného useku zivého vysielania
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a strategické rozhodnutia. Rozhovory s hra¢mi, trénermi alebo analytikmi ponukaju d’alSie

poznatky a reakcie na vysledok hry.

Pocas celého vysielania produkéné timy koordinuju uhly kamery, grafické prekrytia a
zvukové podnety aby fanGSikom poskytli dynamicky a puatavy divacky zazitok.
Poskytovanim dovtipnych komentarov, zdoraziovanim vzrusujiicich momentov, zlepSuju

porozumenie publika a nadSenie z hry.

B 15

LEAGUE-

I%EAGU!:‘W

EGENDS

Obrazok 16 — Fotografia zivého vysielania pozapasovej fazy (printscreen)
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7 PROFESIONALNE PROGRAMY VYUZIVANE PRI TVORBE

7.1 Animacny software

7.1.1 After Effects

Adobe After Effects je softvérovy program so Sirokou skalou aplikacii vo filmovom,
televiznom a digitdlnom medidlnom priemysle. UmoZziuje pouZzivatel'om vytvarat’ vizualne
posobivé efekty, animécie a kompozicie a premienat’ kreativne vizie na skutoCnost’ na
obrazovke. Medzi kl'icové funkcie patri navrh a animécia textu, tvarov a vektorovej grafiky,
komplexné nastroje na vizualne efekty, zdkladné moznosti 3D animacie, robustné sledovanie

pohybu a skriptovanie vyrazov.

Nastroj, ktory sa Siroko pouziva vo filmovej produkcii, dizajne vysielania, dizajne
pohyblivej grafiky a digitalnom marketingu. Umoziuje pouzivatel'om vylepSovat’ zabery,

vytvarat’ dynamickl grafiku a putavy obsah.

7.1.2 Adobe Premiere Pro

Adobe Premiere Pro je profesionalny softvér na Gpravu videa. Pontika komplexny subor
nastrojov na Upravu, organizaciu a export video obsahu. Pomocou programu Premiere Pro
moZu pouzivatelia importovat’ zabery z r6znych zdrojov vratane kamier, smartfonov a inych
zariadeni a upravovat’ ich do ucelené¢ho videoprojektu. Softvér pontka rozhranie na Gpravu
na zaklade Casovej osi, pokrocilé néstroje na Upravu farieb, moznosti Upravy zvuku a

podporu roéznych forméatov a rozliSeni videa.

7.1.3 Cinema 4D

Cinema 4D je profesionalny softvér na 3D modelovanie, animaciu a renderovanie, ktory sa
Siroko pouziva vo filmovom, televiznom a grafickom priemysle. Pontika komplexny balik
nastrojov na vytvaranie zlozitych 3D modelov, realistickych animdacii a ohromujucich
vizualnych efektov. Medzi klI'ai¢ové funkcie patri intuitivne rozhranie, vykonné modelovacie
nastroje, pokrocila animacia postdv, dynamické simuldcie a bezproblémova integracia s
inym softvérom.

Vd'aka svojej vSestrannosti, jednoduchosti pouzivania a schopnosti vytvarat’ vysokokvalitny

3D obsah vhodny na rdézne aplikacie je Cinema 4D preferovanym softvérom medzi

umelcami a dizajnérmi.
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7.2 Vektorovy a rastrovy software

7.2.1 Figma

Figma je nastroj na kolaborativny navrh rozhrania, ktory umoziuje pouzivatel'om vytvarat’
pouzivatel'ské rozhrania, prototypy a interaktivne ndvrhy. Ponuka Siroku Skélu funkcii
vratane vektorovych kresliacich nastrojov, moznosti vytvarania prototypov, kniznic ndvrhov
a funkcii odovzdavania vyvojarom. Je obl'ibenou vol'bou medzi dizajnérmi, vd’aka svojmu
pouzivatel'sky privetivému rozhraniu, vSestrannosti a schopnosti zefektivnit’ proces navrhu

od konceptu az po realizaciu.

