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ABSTRAKT

Tato bakalafska prace se zamétuje na navrh nového vizudlniho stylu pro esportovy turnaj
MSI 2026. Cilem prace je vytvorit jednotny vizualni jazyk, ktery koresponduje
s charakterem turnaje, jeho hodnotami a atmosférou. Redeni zahrnuje grafické a animaéni
prvky pouzitelné pro rizné platformy — od vysilaci grafiky pies event branding az po socialni
média. Projekt si klade za cil propojit moderni designové trendy s pozadavky na konzistentni
vizualni komunikaci v rdmci esportového prostiedi. Vysledny vizualni styl by mél nejen
posilit identitu turnaje, ale také zlepsit divacky zazitek. Prace také cili na analyzu vyznamu
vizudlni identity v esportu, zkoumani designovych trendii a srovnani piistupi komunikace
u ptredchozich ro¢niki MSI. Cilem je identifikovat klic¢ové prvky, které pfispivaji

k zapamatovatelnosti a pouzitelnosti vizudlu esportovych turnaji.

Kli¢ova slova: esport, vizualni styl, event branding, motion design

ABSTRACT

This bachelor thesis focuses on the design of a new visual style for MSI 2026 esport
tournament. The purpose of the thesis is to create a unified visual language that corresponds
with the character of the tournament, its values and atmosphere. The design solution includes
graphic and animation elements applicable to a variety of platforms — from broadcast
graphics to event branding to social media. The project aims to combine modern design
trends with the requirements for consistent visual communication within the esports
environment. The resulting visual style should not only reinforce the identity of the
tournament, but also enhance the viewer experience. The thesis also aims to analyse the
importance of visual identity in esports, exploring design trends and comparing
communication approaches in previous years of MSI. The goal is to identify key elements

that contribute to the memorability and usability of esport tournament visuals.

Keywords: esport, visual style, event branding, motion design
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UvVOD

V poslednich letech se esport stal masivnim globalnim fenoménem, ktery piitahuje miliony
aktivnich hract i divaki. Hry jako League of Legends patii mezi nejpopularnéjsi tituly, ke
kterym se poradaji prestizni mezinarodni turnaje. Pravé Mid-Season Invitational (MSI) je
jednou z nejvyznamnéjSich akei v hernim roce a narozdil od mistrovstvi svéta, které si
dlouhodob¢ drzi formalnéjsi styl, odvaznéjsi vizualni povaha MSI dava vétsi prostor pro
kreativni interpretaci — prave proto se tento turnaj stal sttedobodem této prace. Volba tématu
vychazi z mé osobni motivace — dlouhodobého zajmu o herni kulturu a zaroven odborného
zaméfeni zejména na motion design. Toto prolnuti zajml pro mé predstavovalo inspirativni
prostor pro navrh vizudlniho stylu, ktery odpovid4d energii esportového prostiredi
1 o¢ekavanim jeji komunity.

Cilem je navrhnout soudrzny a atraktivni vizualni styl pro MSI 2026, ktery bude
funkéni napfi¢ riznymi formaty — od grafiky pro zivé vysilani, bannery, znélky, az po
vizudly pro socialni sité. Navrzend identita ma vychdzet z charakteru turnaje, jeho hodnot
a atmosféry, a zaroven respektovat technologickd omezeni a produkéni pozadavky redlného
esportového prenosu. Kladu diraz na vytvofeni jednotného vizudlniho jazyka, ktery se
snadno uplatni ve vSech pottebnych kanalech a je snadno zapamatovatelny. Vysledné feseni

ma posilit identitu turnaje a zaroven obohatit divacky zazitek.

Na zacatku jsem se vénovala analyze tématu — definovala jsem klicové pojmy a kontext
esportu, zkoumala historii turnaje MSI 1 dosavadni podobu jeho vizualni komunikace.
Soucasti bylo také zohlednéni soucasnych designovych trendi i specifik cilové skupiny.
Na zakladé téchto poznatkl jsem navrhla novy koncept vizudlni identity, ktery jsem dale
rozpracovala do konkrétnich navrhli — naptiklad logotypu, grafickych motivii a animacnich

sekvenci — a demonstrovala jejich pouziti napfi¢ riznymi vystupy.

Vysledkem je navrh jednotné a funk¢ni vizualni identity MSI 2026, ktera by mohla byt
vyuzita v realné produkci turnaje. Cely projekt tak predstavuje spojeni vyzkumu tématu
a kreativniho pfistupu, jehoz cilem je vytvofit vizudlni styl, ktery reflektuje jedine¢nost
herniho prostfedi 1 ambice samotného turnaje. Projekt mi umoznil rozvinout nejen odborné
dovednosti v oblasti motion designu, ale také schopnost koncepéné a systémové pifemyslet

o vizualni komunikaci v rdmci takto komplexni udalosti.
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1 ESPORT

Esport, zkracené z anglického ,.electronic sports®, oznaCuje organizované soutézni hrani
videoher, které v poslednich letech ziskalo obrovskou popularitu po celém svété. Jde o utkani
dvou a vice jednotlivell ¢i tymu v jakékoliv pocitatové hie, na libovolné platformé, podle

piedem stanovenych pravidel, podobné jako v tradi¢nich sportech.!

Tato disciplina zahrnuje Siroké spektrum hernich titul a da se soupefit prakticky
v jakékoliv kooperativni hie — od populdrnich stilecek (naptiklad Counter-Strike: Global
Offensive nebo Valorant), her typu MOBA (League of Legends, Dota 2) az po karetni hry
(Hearthstone) ¢i sportovni simulatory (FIFA).

Profesionalni esportové tymy nebo organizace funguji na podobnych principech jako
klasické sportovni kluby — hra¢i maji smlouvy, pravidelny tréninkovy rezim a Casto i trenéry
nebo analytiky, ktefi jim pomdhaji s hernimi strategiemi. Pfipojeni k takovému tymu
poskytuje hra¢iim nejen zazemi a financni stabilitu, ale také pfistup k profesiondlnimu
vedeni a podminkdm. Hréci se poté pod zastitou tohoto tymu ucastni soutézi na velkych
turnajich, kde se hraje o vysoké finan¢ni odmény a prestizni tituly. Mezi nejznamé;jsi turnaje
patiinaptiklad Worlds pro hru League of Legends, nebo The International pro Dota 2, jejichz

sledovanost se pohybuje v desitkach miliont divaka.

Hrat se také mize na poloprofesionalni ¢i amatérské trovni. To vétSinou znamena Ze
hra¢ nemd s organizaci plnohodnotnou smlouvu a nedostava pravidelny finan¢ni pfijem.
Organizace ¢i tym za né&j ale Casto hradi naklady spojené s turnaji, technickym vybavenim

nebo jiné benefity.?

Divacka zakladna esportu roste kazdym rokem a miiZe za to i rostouci zjem o gaming’
jako takovy. Tento narlist popularity je ale také pohdnén dostupnosti streamovacich®
platforem, jako jsou Twitch a YouTube, kde divaci mohou sledovat zapasy Zivé
a komunikovat s ostatnimi fanousky v realném ¢ase. Vyznamnou roli hraji také streamefi’
a influencefi®, kteii zapasy komentuji, analyzuji a sdileji své postiehy s fanousky. Tato piimé

navaznost mezi hraci, tymy a komunitou je jednim z klicovych faktorti uspéchu esportu.

! Ceska asociace esportu, 2025.

2 Ceska asociace esportu, 2025.

3 Obecny vyraz pro hrani her

4 Stream — zivé vysilani

3 Osoba, ktera vysila online prostiednictvim Zivého vysilani
¢ Osobnost znama na socialnich sitich
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Esport se tak rychle stal multimilionovym primyslem, do kterého investuji nejen herni
spolecnosti, ale také globalni znacky z oblasti technologii, oble¢eni nebo automobilového
pramyslu. Vznikaji profesiondlni ligy, tréninkova centra a esportové akademie, které
vychovavaji nové generace hract. Tento dynamicky rozvoj ukazuje, ze hrani videoher uz
davno neni jen volnocasovou aktivitou, ale vyznamnym fenoménem s pevnou pozici

v moderni spole¢nosti a zdbavnim primyslu.

1.1 Historie esportu

Fenomén esportu se mtize zdat jako novodoba zalezitost, ale zarodky prvnich videohernich
soutézi najdeme uz na zacatku 70. let minulého stoleti, se kterymi jsou spjaty pocatky
pocitacovych her. Prvni zndmy esportovy turnaj se konal 19. fijna 1972 na Stanfordoveé
univerzit¢ pod ndzvem ,Intergalactic Spacewar Olympics®. Tento turnaj, organizovany
novinafem Stewartem Brandem, byl zamétfen na hru Spacewar, vyvinutou v roce 1962 na
MIT. Vitézem se stal doktorand Bruce Baumgart, ktery jako cenu obdrZel ro¢ni predplatné

¢asopisu Rolling Stone.”

A .

V nasledujicich desetiletich se soutézni hrani videoher rozvijelo, av§ak nejvyznamng;jsi
posun nastal na pielomu tisicileti v Jizni Koreji. Po vazné financni krizi v roce 1997 se
jihokorejskd vlada rozhodla investovat do rozvoje internetové a telekomunikaéni
infrastruktury. To vedlo k vzniku takzvanych ,,PC bangl“ — vefejnych hernich center
a internetovych kavaren, kde se hraci schazeli, potadali neformalni soutéze a sdileli svou
vasSent k videohram. Popularita téchto center vedla Jihokorejskou vladu — s vidinou
potencidlu zcela nového trhu — k zalozeni Korejské esportové asociace (KeSPA), prvni
vladni organizace vénujici se regulaci a podpote esportu. Timto se Jizni Korea stala prednim
reprezentantem a centrem esportu a vzorem pro vétSinu dalSich narodnich regulacnich
organi.’

Zasadni roli v dal$im etablovani esportu sehraly dvé hry — StarCraft a jeho pokracovani
StarCraft 1I, od spole¢nosti Blizzard Entertainment, a pozdé¢ji také DOTA 2 od Valve
Corporation. Zatimco série StarCraft se stala naprostym fenoménem predevSim v Jizni
Koreji a stala u zrodu prvnich vyvojaisky organizovanych profesionalnich lig, DOTA 2 si

postupné vybudovala silné mezinarodni postaveni. Diky Siroké siti mensich komunitnich

7 First esports event, 2025.
8 LEROUX-PARRA, Esports Part 1: What are Esports?, 2020.
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turnajl a rostoucimu zajmu sponzort se kolem ni vytvoftil jeden z nejvétSich esportovych

ekosystémii na svéts.”?

Dota zaroven ptipravila pidu pro dalsi tituly zanru MOBA, mezi nimiZz se nejvyraznéji
prosadila hra League of Legends. Ta ptfichazi na scénu ale pozd¢ji, a to v roce 2011. Jiz dva
roky po svém vydani registrujeme prvni oficidlni turnaj, a to svétovy Sampionat zvany
Worlds, ktery se konal ve Svédském Jonkopingu, jako soudast technického a po¢itadového
festivalu DreamHack Summer 2011. Nem¢l tedy ani vlastni prostor a status, a jako prize

pool'®

slouzilo ,,pouhych® 100 000 dolart. I ptfes tento skromny zacatek se zapsal do
historie — nejen jako startovni bod dlouholeté tradice svétovych Sampionatt, ale také to byl

prvni a posledni Sampionat, kterému dominoval evropsky tym.!!

Obrazek 1 Prvni svétovy Sampionat hry League of Legends'?

Spolu s rostoucim uspéchem samotné hry i jeji profesiondlni scény esport vzkvétal.
Tyto svétové Sampiondty se staly kazdoroc¢ni tradici a postupné se k nim ptidali dalsi. Pro
porovnani — posledni findle Worlds se konalo v Londynské o2 aréné, s prize poolem
2 225 000 dolarG'® a v jeden moment skoro sedmi miliony online divékd, coZ z né&j ¢ini

doposud nejpopularnégjsi esportovou udalost na svéts'.

® LEROUX-PARRA, Esports Part 1: What are Esports?, 2020.

10 Celkova finanéni odména, kter4 je rozdélena mezi hrace

"W STEWART, LoL World Champions 2011-2024: Every winner and team, 2025.
12 Worlds Season 1,2025.

132024 World Championship, 2025.; 2024 World Championship, 2025.

4 The top 10 most-viewed esports events of 2024, 2025.
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Z dnesnich ¢isel je ziejmé, jak rychle a vyrazné se herni kultura proménila. Z piivodnich
studentskych turnajii v univerzitnich ucebnach se esport prenesl do vyprodanych arén,
s produk¢énimi rozpocty, divackym zajmem a sponzorskym zazemim, které se daji srovnavat

s témi nejveétSimi tradicnimi sporty.
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2 LEAGUE OF LEGENDS

League of Legends (zkracené LoL) je tymova strategicka hra zdnru MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena, v ptekladu bojova aréna pro vice hract), kterou v roce 2009 vydala
americka spolecnost Riot Games. Zakladni herni rezim je postaven na souboji dvou
péticlennych tymu na fiktivnim bojisti zvaném ,,Vyvolavactiv zleb™ v boji o neptatelskou
zékladnu znédmou jako ,,Nexus®“. Na vybér maji az ze 170 tzv. ,Sampioni* se svymi
specifickymi kouzly ¢i itoky, za které mohou hrat. Hra ma rozsahly systém prfedmétt, irovni
a schopnosti, ktery hra¢iim umoziuje prizptisobit si svého Sampiona i béhem zapasu, ktery

obvykle trva 30 az 60 minut.'3

Obrézek 2 Screenshot ze hry!'

Herni prostor je rozdélen do tii hlavnich linek — horni (top), stfedni (mid) a dolni (bot)
— a do prostoru mezi nimi (jungle), ktery slouzi k ziskdvani dodatecnych hernich zdroji
a umoznuje strategicky pohyb po mapé. Kazdy hra¢ na sebe bere specifickou roli v rdmci
tymu (napf. bojovnik na blizko, mag, stielec nebo podptrna postava), ¢imz vznika prostor

pro komplexni tymovou souhru.

1S How to play, 2025.
16 How to Screenshot in League of Legends?, 2024.
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Obréazek 3 Mapa Vyvolavacova zlebu!”

Béhem zapasu hraci sbiraji herni ménu (zlatédky), nakupuji predméty zlepsujici
schopnosti jejich postavy a snazi se ziskat dalsi objektivy — véze, neutradlni monstra nebo
hlavni cile mapy jako jsou draci a Baron Nashor. Tyto prvky ovliviiuji tempo hry

a predstavuji klicové body z4jmu, okolo kterych se toci vétSina tymovych stretil.

Zapasu predchazi draft faze, ve které si oba tymy stfidavé vybiraji své Sampiony. Tato
¢ast je klicova pro celkovou strategii — tymy nejen voli Sampiony, ktefi se hodi k jejich
hernimu stylu, ale zadroven se snazi soupefi zamezit v piistupu k postavam, které by pro néj
mohly byt vyhodné (tzv. banovani). Draft fdze tak pfedstavuje dalezity takticky moment,
kde se uplatituje znalost mety (nejefektivnéjSich strategii daného obdobi) 1 predvidani
soupetovych rozhodnuti. Vybér Sampionti Casto urcuje rytmus celého zapasu a miize vyrazné

ovlivnit kone¢ny vysledek.

17 League of Legends Map Explained, 2025.
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BAN A CHAMPION!

TOP

SUPPORT

by BOTTOM

i) JUNGLE

Obrazek 4 Draft pick obrazovka'®

Z pohledu designu je vSak podstatné, Ze League of Legends neni jen herni systém — je
to rozsahly a dlouhodobé budovany vizudlni svét. Kazdy Sampion pochazi z jiné frakce ¢i
regionu, které maji vlastni estetiku, barvy, tvaroslovi i tématiku — od klasického fantasy pies
sci-fi az po stylizované méstské kultury. Tyto prvky se promitaji nejen do samotnych postav,
ale 1 do uzivatelského rozhrani, animaci schopnosti, prostiedi map a také do vizualni identity
Sampionatii. Riot Games zaroven rozsifuje sviij narativni svét i mimo herni prostfedi, a to
prostfednictvim hudebnich projekta jako naptiklad K/DA nebo animovaného serialu Arcane,

kde se propojuji jednotlivé vizualni svéty.