7.2.2 Adobe Illustrator

Adobe Illustrator je profesionalny vektorovy graficky editor, ktory sa pouziva na vytvaranie
a upravu digitadlnych umeleckych diel. Ponuka komplexny rad nastrojov a funkcii na
kreslenie, malovanie a manipuldciu s tvarmi, textom a objektmi. Illustrator je Siroko
vyuzivany grafickymi dizajnérmi, ilustratormi a umelcami na tvorbu log, ikon, ilustracii,
typografie a inych typov vektorovych umeleckych diel. Podporuje mnozstvo formatov
suborov a bezproblémovo sa integruje s d’al§imi aplikaciami Adobe Creative Cloud, ¢o z

neho robi univerzalny nastroj pre projekty tlace aj digitdlneho dizajnu.

7.2.3 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je vykonny editor rastrovej grafiky, ktory sa pouZziva na upravu a
manipuldciu s digitdlnymi obrdzkami. Ponuka Siroku Skélu néstrojov a funkcii na
retusovanie fotografii, vytvaranie digitalnych umeleckych diel a navrhovanie grafiky pre tlac
a web. Pomocou programu Photoshop mézu pouzivatelia upravovat' farby, vylepSovat
detaily, odstranovat’ neZiaduce prvky a aplikovat’ na obrdzky rozne efekty. Softvér
podporuje vrstvy, masky a rezimy prelinania, ¢o umoziuje nedestruktivne Upravy a
kreativne experimentovanie. Adobe Photoshop pouzivaji fotografi, grafici a digitalni umelci
na rozne aplikacie, ktoré zahfnaji pomerne jednoduchy proces upravy obrazkov az po

zlozitejSie vizudlne kompozicie.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 46

ZAVER

Vdaka teoretickej Casti som zacal hlbsie chapat’ celé merito a obnos, ktory sebou prinasa
dynamicka vizudlna identita ajej efekt na moderné spracovanie vo svete digitdlneho
uchopit’ vypracovanie praktickej Casti mojej prace. Dodala mi presné definicie réznych
animacnych a grafickych spdsobov, ktoré som uplatnil pri tvorbe. Rovnako tak ma printtila
zamysliet’ sa nad samotnou Strukturou a podanim informacii v putavom celku tak, aby som

vytvoril zapamétatel'ny zazitok.
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II. PRAKTICKA CAST
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8 UVOD A CIELE PRAKTICKEJ CASTI

Rozdelend je do dvojice celkov, ktoré na seba nadvdzuju a spolo¢ne sa dopliiuju. V prvom
rade bolo dblezité vytvorit’ zaklad. V zmysle statickych grafickych vystupov a tematickej
myslienky spolu s logom a komunikaénymi prvkami. Aplikujem postupy z teoretickej Casti
prace. Vychadzam tak z poznatkov historického vyvoja, skiimania vizualnych technik,
animacnych trendov v grafickom a digitdlnom dizajne, predchadzajucich svetovych
Sampionatov a menS$ich turnajov. A to aj spracovania zivych vysielani v sttaznych
disciplinach. Ziskané poznatky z teoretickej asti dopiiam o vlastné skasenosti, vedomosti
a postrehy, ktoré vyuzivam pri tvorbe dynamickej vizualnej identity svetového Sampionatu
a zivého vysielania. Mojim cielom bolo navrhnat’ profesiondlnu funkénu komunikéciu,
ktora je zrozumitel'na a dostojne odkazuje na zauZivany $tandard a doplia grandiézny vnem
samotného Sampionatu. V identite spajam 3D a 2D prvky tak, aby sa navzajom kombinovali
a dopliali s ostatnymi stastami, ktoré tvoria rozne infografiky, Statistiky, tabulky,
prekryvacie grafiky, dolné tretiny a propaga¢né materidly v zmysle dotvarania obsahu

zivého vysielania.

8.1 Cielova skupina a naroky

Ciel'ova skupina pozostava z uz existujucich divakov esportovej scény a hracov hry League
of Legends, ktori st dostatocne obozndmeni s hernymi mechanikami, poznaju timy a ich
pribehové linie. Identitu a komponenty zivého vysielania som navrhol tak, aby boli privetivé
aj pre novacikov. ZjednoduSenim a zjednotenim herného prostredia, segmentu vyberu

hrdinov a jednotlivych infografik.