18 What is Draft Pick in League of Legends?,2022.
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ARCANE

LEAGUE - LEGENDS
NOVEMB

Obrazek 5 Plakat k seridlu Arcane!”
2.1 League of Legends Sampionaty

Herni rok je strukturovan do nékolika regionalnich lig, které zastupuji geograficky rozdélené
Casti svéta, jako jsou Amerika (LTA), EMEA (LEC), Korea (LCK), Cina (LPL)
a Asie/Pacifik (LCP). Kazdy z téchto regionti pofada vlastni sezonu sloZenou ze tii splitd,

z nichZ nejlep$i tymy postupuji na mezinirodni turnaje.?’

Nejvyznamnéj$im a nejsledovanéj§im Sampionatem v roce je mistrovstvi svéta (tzv.
Worlds), které se kond na podzim a ptedstavuje vrchol soutézniho roku. Tento turnaj je
znadmy pro svij velmi formalni, téméf ceremonidlni vizualni styl — diraz je kladen na prestiz,

triumf a globalni vyznam celé udalosti.

Druhym nejvétSsim Sampionatem je Mid-Season Invitational (MSI), ktery probiha
zhruba v polovin€ sezony a na scénu prichazi az v roce 2015. Kazdoro¢né€ se na ném
setkavaji vitézové jednotlivych regiondlnich lig, a vytvari tak jedinec¢nou smésici hernich
styld a kultur. Prave tato diverzita a mezi-regionalni charakter MSI se ¢asto odraZzi i v jeho
vizualnim zpracovani, které byva kontrastné experimentalnéjsi, dynamictéjsi a hravejsi nez

Cisty a formalni styl Worlds.

19 drcane, 2021.
20 League Handbook, 2025.
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Turnaje probihaji v nékolika fazich v pribéhu nékolika dni az tydnG. Format se
kazdorocné lisi — tymy se utkévaji podle predem stanoveného systému, ktery mize zahrnovat
Svycarsky systém nebo jiné jeho varianty. Obecné ale plati, Ze se tymy postupné vytazuji,
az zustane jediny vitéz. Ten si jako odménu odnasi — mimo prestiz a titul vitéze — nejveEtsi

finan¢ni podil z turnaje.

Kazdy turnaj se vysild online, pfevazné¢ na platformach Twitch nebo YouTube.
Fanouskovskou zakladnu tedy tvoii prevazné online divaci a fyzicky zazitek je v tomto

piipadé az na sekundarnim misté.

Oba turnaje byvaji kazdoro¢né¢ zasazeny do urcitého motta ¢i tématu (napt. ,,Make
Them Believe®, ,,Become the Unknown nebo ,,One & Only*), které udava ton nejen
celkové atmosféfe, ale zejména vizualni a narativni strance udalosti. Organizatofi kladou
diraz na co nejvétsi divacky zéazitek, a proto je tradicné soucésti vysilani i slavnostni
zahdjeni s hudebnimi vystoupenimi, choreografiemi nebo digitalnimi show. Béhem zapast
probihaji zivé vstupy do komentatorského studia, kde se rozebiraji strategie, probihaji
rozhovory s hra¢i i trenéry a ukazuji se detailni analyzy pomoci dat a interaktivnich nastroji.
Soucasti jsou i1 hracské profily, zabéry ze zdkulisi a segmenty vénované piibéhiim

tymi — vSe s cilem vytvofit silny emocionalni zazitek a ptiblizit hrac¢e fanouskim.

Obrazek 6 Svétovy sampionat 20242

2 YOUNG-WOLFF, League of Legends World Championship 2024 - Finals, 2024.
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3 VIZUALNI IDENTITA TURNAJU A VYSILANI

Vizualni identita v prostiedi esportu prosla béhem posledni dekady dramatickym vyvojem.
Od disté uzitkového rozhrani a zdkladnich informacnich paneli az po komplexni,
propracované systémy grafické komunikace. Tento posun je izce spojen s profesionalizaci
samotné scény, rostoucim zdjmem znacek a sponzord, vyvojem digitalnich technologii
obrazovkami a jednoduchym logem, dnesni udélosti operuji s propracovanymi vizualnimi
systémy, které zahrnuji dynamickou motion grafiku, typografické systémy, tematickou
barevnost, stylizované animace a scénografii propojenou s audiovizualnim narativem.
Esport tak ptestal byt pouze soutézni platformou — stal se plnohodnotnym kulturnim

zazitkem, ktery vyuziva design jako jeden z hlavnich nositelll identity a emoci.

Jednim z nejvyrazngjSich a soucasné¢ nejcharakteristictéjSich rysti LoL esportovych
turnaji je kazdoro¢ni promeéna jejich vizualni identity. Kazdy ro¢nik ziskdva novy graficky
styl, vlastni téma, unikatni barevnou paletu, typografii i styl animaci. Vysledkem je, Ze
vizudlni identita neni vniména jako neménny manudl, ale jako sezonni designovy

jazyk — zivy, aktudlni a ptizptsobitelny.

Tento pristup je Casteéné srovnatelny s dalSimi sportovnimi udélostmi, jako jsou
napiiklad Olympijské hry, které rovnéz pro kazdy ro¢nik navrhuji svlij unikatni vizudlni
jazyk. Kazdy ro¢nik tak reflektuje mistni kulturu, technologicky vyvoj a estetické tendence
dané doby.?? Podobn& se vizualni identita méni i u nékterych filmovych festival
¢1 svétovych vystav. Rozdil oproti esportu vSak spociva v mife flexibility a experimentu.
Zatimco olympijskd grafika stale Cerpd z tradi¢ni estetiky a musi respektovat vizudlni
pravidla Mezinarodniho olympijského vyboru, esportové turnaje se Casto zcela odpoutavaji
od minulych ro¢niki a stavi kazdy vizual od zakladl zcela jinak — bez nutnosti zachovavat

dlouhodobé ramce.

22 The Look of the Games, 2023.
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Obréazek 7 Screenshot z webu theolympicdesign.com??

Na rozdil od dalSich tradi¢nich sportovnich lig jako je Premier League, NHL nebo
UEFA, které si obvykle udrzuji stabilni grafickou identitu napfic¢ lety a provadéji spise
drobné Upravy jako evolucni branding, esportové turnaje pracuji s plnou vizualni proménou.
Ta je vniména jako soucast o¢ekavani divaki, ktefi nejsou pouze pasivnimi piijemci, ale

soucasti komunity zvyklé na rychlost, dynamiku, nové sezony, skiny** a zmény prostiedi.

Soucasné s tim ale vznikd potieba budovat urcité vizualni prvky kontinuity — tedy
symboly, motivy nebo stylistické znaky, které se v grafice objevuji napfi¢ rocniky
a pomahaji udrzovat znacku turnaje citelnou a rozpoznatelnou. MiiZze jit o motivy
inspirované samotnou hrou, jako jsou barvy zikladen, hextech? vzory, ale také o prvky ve
vysilani — napiiklad pozice ukazatell skore, draftového rozhrani nebo ¢asové osy. Tyto
grafické struktury casto vychazeji z principti zakladniho herniho uzivatelského rozhrani,
které ma byt intuitivni pro hrace i divdka z jakéhokoli regionu bez ohledu na jazykovou
bariéru. Pravé tato vizualni srozumitelnost zajistuje, ze i pti kazdoro¢ni proméné tématu

zustava zédkladni orientace zachovdna a turnaj si udrzuje svou identitu napfic¢ roky

1 kontinenty.

3.1 Klicové prvky vizualni identity esportovych udalosti

rwr

Kazdoro¢ni proména vizudlu ptinasi nejen estetickou variabilitu, ale zaroven klade vysoké
naroky na strukturu a organizaci vizualnich prvki. Aby byl turnaj divacky srozumitelny,

emocionalné silny a technicky zvladnutelny napti¢ desitkami kanali (od Twitch pfenosi az

23 The Look of the Games, 2023.
24 Cisté esteticka grafickd zména, kterd méni vzhled postav nebo piedmétii ve videohrach.
25 Magicka technologie ze svéta LoL, vyobrazena vétsinou jako modry elektricky naboj
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po animované spoty v arén¢), musi byt vizualni jazyk sestaven z dobte definovanych
komponent. Z tohoto ditvodu se i v ramci jednoho ro¢niku buduje identita jako jednotny
systém — skladajici se z jasn¢ definovanych barev, tvart, animaci, fontll 1 zvukovych stop.
Tento systém umoznuje tvirciim pracovat konzistentné napfi¢ rtiznymi médii a zaroven

zachovat kreativni svobodu pro adaptace.