Jednym z najddlezitejSich poziadaviek bolo vytvorenie spravneho systému zobrazovania, na
zéaklade ktorého som zostavil grafické a animacné prvky. Zakladnt mriezku som vytvoril v
oktdvnej ststave, podobne ako je to vo webovych rozhraniach. Tento systém mi umoziuje
udrziavat' relativne velkosti vSetkych prvkov od typografie, piktogramov, logotypov,
podkladov, fotografii az po samotné animacné prvky. Vdaka tomu mozem zjednocovat
jednotlivé vizudlne elementy podla ich ddlezitosti a spojeni. Sustava mi taktiez slizi na

kontrolu citatel'nosti obsahu v pripadoch réznych zariadeni a prezentacnych ploch.
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8.2 Ziaklad vizuilnej Struktiary

Uz ako som uviedol v teoretickej Casti, vizualna identita a samotna Struktira takéhoto
Sampionatu sa liSia od identity monolitickej, zdiel'anej ¢i unikatnej. V tomto pripade mézeme
hovorit’ skor o dynamickej. Je vystiznd svojim prevedenim prostrednictvom animacnych
prvkov, 3D efektov a dopliujucich statickych prvkov. K jej stcasti by som prirovnal ku
prezentaciou. Na tychto zakladnych pilieroch buduje svoju vizualnu a obsahovu stranku,

doplnenu o vlastné jedine¢né Casti, navrhnuté za icelom zlepSenia divackeho zazitku.

Vo svojej praci som sa snazil ¢o najviac reflektovat’ na uz spominané dominantné prvky a
vytvorit’ sudrzny zazitok pre divakov prostrednictvom motivu a hesla, v ktorom sa cela
identita nesie. Po dlh§om skumani som sa rozhodol pre motto ,,Rise-Ascend®, ktoré¢
symbolizuje priebeh Sampionatu od pociatocnej fazy, sutazivého a vyradovacieho rebricka,
az po konecny vzostup na titul Sampioéna. Motto som navrhol tak, aby sltzilo vo viacerych
textovych mutacidch a zarovenn mohlo byt’ doplnené o dodato¢né znenie ,,Become Legends®,

ktoré pouzivam pri semifindlovych zapasoch ako nastavenie a vystupiiovanie suboja o titul.

Na tento motiv nadvdzujem v celej vizudlnej prezentacii Sampionatu. Jednotlivé prvky boli
detailne vytvorené s cielom odprezentovat’ grandidézny zazitok, ktory méze divak ocakéavat’

a nastavit’ tym aj naroky na samotnych hracov.

e
END

BECO]

Obrazok 17 — Ukézka vyuzitia motta vo vizualnej prezentacii
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8.3 Typografia

Pisma pouzité pri tvorbe identity sa skladaji z troch rozli¢nych §tylov. Kondenzované pismo
Inge pouzivam ako hlavny claim Sampionatu, ktory je aplikovany v logotype a motte
Sampionatu. Taktiez je vhodné pri vyuziti ¢asovych udajov, odpoc¢toch a miestach, kde je
nutné Setrit’ miestom. Primarny titulovy text pouzivam rozsireny rez pisma Sequel. Figuruje
vo vSetkych hlavnych nadpisoch a vytvara zaujimavy kontrast v kombinécii s doplnkovou
typografiou, fotografiami a farebnou skalou. Doplnkovym pismom je moderny Stylizovany
sans serif Tasa. Dopliiuje ostatné vizualne prvky s r6znym obsahom a dolezitost'ou. Jeho
Struktara tienovania umoziuje Citatel'nost’ v roznych velkostiach a rezoch, ¢o je uzito¢né pri

velkej odliSnosti rozmerov obrazoviek a propagac¢nych kandlov.

Inge
TG £
L T
A

Sequel / 75

w I 0123456789 @O#™6

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqgrstuvwxyz

Tasa / Medium

0123456789 @GH#™®

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijkimnopgrstuvwcyz

Obrazok 18 — Ukéazka zvolenych pisiem

8.4 Farebna paleta

Paleta farieb vychddza z myslienkového konceptu sut'aze. Hodnoty Sampionatu som chcel
vyjadrit’ prostrednictvom spdjania monochromatickych odtienov Sedej cez gradienty.
Spolo¢ne maju posobit’ ako strieborny metalicky podklad. Zakladné hodnoty som mierne
upravil do chladnejSich tonov a rozdelil som ich do 3 sekcii. Kazda sekcia reprezentuje jednu
z hlavnych etap turnaja. Biele odtiene reprezentuji prvii etapu Swiss. Sedé tony zastresuju
druhu vyrad’ovaciu fazu Knockout. Posledna faza Sampionatu sa nesie v ¢iernych farbach.
Farebnu paletu som doplnil o dve kontrastné farby na odliSenie stitaznych timov na zaklade
toho, ktortl hraciu stranu si vybrali v nadchddzajucom zépase. Tieto kontrastné farby su

odtiene zelenej a oranzove;j. Pri grafickych vystupoch pouzivam ich gradientové vyuzitie na
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budovanie animacnych prvkov a 3D modelov. Prostrednictvom animacie som rozpohyboval
farebné odtiene a pridal im pozadovany tvar ,,plameiiov*, spolu s metalickym nadychom,

¢im som pridal d’alsi stupeil vizualnej komunikacie Sampionatu.

Obrazok 19 — Zakladna farebna paleta

Monochromatické odtiene $edej dopiiam v podobnom duchu. VyuZivam tu taktieZ podobny
animacny princip, avSak s pomalS$im a odliSnym plynutim vInenia. Nasledne ich vkladam
ako pozadie do rdznych informa¢nych grafik a prechodov tak, aby vytvérali kontrast medzi

dynamickymi animéaciami a statickym obsahom.

Obrazok 20 — Farebné vyuzitie v animacnom prevedeni
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8.5 Animacie

Pri tvorbe animacii vychddzam z poznatkov ziskanych z teoretickej ¢asti. Kombinujem
synchronizaciu a strih v pohybe, aby som vytvoril plynulé prechody s cielom dosiahnut
viacero animac¢nych efektov. Snazim sa tak zaujimavo rozlisit' rézne segmenty a vyhnut’ sa
opakovaniu rovnakych pohybov, ¢o by mohlo sposobit’ stratu zaujmu divdkov. Preto pri
animaciach vyuzivam S$irokt Skalu réznych prostriedkov, vratane animacie textu, prvkov,

logotypov, farieb a dokonca aj 3D modelov.

Obrazok 21 — Statickd ukazka anima¢ného principu

8.6 Logo

Povodné logo Sampionatu zobrazuje tajomnil postavu nazyvani ,,Summoner*, umiestnenu v
Stite, ktory v rukdch drzi hexagén. Samotné logo posobi trefne a vystizne voci obsahu
Sampiondtu. Nezndma postava slizi ako prostriedok, pomocou ktoré¢ho sa divaci a hraci
mozu vcitit’ do celkového zazitku. Logo evokuje prvok vyvoldvania energie z geometrického

tvaru, vyzyvajuci talent a snahu, ktort musia hrac¢i vynalozit’ na ziskanie titulu Sampiona.

Redesign som realizoval systematickym usporiadanim jednotlivych prvkov a zjednodusenim

elementov. Symbol vychadza z prvku povodného loga ako jednoduchy hexagon. Tento
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geometricky tvar vo svete LoL disponuje ako mocny element nazyvany ,,Hextech®, ktory v
sebe ukryva nepredstavitel'nu silu. Vyskytuje sa aj vo viacerych anima¢nych upttavkéch a

pOsobi ako primarny prvok vizualneho jazyka hry.

i

79

(

Obrazok 22 — Finalny koncept loga a jeho postup

Symbol nadvézuje na tieto prvky a zaroven pridava novy rozmer. Posobi ako cesta alebo
prvok prostrednictvom, ktorého sa stit'aziaci a divaci mozu veitit’ do grandiézneho priebehu
turnaja. Krivky hexagéonu som mierne upravil a zabudoval som don $tylizované prvky z
povodného loga. Cielom bolo vytvorit’ dostato¢ne silny esteticky prvok, ktory funguje v

kombinacii s textom ako logotyp ale dokéze pdsobit’ aj ako samostatny symbol.