Nasledujici prvky predstavuji klicové stavebni kameny identit a vysilani té€chto turnaji

a ukazuji, jak se technickd organizace propojuje s estetickym vyjadfenim:

Barevné kodovani tymi

Barvy tymt hraji jako v jakémkoliv jiném sportu zasadni roli. V zakladnim hernim prostredi
a vysilani byvaji tymy rozdéleny na modry a Cerveny, dle jejich pfedem dohodnuté strany
mapy. V ostatnich grafikach nebo dresech hracl se casto vyuZziva vlastni vizualni stylizace
kazdého tymu. Ta se mtize inspirovat logem tymu, jeho regionalni identitou nebo historickou

symbolikou.

Obréazek 8 Dres tymu Fnatic na Worlds 20232

Typografie

Pismo hraje dvoji roli — nese informaci a zaroven vytvaii jeji naladu. VétSina turnajii voli
vyrazné, moderni fonty, Casto s futuristickymi nebo hernimi prvky. U vyznamnych eventl
byva pouzita vlastni typografie navrzend na miru, kterd posiluje exkluzivitu udalosti

a zvySuje jeji zapamatovatelnost.

26 OH, League of Legends World Championship 2023 - Broadcast Portraits, 2023.
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Motion design

Pohybliva grafika je nedilnou soucasti vSech esportovych identit. Krom¢ estetiky ptispiva
k dramaturgii pfenosu a rytmu divackého zazitku. Draft faze, vyherni obrazovky, animace
skore, prechody ve vysilani — vSechny tyto prvky jsou animovany tak, aby vedly divakovo

oko a d¢laly vysilani atraktivnéjsi, srozumitelnéjsi a napinavéjsi.
Scénografie, stage design a trofej

Fyzické prosttedi turnaje, jako je vzhled a rozmisténi podia, svétla nebo LED obrazovky
casto reflektuji dané téma vizualu. Arény se stylizuji podle hlavni myslenky ro¢niku — at’ uz
jde o dystopickou vizi budoucnosti, myticky les nebo cyberpunkové mésto. Stage design
neni pouze kulisou, ale Zivou soucasti celého narativu turnaje. DalSi pfitomnou

a hmatatelnou soucasti Sampionati jsou vitézné trofeje.

&

Obréazek 9 Pédium a trofej MSI 2024
Téma a branding ro¢niku

Jak uz jsem zminila, kazdy rok je vizualné svdzan tematicky — napt. hesly ,,Make Them
Believe®, nebo ,,One & Only*. Tyto slogany a vizualni motivy jsou pouZzity v trailerech,
grafice, ivodnich sekvencich a reklamnich pfedmétech. Turnaj tak ziskava vlastni piibéhovy

oblouk, ktery se vizualn¢ propisuje do vSech vystupi.

27 2024 MSI Brackets Stage Week 2 - Day 5, 2025.
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Obrazek 10 Grafika k Worlds 202428

Reakce na kulturni trendy

9 .
, sci-fi,

Esport obecné &erpa vizualni inspiraci ze souasné popkultury — anime?
streetwearu®, digitdlniho uméni nebo memes®!. Oproti tradi¢nim sportim ma také vétsi
svobodu v experimentovani a tim vznika jazyk, ktery je blizky mladé digitalni generaci,

jakozto nejveétsi fanouskovské zakladné esportu.
Geograficka adaptace

Vizudl byva casto prizptisoben mistu konani. Pokud se turnaj odehrava v Asii, Casto se
v grafice objevuji motivy inspirované mistni kulturou — pismo, architektura, mytologie.
Podobné¢ je to v Evropé nebo Americe. Tim vznika lokalizovany vizualni prozitek, ktery

propojuje globalni znacku s lokalnim kontextem.

Slavnostni zahajeni

VEtsi oficialni turnaje maji pii svém zahdjeni velkolepé show. MiiZe jit o Ziva hudebni
vystoupeni svétoveé znamych interpretii a kapel, rozsifenou realitu ¢i vizudlni a svételné
efekty. Svétovy Sampionat v roce 2024 naptiklad otevirala kapela Linkin Park a rok pted
nimi popularni div¢i korejska skupina NewlJeans. Tyto ceremonidly jsou dileZité, protoze
vytvareji silny emocionalni zazitek, propojuji herni svét s tim realnym a zvySuji prestiz celé

akce.

28 Worlds 2024 Primer, 2025.

2 Japonska filmova a seridlova animace

30 Neformalni obleceni ve stylu, ktery nosi zejména piislusnici riznych méstskych subkultur mladeze
31 Humorny obrazek, video, text apod., ktery je rychle kopirovan a §ifen uzivateli internetu
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Obrazek 11 Zahajeni Worlds 20233?

32 League of Legends World Championship 2023 - Finals Opening Ceremony, 2023.
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4 ANALYZA VIZUALNIHO STYLU MSI

Tato kapitola se vénuje vyvoji vzhledu MSI — od zacatkl, kdy vizual vychézel pievazné
z herniho prostiedi, az po soucasnost, kdy jej reprezentuje experimentalni a sebevédomy

styl. Nasledujici ¢asti predstavuji ohlédnuti za ro¢niky, které demonstruji posun v grafickém

pojeti turnaje i praci s tématy, animaci a designovym jazykem.

4.1 Obdobi 2015-2019

Od svého zacatku v roce 2015 byly MSI vizudly Casto zalozeny na stylizovaném erbovnim
logu s ptevahou hernich kovovych prvkii a celkové méné experimentalnim, spise
konzervativnim pojetim. V né&kterych ro¢nicich se sice objevily dramatické oZivujici efekty
(napt. inkoust v roce 2016), ale celkovy styl ziistaval silné propojeny s vizudlnim jazykem
samotné hry a napfi¢ roky se vyraznéji neménil. Nejvyraznéji se odrazel v animacnich
trailerech, hernim klientovi** a takzvanych ,,format summary* videich, jejichz Gicelem je
vysvétlit pravidla turnaje. Pozdé&ji se zacal objevovat také na analytickych obrazovkach a

v doprovodnych segmentech vysilani, ale do samotného pfenosu hry tento vizual nepronika.

M
I\}'AGII-[
LEGENDS
L 4

Obrazek 12 Logo MSI 20183

Je ale dulezité zminit, ze uz tehdy si vSak Riot Games vybudovalo povést studia, které
klade mimofddny dfiraz na animace a vizudlni kvalitu. Trailery, cinematiky® i vizualy

Sampionatii byly na svou dobu zpracované s vysokou preciznosti, coz v hernim prostiedi

33 Domovska stranka hry LoL
3% MSI 2018: Play-In Draw Show | Mid-Season Invitational (2018), 2018.
35 Kratké filmecky, kladouci diraz na vizual a kinematografii
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pusobilo jako nadstandard. Tento pfistup si rychle ziskal uznani nejen u hracu, ale i u Sirsi
divacké komunity, a stal se dulezitym méfitkem kvality, které dnes fanousci od Riot

produkei automaticky ocekavaji.

Obrazek 13 Screenshot z traileru na MSI 20193¢

4.2 Obdobi 2021-2024

Zlom pfiSel v dobé covidové pandemie, kdy bylo MSI 2020 zruSeno a po ro¢ni pauze
prichazi dalsi ro¢nik s kompletné novym ptistupem. Turnaj sice prob&hl ve znameni ptisnych
covidovych opatfeni (konal se v Reykjaviku, kompletné bez divakl), presto byly do
prezentaci investovany vyrazné kreativni prostfedky — znatka MSI tak zacala pfijimat

mnohem odvaznéjsi a surov§jsi vizualni jazyk.