RO

_e o R |2 | R

Obrazok 23 — Logotyp v primarnej forme s rdznymi vyuzitiami
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Logo vo vizudlnej identite ma viaceré funkcie a vyuzitia. Prvym je samostatné oznacenie
sut'aze ako produktu. Druhym je vyuzitie loga v roznych grafickych vystupoch a animaénych
prechodoch, ¢o poukazuje na zmysel individuality a vytvara sudrzny pocit pocas celého
turnaja a v sulade so symbolikou definovanou v mottu ro¢nika. Nakoniec sluzi aj ako

systémovy prvok pre vytvaranie piktogramov a pridruzenych sucasti.

!

WATCH AT LOLESPORTS.COM OCTOBER 20 - NOVEMBER 21

Obrazok 24 — Ukazka logotypu v propagacénej grafike
8.7 Sucasti vizualnych vystupov

8.7.1 Grafika dolnych tretin

Primarne ide o rychle a jednoduché sprostredkovanie informdcii divakovi. Napriklad: meno
osoby na obrazovke, Statistiky hra€ov, zmeny segmentu alebo jeho ndzvu, doplnkove;j
informacie, komercnej prestavky, casomiery, €i znaénych zmien v priebehu hry.
V prezentacii zivého vysielania sa tieto elementy vyskytuju casto a délezitym postupom
bolo zachovat' informativnu hodnotu v stilade s obsahom. Nésledne ju rozliSovat’ podl'a
dolezitosti a udrziavat’ ich v rovnakom vizudlnom S$tyle. Vo véc¢sine dolnych tretin vyuzivam
zvoleny spdsob animovania. Tvori to postupné odhal’ovanie informécii s rovnakym tempom.
V niektorych pouzitiach vSak postacuje jednoduché odhalovanie principov, ked'ze sa

nejedna o dolezity informacny prvok, ale skor o doplitujicu informaciu.
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Obrazok 25 — Kratka zbierka prikladov dolnych tretin

8.7.2 Informacna grafika

Podobne ako grafika dolnych tretin, aj tdto mdZe nadobudat’ rozne podoby a vyhody v

zavislosti od informa¢ného obsahu. Vyuzivam ju na porovnavanie dvoch protihracov, timov,

hra¢ov individudlne, uspesnosti hrdinov, sumarizaciu odohraného zapasu a rozdiely v

uspesnosti hracov pocas zapasu. Je to vel'ka stcast’ zivého vysielania, sluzi na priblizenie

uspechov do perspektivy, ktora je lahko stravitelna pre kazdého divaka. Graficky ju

prezentujem v sudrznom vizualnom Style spolu s fotografiou alebo logom timu. Primarna

informacia je dostatoCne Citate'na vd’aka svojej velkosti a farebnym kombindciam, aby bola

zrozumitel'nd aj pre znevyhodnenych divakov. Pri animacii sa snazim udrzat’ spravnu dlzku

zobrazenia na obrazovke, aby divakovi zostal dostatok ¢asu na spracovanie informadcie, ale

zaroven aby nezabrala prili§ vel'a miesta na obrazovke.
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Obrazok 26 — Priklady roznych informacnych grafik
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8.7.3 Prekryvacia grafika zapasu

Tvori jednu z hlavnych stcasti, na ktort som sa primarne zameriaval. V poslednych Styroch
rocnikoch WORLDS sa prekryvacia grafika nezmenila aj napriek upravam v hernom
systéme. Pdsobi zastarane a nesprostredkovava dostatocny objem doplnkovych informécii.
Navyse nezapada do vizualnej identity Sampionatov. Z tohto dévodu som chcel vyuzit’ svoje

znalosti hry a jej priebehu sposobom, ktory by grafiku obohatil a zjednotil.