4.2.1 MSI 2021 — ,Break Out

Riot oznacil vizual roku 2021 heslem ,,Break Out®, které odkazovalo na névrat esportu na
globdlni scénu. Na jeho zpracovani spolupracovala studia Massive Assembly
a ILOVEDUST, které se pozd&i podilely i na vizualech dalSich ro¢nikd ¢i dalSich
esportovych Sampionati’’. Styl se odklonil od kovového a herniho vzhledu ptedchozich let
a misto toho piedstavil zcela novy, ostry, graficky surovy vizudl s grunge nddechem.
Dominantni barvou byla sytd zelena v kombinaci s ¢ernou, doplnéné vyraznou typografii
a ruén€ pusobicimi kreslenymi efekty. Klicovym prvkem byly Sikmé fezy, neklidna

kompozice a vyrazné vrstveni prvki, které vytvarely napéti a pohyb. Vizudl plsobil

36 Bojuj | Mid-Season Invitational 2019, 2019.
37 MSI 2021 | League of Legends — Design and Animation, 2022.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 29

neuhlazeng, jako kdyby byl narychlo slepen — piesné v duchu névratu z izolace. Praveé zde
Riot poprvé ukazal, kam se bude vizualni styl MSI v nasledujicich letech ubirat — smérem

k vyraznému, odlisnému a experimentalnimu pojeti.

GROUP A (GROUP B (GROUPC
s W Lec N Lok
4 ves & ecs @ Lcs
7) Lco

Obrazek 14 Ukazka MSI 202133

4.2.2 MSI 2022 — ,,Take Notes*

Rok 2022 nesl motto ,,Take Notes*. Oficialni popis tvrdi, Ze téma je sebevédomou vyzvou
k akci, kterd zdiraziiuje epické pohyby a origindlni styl nejvétSich profesionald MSI.

Pokracuje v budovani MSI jako odvazngjsiho a drsn&jsiho bitevniho pole LoL Esports.*’

Vizudlni styl tomu odpovidal — grafika méla méstsky, az street-art charakter. Pouzita
typografie vychazela z moderniho geometrického fontu Brik, ktery byl ale dale deformovan
— prohnutim, zkosenim, roztrhanim a rozpixelizovanim tak, aby pfipominal graffiti nebo
ruéni napisy*. Podklad dopliiovaly drsné, roztrhané textury a vyrazné linie, evokujici
poznamky z bloku. Barevna paleta byla opét velmi kontrastni, uzivajici barvy tepelnych map
(neonove zlutd, oranZzovéd a zelend v kombinaci s Cernou), coZ dalo vizualu uderny a
energicky naboj. Diky modernimu fontu s grunge efekty a ostrym vizualnim prvkiim ptsobil
MSI 2022 odvézné, dobie zapamatovatelné¢ a oslovoval publikum ,,mlad§im* stylem s

pouli¢ni energii.

38 League of Legends | MSI 2021 — Music Video & BREAK OUT, 2021.
39 MSI 2022 Primer, 2022.
4 DANIEL, MSI 2022: Take Notes, 2022.
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Obrazek 15 Ukazka MSI 202241

4.2.3 MSI 2023 — ,,Defy“

MSI12023 v Londyné neslo téma ,,Defy“. Oficialni materialy ho popisuji jako odvazny odpor
proti vlastnim omezenim, odmitnuti a prekroceni hranic a vzeptfeni tomu, co si svét mysli

o jejich regionu.*?

Vizualné byla kampaii velice rebelska a agresivni. Logo 1 grafika pouzily ostré, uhlové
tvary. Pouzila se dominantni ¢ervena v kombinaci s ¢ernou a bézovou, na prvni pohled
pripominajici cyberpunkovou estetiku. Tento ro¢nik se opét opird o silnou typografii
a heslovité napisy. Designéti ptidali drsné textury, sekané animacni pfechody a také
mangou®® inspirované ilustrace. Celkova grafika piisobila napiimo a tidern& — odpovidala

sloganu a posilila narativ Sampiona, ktery odmita hranice.

[DEFY]
FBEFH

‘l DEEY]

Obrazek 16 Ukazka MSI 20234

41 MSI 2022 Primer, 2022.

42 MSI 2023 Primer, 2023.

43 Japonsky komiks

4 In-Stadium Co-streaming to Join MSI 2023, 2023.
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Obrazek 17 Mangou inspirovany motiv*

4.2.4 MSI 2024 — ,,Become the Unknown*

Nejnovéjsi a moji oblibenou identitu pro MSI 2024 v Ciné& navrhlo Studio Dumbar/DEPT.
»Become the Unknown®, jako hlavni téma ro¢niku definovalo jeho celkovy vizualni
charakter. Riot Games chtélo, aby vizudlni jazyk plsobil tajemné a nebezpecné — a prave
tento postoj se stal stiedem celé vizualni koncepce. Zakladem grafického ramce byla
vyrazna, expresivni typografie a barevna paleta postavena primarné na ¢erné a syté cervené.
Soucasti vizualniho jazyka byly také motivy, které studio nazvalo Journey Data (futuristické
textury inspirované Ul) a také Empyrean Shapes (grafické ikony inspirované samotnou
hrou). Klicovym animaénim prvkem se stal ,,The Aberration® — vizudlni interpretace
»heznamého*. Tento motiv se ve vizudlu projevuje jako organickd, proménliva forma, ktera
se muze podle potfeby ménit — byt pomalé a znepokojiva, dynamicky reaktivni, nebo naopak
rytmicka. The Aberration vytvaii jednotici prvek napfic¢ riznymi vystupy a podtrhuje

tajuplny charakter letoniho tématu.*¢

Obrazek 18 Ukazka MSI 202447

% Drops Information for MSI 2023, 2023,
46 MSI 24 — Expansive, electrifying identity and motion for the global esports phenomenon.
47 MSI 24 — Expansive, electrifying identity and motion for the global esports phenomenon.
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Novinkou v rdmeci vizualniho stylu MSI bylo také poprvé plnohodnotné zapojeni 3D
modelu Sampiona pifimo do turnajové identity — konkrétné Slo o postavu Nocturna. Tento
model byl nejen stylizovan podle estetiky vizualu, ale také animovan a zasazen do kampan¢,

¢imz vizual ziskal dal$i dynamickou vrstvu a hlubsi propojeni s hernim svétem.

Obrazek 19 Uziti $ampiona Nocturne*®

Jak Studio Dumbar uvadi na svych strankach, tato vizualni identita musela byt navrzena
tak, aby obstala vkomplexnim prosttedi velké produkce. Jelikoz s ni pracovalo vice
nezavislych tymi a dodavateld v rtiznych fazich ptiprav i samotného prubéhu turnaje, bylo
nutné vytvofit jednotny a robustni designovy balicek, ktery zahrnoval rozsahlou sadu Sablon
a vystupil pro animace, socialni sit¢, tisténé materialy, eventovou grafiku a dalsi formaty.

Tim bylo zaji§téno, Ze nova identita ziistiva konzistentni napfi¢ v§emi platformami.*’

48 MSI 24 — Expansive, electrifying identity and motion for the global esports phenomenon.
4 MSI 24 — Expansive, electrifying identity and motion for the global esports phenomenon.
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5 ANALYZA VYSILANI

Béhem Zivého vysilani esportovych turnajt je pro divaka zasadni rychla orientace. Graficky
vizual musi proto respektovat princip ,,forma nasleduje funkci — tedy ze estetika nesmi byt
samoucelnd, ale musi podporovat piehlednost a srozumitelnost. Plati to ptedevsim pro
tzv. herni overlay — grafickou vrstvu zobrazovanou piimo béhem zapasu, kterd divakim
poskytuje klicové informace o aktualnim déni (faze pick & ban, skore, znicené véze, rozdil
ve zlaté, ¢as, minimapa, predméty hraca apod.). Pfehlednost tohoto overlaye je naprosto
zasadni a vSechny informace musi byt divakovi zprostfedkovany rychle, bez tsili a nesméji

byt schované za slozitymi prvky, nevhodnou barevnosti nebo Spatn¢ Citelnym textem.

Spravné zpracovany overlay nejen usnadiiuje vnimani, ale zaroven posiluje
emociondlni zapojeni fanouskii. Dobfe navrzeny overlay tak dokaze divédka nejen
informovat, ale také vtahnout do déje. Klicova je ptitom volba typografie a ikon — jasna,
dobfe citelna pisma a srozumitelné ikony s vysokym kontrastem vici pozadi zajist'uji, ze
1 slozité statistiky nebo proménlivé herni udaje 1ze vnimat intuitivné. Rozvrzeni informaci
do logickych skupin (naptiklad ve sloupcich podle tymil) a vyuziti barevného odliSeni

pomahaji divaktim rychle pochopit, co se praveé déje, a komu dané udaje patii.