KA ; L. o B jg 1 0w 6 ' DSCARININ
Obrazok 27 — Herné prostredie Zivého vysielania z WORLDS 2023
Pripravil som set piktogramov, ktory zjednocuje prvky v mriezZkovom systéme, a bol

dostatoc¢ne spojitel'ny s objektom, ktory Stylizuje.

Obrazok 28 — Set piktogramov
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V hornej tretine sa nachddzaju informacie o jednotlivych timoch ich logé a nazvy, zapasové
skore a vedenie. Doplnil som ich o dodatocné informacie ako pocet ziskanych vyhod a
priradil ich jednotlivym timom. Rozbaluju sa teda bud’ do lavej alebo pravej strany.
Dodato¢né dolezité momenty sa zobrazuju v stredovej Casti herného pola. St obCasné a

nenarusuju priebeh zapasu.

Spodna tretina sa skladd z reklamy sponzorov a loga Sampionatu. V strede sa nachadza
tabul’ka skoére jednotlivych hraCov, ich smrti a pocet zabiti, ako aj polozky, ktoré¢ si pocas

hry zakupili. Po pravej a 'avej strane sa nachadza zivy vstup z kamier hracov.

Cely tento systém som zabalil do zmysluplného a funkéného balika, za pomoci
jednoduchych dynamickych informacii tak, aby vytvérali pridavni hodnotu divdkovi a

pomahali mu orientovat’ sa vo vyvoji zépasu.

TR NG @aQsWs @ ||t e :9:Q18 ' Y
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Obrazok 29 — Mnou navrhnuté herné prostredie

8.7.4 Prechody a dopliiujice segmenty

Prechody medzi segmentami som vytvoril vo viacerych sposoboch. Primarne som chcel
dosiahnut’ tri r6zne druhy podla ich vyuzitia v prenose a dolezitosti v strihu do réznych
segmentov. Jeden z druhov pozostava z rychleho prechodu za pomoci ,,plamenov®, ktoré
sprevadzaju cely Sampionat. Svojou pestrostou a rychlym nastupom vytvaraja plynuly
prechod medzi obrazovkami alebo ako doplnok dalSiecho druhu prechodu, ktorym je
samotny logotyp. Ten sa rozbal'uje a zabal'uje v kvadrovom sposobe. V poslednom rade

vyuzivam symbol loga, ktory funguje na principe zhodného strihu a plynulo prechadza do
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doplnujucich segmentov. Doplitujice segmenty tvoria reklamné pasaze, prestavky medzi

zapasmi, vided a grafické uputavky, pribehové linie a mnoho d’alSich.
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Obrazok 30 — Stru¢né ukazka roznych grafickych a animacnych vystupov v statike

8.7.5 3D modely

Svoje znalosti s 3D grafikou som chcel v tomto projekte zveladit’ a naucit’ sa nové techniky
a sposoby. Zarovenl som chcel Stylovo nadviazat’ na moje zaciatky vo svete grafického
designu. Pociato¢né koncepty sa ale drasticky odliSovali a nezapadli do myslienky niektoré

boli Casovo naro¢né na spracovanie a vytvorenie funkénej animacie.

Obrazok 31 — Konceptualne navrhy 3D scén



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 59

Skumanim réznych spdsobov 3D animacii a modelovania sa mi napokon podarilo prepojit’
tematiku prace s mojimi zaciatkami v tejto oblasti. Vzhl'ad prostredia reprezentuje viaceré
Stadia turnaja podobne, ako farebné motivy, a tieto scény reflektuji myslienku vzostupu.
Mojou snahou bolo vytvorit’ scénu, v ktorej sa nachadzaji logd timov umiestnené na
pilieroch. Tieto sa snazia scelit’, rast’ a dosiahnut’ vrchol. Cesta za Sampionatom je naro¢na

a nie kazdy ju ustoji, na ¢o poukazuju upadnuté piliere roztrusené po scéne.