Dulezitou roli hraje také pristupnost. Barvy a vizualni symboly by mély byt zvoleny
tak, aby byly srozumitelné, spravné velké a barevné i pro divaky se sluchovym nebo
zrakovym postiZzenim, a overlay by mél byt ¢itelny na riznych platformach a obrazovkach.
Moderni design tak musi byt nejen esteticky a zapamatovatelny, ale pfedevSim funkc¢ni

-----

ucel — informovat a orientovat, ne odvadét pozornost.

5.1 Vyvoj herniho overlaye

Pro ucely této kapitoly jsem zvolila porovnani dvou ro¢niki turnaje Mid-Season Invitational,

konkrétné MSI12016 a MSI 2024.

5.1.1 MSI 2016

Layout draft faze byl zpracovan ve stylu vyrazné piipominajicim uzivatelské rozhrani
samotné hry League of Legends. Policka tymu byly rozmistény po strandch obrazovky,
zatimco ve stfedu se promitaly zabéry hracl. Grafika byla relativné jednoducha — bez

doplilyjicich informaci jako jsou pick/ban statistiky nebo ikonky roli. Nadmérné grafické
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bloky s ndzvy tymul zabiraly velkou cast obrazovky a pusobily staticky. Animace byly

zakladni, bez vyrazné&j$i ndvaznosti na vizualni téma roc¢niku.

Stejné tak vyhradné z grafickych prvki samotné hry vyhazel i herni overlay. Pouzité
materidly (metalické ramy, hextech textura) odpovidaly jiz tradi¢nimu vizualu hry a nenesly
zadné vyrazné znaky konkrétniho Sampionatu. Informacéni struktura v t¢ dobé byla
jednodussi, coz reflektovalo nizsi pocet sledovanych hernich prvkid (napt. méné draka).
Horni panel zobrazoval skore a objektivni cile, bo¢ni Casti patfily hracim (Sampioni a jejich
kouzla) a dole se nachazely zakoupené predméty a kamery spolu s mapou. Neexistovala

7adna forma analytickych obrazovek nebo statistik — maximem byl klasicky replay>’.

XMITHIE

Obrazek 21 Herni overlay MSI 2016

50 Opé&tovné piehrani
SUCLG vs SK Telecom T1 | Game 1 Grand Finals LoL MSI 2016 | CLG vs SKT G1 MSI 1080p, 2016.
52 CLG vs SK Telecom Tl | Game 1 Grand Finals LoL MSI 2016 | CLG vs SKT G1 MSI 1080p, 2016.
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5.1.2 MSI 2024

Draft v roce 2024 ptisobi vyrazné¢ modernéji a Cistéji. Rozlozeni tymu bylo pfesunuto do
spodni Casti obrazovky, coz uvolnilo prostor pro pfirozenéjsi kompozici ve vrchni ¢asti
obrazovky. Overlay se vyznacuje minimalistickym designem s diirazem na piehlednost,
vizualni balanc a pohyb. Grafika nejenze reflektuje aktualni vizudlni styl Sampionatu, ale je
rovnéz podpofena plynulymi animacemi, které divakovi usnadiiuji orientaci. Prechody

a zvyraznéni vybranych Sampiont piisobi dynamicky a pfitom nerusive.

V samotném rozlozeni informacnich prvki ve hie nedoslo v roce 2024 k zasadnim
zméndm — zéakladni struktura ziistava podobna jako v ptredchozich ro¢nicich. Pribyly vS§ak
nové datové vrstvy, které reaguji na vyvoj samotné hry. Nejvyraznéjsi proména se odehrala
na Urovni vizudlniho jazyka. MSI 2024 je konecnd faze vyvoje ve svém vlastnim,
autonomnim designu — minimalistickym, nerusivym a zaroven s nddechem feSeni dan¢ho
ro¢niku. Grafika tak plsobi soudrznéji, kultivovanéji a klade diraz na CcCitelnost

a prehlednost, aniz by slevila z vizualni kvality.

“ p1ck/BaN

32.1%
PICK

MW-TL

Obrazek 22 Draft faze MSI 20243

53 GEN vs BLG | Grand Finals | MSI 2024, 2024.
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YT I

o

Obrazek 23 Herni overlay MSI 20244
5.1.3 Turnaj First Stand

Zajimavym experimentem v této oblasti je novy layout pouZzity béhem turnaje First Stand,
ktery Riot Games uvedl jako zcela novy esportovy produkt v roce 2025. V tomto piipadé
bylo tradi¢ni rozvrzeni vyrazn¢ zménéno — horni lista byla ptesunuta do levého horniho rohu,
zatimco ostatni informace byly slouceny do spodniho panelu, to vSak mélo za nasledek
potlaceni velikosti hra¢skych kamer. Doslo tedy k vyc¢isténi bo¢nich ¢asti obrazovky a ke
zvétSeni prostoru pro samotné herni déni, coz se ale u divaki nesetkalo s pozitivni odezvou.
Kritika se tykala zejména pretizeni spodniho panelu, absence nékterych dilezitych tdaji
a zmenSeni hra¢skych kamer, které podle fanousku ztiZilo sledovani emoci a reakci hraca.

Tomuto feSeni také nepomaha, ze kazdych par minut ménilo svoji pozici.

PtestoZze Slo o vizudlné atraktivni pokus, pravdépodobné inspirovany tradi€nimi
sportovnimi pienosy, funkéné se zatim neosvédcCil — zlstava otazkou, zda Riot Games

pfistoupi k jeho pfepracovani na zakladé€ zpétné vazby, nebo jej ponecha jako novy standard.

> GEN vs BLG | Grand Finals | MSI 2024, 2024.
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6 UVOD A KONCEPT RESENI

Moje feSeni se zaméiuje na navrh vizualniho stylu pro esportovy turnaj Mid-Season
Invitational 2026 (MSI). Jak jsem jiz zminila, zatimco logo a zakladni identita MSI zlstavaji
stabilni, kazdy ro¢nik turnaje dostava unikétni vizualni styl. Tento styl se propisuje naptic
médii, od zivého vysilani az po komunikaci na socidlnich sitich. V ramci této prace je cilem
navrhnout takovy vizudlni jazyk, ktery odpovida charakteru mezinarodniho turnaje a bude
funk¢ni v riznych formatech, vizualné vyrazny a zaroven symbolicky silny. Vysledny navrh
zahrnuje rtizné typy vystupti, od broadcastovych prvka pies propagacni grafiku az po

animovany explainer a ukazku fiktivniho vysilani.

Pro tento ro¢nik jsem se rozhodla pro motto ,,Forge Your Legacy*“. Poukazuje na
formovani odkazu, individudlni rlst a touhy po nesmazatelné stop¢ v historii. Zvolila jsem
interpretaci, kterd pracuje s krystalem jako metaforou Sampiona. Stejné jako se surovy
kamen musi dlouhodob¢ a precizné opracovavat, aby vznikl vzacny diamant, i hra¢ se musi
,vybrousit sérii vykond, rozhodnuti a vytrvalosti na cesté¢ k vrcholu. Krystal v tomto
vizudlnim jazyce symbolizuje cestu, proces i vysledek — tvrdost, odolnost a zaroven krésu,
ktera vznika tlakem. Zaroven krystal odrazi a reflektuje momenty a silu Sampionatu. Jeho
struktura v sob¢ zrcadli historii, napéti, dramati¢nost i emoce. Prace se svétlem, lomem

a vrstvenim vytvafi vizudlni hloubku a nabizi Siroky prostor pro stylizaci v animaci

1 statickém designu.

V ramci navrhu jsem turnaj zasadila do Ceské lokace, a to konkrétné do Prahy. Tento
vybér ma jak symbolicky, tak osobni rozmér. Na symbolické roviné je Ceska republika
spojena s pojmem cCesky kiistal — tradic¢ni, precizni a vysoce cenény material, ktery se
zpracovava s podobnou péci, jako hrac buduje své misto v esportové historii. Silnd historicka
identita mésta a jeho architektura pak ptirozené koresponduji s tématem ,,legacy* — tedy
odkazu, ktery pfetrvava. Zaroven je volba Prahy osobni preferenci. MySlenka, ze by se
esportovy turnaj takového formatu konal pravé v mé rodné zemi, pro mé nese silny

emocionalni vyznam.
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MID-SEASON INVITATIONAL

Obréazek 25 Motto turnaje’’

55 Zdroj vlastni
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7 VIZUALNI STYL

Tato Cast prace predstavuje zakladni stavebni kameny mého feSeni — od typografie pies
grafické motivy az po barevnost a animacni jazyk. Ukazuje, jak 1ze zvoleny koncept pienést

do rliznych vystupil a zaroven udrzet konzistenci i vizuélni silu napfi¢ celym turnajem.

7.1 Typografie

Typografie hraje v esportovém vizualnim stylu klicovou roli — nese informaci, tvofi
atmosféru a vyrazn¢ se podili na charakteru celé¢ vizudlni identity. V ptipadé¢ MSI 2026 bylo
cilem vytvofit typograficky systém, ktery bude pusobit soucasn¢, sebevédomé a bude

schopen fungovat jak v titulcich a nadpisech, tak 1 v menSich ¢i doprovodnych textech.

Hlavnim a vizudln¢ silnym fontem je THUNDER, ktery slouzi jako dominantni
nadpisové pismo a je zaroven pouzito i v logotypu. Jde o moderni grotesk s robustnimi
proporcemi a hranatymi detaily, které doddvaji pismu pevnost a vizualni razanci. Font se
idedln¢ uplatnuje ve vétSich velikostech — v ndzvech segmentl, klicovych titulcich
a informacnich nadpisech, kde jeho vyraznost dobie funguje v kombinaci s animaci

a barevnymi plochami.

Dopliitkovym pismem je Space Grotesk, ktery slouzi k menSim textovym informacim
a doprovodné typografii. Jedna se o moderni bezpatkové pismo, které je geometrické, svézi
a velmi dobfte citelné. Vyznamnou vyhodou tohoto fontu je jeho Siroké sSkala fezi, diky
¢emuz lze pracovat s hierarchii textu velmi pruzné a zaroven zachovat konzistentni vizualni
jazyk napfi€ riznymi vystupy. VyuZiti vice fezli zarovenn umoziiuje navrhovat systém, ktery
muze byt funkéni ve statickych i pohyblivych formatech bez nutnosti sdhnout po dalSim

pismu.

Spolecné tvoii tyto dva fonty zakladni typografickou strukturu celého vizualniho
stylu — THUNDER pfinasi silu a charakter, zatimco Space Grotesk zajiStuje Citelnost

a variabilitu.
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THUNDER

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUUWRYZ
1234567890

SPACE
GROTESK
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

Doplrikové pismo

Obréazek 26 Vybrana typografie®®

7.2 Logo

Zakladem vizualni identity MSI je kulaty znak se symbolem turnaje, ktery zlistdvad neménny
napti¢ ro¢niky. Tento znak funguje jako stald znacka a ikonicky symbol celé akce — je
okamzité rozpoznatelny a tvoii vizudlni kotvu, vici které se ostatni ¢asti loga musi vzdy
prizpusobit. I kdyz k MSI neexistuje oficialni logomanudl, v poslednich letech se vizualni
zpracovani loga ustélilo do formy opakujici se struktury: kombinace kulatého znaku, nazvu
turnaje (MSI), konkrétniho ro¢niku a ptfipadné motta dan¢ho roc¢niku. Tyto prvky jsou
sestavovany do jednoduchého, ale flexibilniho gridového systému, ktery umoznuje jak

vertikalni, tak horizontalni usporadani.

V souladu s timto pfistupem jsem se rozhodla zachovat podobnou logiku. Zvolené
pismo THUNDER svym boxovitym charakterem ptirozené podporuje geometrickou skladbu
loga, které diky tomu pisobi kompaktn€, pevné a snadno aplikovatelné. Logo tak muze
existovat ve vice variantach — od samotného znaku, pfes kombinaci MSI + znak + 2026, az
po plnou verzi véetné motta. Tyto komponenty lze volné kombinovat podle potieby daného

formatu, bez naruseni vizudlni jednoty.

V nékterych vystupech pracuji také s jemnym vrzenym stinem, ktery vychazi ze
samotného znaku a opticky ho oddéluje od pozadi. Tento efekt ma predevSim estetickou
funkci, kterd poméha vystavit znak do poptedi a podpofit jeho roli jako centralniho prvku

celé identity.

56 Zdroj vlastni
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Obrazek 27 Verze loga®’
7.3 Grafické motivy

Zasadnim krokem v navrhu bylo nalezeni ustiedniho vizualniho motivu, ktery by nejen
esteticky obstal, ale zaroven nesl vyznamovou vrstvu odpovidajici mottu turnaje ,,Forge
Your Legacy“. Slovo ,,forge” ma v anglictin€ vice vyznamil — prvni asociace je s kovanim
a ohném. Tento motiv je sice zajimavy, ale v mém ptipad¢ zcela ztraci pointu, jelikoz
nepiinasi zadné vizudlni oddéleni od zékladniho herniho stylu, a tim se ztraci charakter MSI

jako samostatné, stylové nezavislé udalosti.

Druhy vyznam — ,,formovéni“ nebo ,,opracovani“ — mi piiSel mnohem vhodng&jsi.
Hledala jsem proto zptisob, jak tento vyznam graficky zhmotnit. V prvnich navrzich jsem
pracovala s abstraktnimi tvary v Adobe Ilustratoru formujicimi se do jednoho bodu. Uz zde
se zacaly utvaret zaklady budouci barevné palety a kompozice. VEd¢la jsem ale, ze chci spise
pracovat v prostoru, protoZe 3D umoziiuje vEtsi variabilitu v praci a vysledek bude mnohem
zajimavéjsi diky moZnostem programu. Proto jsem piesla do Blenderu, kde jsem
experimentovala s fadou abstraktnich forem a materiadlovych studii. Jako nejvhodné;si feSeni
se nakonec ukazal krystal — jednoduchy objekt, ktery ale piisobi zajimavé a také naprosto

zapada do vybraného tématu.

37 Zdroj vlastni
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Obrazek 29 Prvni verze krystalu®

Krystal byl vytvoten jako low poly®® 3D model, coZ jeho tvaru dodava jednoduchost,
lomené plochy a ostej$i svételné hrany. Zvolenym materidlem je sklo — pravé kvuli
moznosti pracovat s lomem svétla a optickymi efekty, které diky tomu vznikaji. Model je
nasviceny zezadu tak, aby se svétlo pfirozené lamalo uvnitt objektu a jeho hrany rozkladaly
paprsky do konkrétnich barevnych odleskli — pievazné ve fialovych, rizovych, modrych,

bilych a lehce ¢ervenych tonech. Tento efekt neni pfiddn uméle v postprodukci, ale vznika

38 Zdroj vlastni
59 Zdroj vlastni
0 3D model s malym poétem mnohothelnikl
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jako realny vysledek nastaveni materidlu, svétla a kamery. V pozd&jsi fazi jsem zacala
vyuzivat i Blender Compositor, kde lze findlni obraz jeSté dale stylizovat — zvyraznit

svételné zablesky, jemné rozpit barevné hrany a dodat renderim®' specifickou atmosféru.

.....

..........

vracet ke kompozici smérujici do stitedu obrazovky, ¢imz vznikly prvni nahledy, testovaci
animace a zakladni stavebni kamen celé vizudlni identity. Prace s lomem svétla je v tomto
piipadé velmi pfirozena a flexibilni — protoze se svétlo lame v kazdém uhlu jinak, kazdy

pohled na krystal nabizi jiny barevny i prostorovy zazitek.

Obrazek 30 Porovnani vystupu s Blender Compositorem®

Vyraznym rozsifenim motivu se staly dalsi 3D scény, které jsem navrhla jako vizualni
tahouny, pfedev§im pro promo materialy. Jde naptiklad o modelovanou trofej vytvotrenou
ve stejném krystalickém materiadlu s vyuzitim na plakatech, socidlnich sitich nebo promo
videich. Dal$im pfikladem je 3D model arény, inspirovany redlnym rozvrzenim esportovych
stadionil — tato scéna slouzi nejen jako komponent vizudlniho stylu, ale v rdmci této prace

i jako mockup® nahled pro mozné vyuziti LED obrazovek v redlném prostoru.