Obrazok 32 — Kone¢ny render 3D scény

Vo findlnej faze Sampionatu v scéne prezentujem posledné dva timy, ktoré su takmer na
vrchole v pritomnosti tych, ktori tu cestu ustali, avSak na samotny vrchol dokaze vystapit

len jeden z nich.
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ZAVER

Vizudlna identita bola pre mna skuskou vo vsetkych moznych spdsoboch. Otestoval som si
svoje hranice vytrvalosti a znalosti v disciplinach, v ktorych sa projekt pohyboval. Uz
niekol'ko rokov som sa chcel odhodlat’ vypracovat’ rozhranie Zivého vysielania pre niektoré
z turnajov LoL. Bakalarsky projekt sa javil ako skveld prilezitost’ na to, aby som sa o to
pokusil. Rozsah projektu sa pocas realizacie rozrastal a viackrat som narazil na nedostatky
svojich schopnosti, ¢o ma nutilo hl'adat’ alternativne cesty alebo rozsirovat’ svoje vedomosti.
Urcenie spravneho postupu bolo naro¢né, ako aj hladanie vylepSovania uz existujucich
sucasti a dizajnu novych. Samotnd komplexnost’ projektu mi priniesla mnoho novych
skusenosti a vytycila systematicky proces riesenia kI'icovych funkcii, ako aj nové techniky
v roznych animacénych a grafickych programoch, ktoré som vyuzival v procese. Pre mna
projekt nekonc¢i obhajobou. Proces ma zaujal natol’ko, Ze ho planujem postupne zvel'ad’ovat

a dostat’ do findlnej podoby.

V ramci teoretickej prace som skumal historiu a vyvoj esportovej scény s cielom lepSieho
pochopenia réznych vyuziti. Priblizujem aj rozdelenie samotnej Struktury a existujicich
Sampiondtov, ako aj ich vplyv na komer¢ny svet. Primarne som Cerpal z reserSe poslednych
ro¢nikov turnajov, ktoré som pouzil ako vytycenie Standardu, ktorého som sa snazil vo
svojom projekte nasledovat’. Prieskum Struktary Zivého vysielania mi pomohol pochopit’
spdsoby, akymi prezentuju rézne informécie a ich délezitost’ pre nepreruseny zazitok divéaka.
Stadium animaénych technik mi umoznilo dynamicky a zabavne rozpohybovat’ jednotlivé

statické grafiky a vybudovat balik anima¢ného systému.

Ciel'om bolo vytvorit’ profesiondlnu a funként dynamicku identitu, ktora jasne odkazuje na
etablovany Standard a zaroven posiliiuje atmosféru Sampionatu prostrednictvom silného a
jasného motta spolo¢ne s vytyCenou tematikou. V ramci identity kombinujem 3D a 2D prvky
tak, aby sa navzajom dopliali, vytvarajic pevny podklad pre rozhranie Zivého vysielania, v
ktorom vyuZzivam rdézne segmenty, infografiky, vizudlne prvky, prekryvacie grafiky,
Statistiky a vstupy. Statické a animacné prvky prezentujem vo video vystupe, chronologicky
zoradenom podla skutoéného vysielania. Digitdlne vystupy dopliiaju propagaéné materialy

navrhnuté pre rozne socialne platformy a inzeréné printové plochy.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

LAN — Local Area Network: prepojené pocitacov kablom, bez internetového prepojenia.
RTS — Real Time Strategy: stratégia v redlnom cCase

FPS — Fast Pased Shooter: striel'acka

FGC - Fighting game community: bojové hry

MOBA — Multiplayer Online Battle Arena: online bojova aréna viacerych hracov

ADC — Attack Damage Carry: strelec

MMR — Matchmating Rating: hodnota, ktora urcuje uroven zru¢nosti kazdého hraca.
LOL — League of Legends: herny titul spolo¢nosti Riot Games

WORLDS — League of Legends World championship: kazdoro¢ny svetovy Sampionat
MSI — Mid Season Invitational: roény medzisednny turnaj

XR — Extended reality: r6zne techniky roz$irenej reality
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