6! Proces pievodu 3D scény na 2D obraz
62 Zdroj vlastni
63 Maketa, model
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Obrazek 31 3D model arény64

Obrazek 32 3D model trofeje®

Vedle téchto prostorovych prvkl jsem ale potiebovala 1 vizualné jednodussi doplnky
pro praci piedevSim ve vysilani, které nebudou rusivé, ale jen ho zajimavé doplni. Variace
krystalu se proto objevuje i ve 2D podobé¢ — jako textury, vyfezy nebo stylizované pozadi.

VétsSina komponentt je veetné textll stylizovanych do ostrych, geometrickych ¢i lamanych

64 Zdroj vlastni
65 Zdroj vlastni
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tvarti, aby korespondovaly s motivem lomeného svétla a jejich funkce je predevsim
v doplnéni motivu tam, kde se celé 3D kompozice nehodi. TéZ na pozadi pracuji s dal§imi

prvky, jako jsou tenké linky, fotografie a videa minulych ro¢nikt a jiz zmin€na typografie.

7.4 Barevnost

Barevna paleta je postavena na kontrastu temného pozadi a zafivych odleskl krystalu.
Zaklad tvoti Cernd barva, ktera poskytuje neutralni a vizuadln¢ klidny podklad pro svételné
efekty a barevné akcenty. V tmavém prostfedi tak mohou pln¢ vyniknout optické jevy
vznikajici v krystalové struktute, které se pohybuji v odstinech fialové, rizové, modré, bilé

a misty i s lehkym ¢ervenym akcentem.

Ve vystupech, kde neni krystalova textura prakticka nebo technicky vhodna, je pouzita
nahradni plnd barva — syté fialova, kterd symbolizuje krystalickou strukturu a zachovava
atmosféru celého systému. Tato barva je pouzita napiiklad u textli nebo v jednoduchych

vizualnich panelech, kde neni prostor pro komplexni textury.

Doplitkovou barvou je bila, které zajiSt'uje vysoky kontrast a ¢itelnost textil na tmavém
pozadi. Vyuzivd se nejen u hlavnich nadpisi a infografiky, ale také u drobnych
typografickych prvkl ve vysilani. Na opacném spektru stoji Seda, ktera slouzi k vytvoreni
jemnych, nevyraznych struktur, jez neodvadéji pozornost od hlavnich prvka, ale poméhaji
jen dotvafet celou kompozici. Svoji roli zde hraje i prace s prlihlednosti a vrstvenim
poloprihlednych elementt skla ¢i svétla, které vytvaii nové barevné piechody a zajimavé

vizualni vztahy.
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Obréazek 33 Barevna paleta®

7.5 Animacni jazyk

Animace je dalSim fundamentalnim prvkem celého vizudlniho stylu a v mnoha piipadech
tvofi podstatnou ¢ast vysledného dojmu. Motion design pretvaii staticky design
v dynamickou vizualni fe¢, kterd odpovida modernim pozadavkim na pfenos tohoto razu.
V ramci mého ndvrhu funguje animace jako most mezi 3D prvky, grafickymi komponentami

a typografii.

Zvolena rychlost animace odpovidd tempu esportového prostiedi — nepracuji zde
s pomalym rozpijenim nebo tdhlymi pfechody, ale naopak s ostfejSimi stiihy, pfesnymi

trajektoriemi a rytmizaci odpovidajici hudbé.

DalSim z hlavnich principli, na kterych animace stoji, je prace s nasmérovanim
pozornosti. Animacni ptechody nejsou pouzity samoucelné — vzdy vedou divakovo oko
k dilezité informaci, vytvareji diiraz na nove prichazejici obsah nebo pomahaji ¢lenit prostor
mezi jednotlivymi segmenty pienosu. Naptiklad u vysilaci grafiky dochédzi k animacim
jmenovek nebo analytickych tabulek tak, aby se informace objevovaly Ccitelng, logicky

a vizualné konzistentné se zbytkem systému.

Ve vSech animacnich vystupech uplatiiuji také kinetickou typografii — text, ktery se
pohybuje v rytmu hudby nebo reaguje na zménu informace. Tento pfistup umoziuje vytvofit

animace, které jsou nejen vizudln€ poutavé, ale i informacné piehledné.

66 Zdroj vlastni
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8 PRVKY VYSTUPU

Cilem této kapitoly je ukdzat konkrétni aplikace navrzenych prvk a demonstrovat, jak

funguji v praxi.

8.1 Statické materialy

Statické vizualy tvofi zakladni vrstvu komunikace celého turnaje. Pfi navrhovani jsem je
chapala jako vychozi bod, ze kterého pozdéji vznikaly dalSi vystupy — animace, vysilaci
grafika i ukazkové prezentace. Neslo mi jen o findlni vystupy, ale o konstrukéni prvky celého
systému, které musi fungovat jak samostatné¢ ve statické podobé&, tak byt pfipravené pro

naslednou animaci nebo roz$ifeni.

Vytvarela jsem predevSim bannery, plakaty, ptispévky pro socialni sit€, oznameni
zapasu a jejich vysledki, nahledové obrazky a ptipadné i dal$i materidly, které 1ze vyuzit jak
v online prostfedi, tak naptiklad v aréné pro fyzickou pfitomnost znacky na misté konani.
Vsechny tyto navrhy vychédzely z jednotného stylu — kombinovala jsem 3D render
s typografii, fotkami a dal$imi vizuadlnimi komponenty. Pracovala jsem pfevazné ve Figmé,
ktera mi umoznila efektivni organizaci a snadné sestavovani vétSiho mnozstvi formath

v jednom prostiedi.

Specifickou skupinou pro mé byly ptispévky pro socidlni sité, které jsem navrhovala
s ohledem na rychlou citelnost, jasnou informaci, a predev§im pfizptisobeni se specifické
komunité. Vénovala jsem pozornost tomu, aby byly srozumitelné i ve velmi malém métitku

a dobte fungovaly naptiklad na mobilnich obrazovkach — zejména v prostiedi Instagramu.

Statické materialy tak pro mé byly nejen zédkladem celého systému, ale 1 zptsobem, jak
si ovefit funkcnost jednotlivych prvkid. UmozZnily mi otestovat Citelnost, barevnost
1 kompozi¢ni principy, které jsem pozdéji pfenesla do animovanych a interaktivnich ¢asti

vizualni identity.
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Obrazek 34 Banner®’

8.2 Broadcast

Soucasti navrhu je také sada prvkl pro zivé vysilani, které slouzi k piehledné prezentaci
informaci v pribehu celého zapasového dne a zaroven zachovavaji jednotny vizualni styl,
ktery divéka provazi napfic¢ vSemi segmenty. V esportovém prostiedi je tento typ grafiky
zcela zasadni — musi byt nejen vizualné atraktivni, ale pfedevsim funkéni, prehledny a dobie
¢itelny 1 ve velmi dynamickych podminkach. Pfi tvorb& jsem se zaméfila na klicové

komponenty, které se v pfenosech objevuji nejcastéji.

Pted samotnym zaCatkem kazdého vysilani je vidét pouze tivodni odpocet, do kterého
jsem zaroven integrovala prostor pro prezentaci sponzorl. Tento prvek slouzi jako vstupni
vizudl kazdého Zivého vysilani — vytvaii napéti a zaroven poskytuje partnerim prostor pro

viditelnou, ale kultivovanou prezentaci.

67 Zdroj vlastni
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MSI 2026 GRAND FINALS

FNC VS ™

N W

Obrazek 35 Ukéazka odpoétu s hra¢em®®

Dalsim prvkem je sada titulk pro rozhovory a komentatorské segmenty (tzv. lower
thirds), do kterych patii naptiklad jmenovky pro hosty i moderatory, popisky, upozornéni na
rizné situace ¢i nazvy segmentl. Pro zachovani jednotného vzhledu a snadnou manipulaci
pro kazdou ptilezitost je zaklad téchto titulkl rozvrzeny do gridového layoutu, sloZeného
z ¢ernych a krystalové otexturovanych obdélnikti, které se daji skladat za ¢i pod sebe. Pro

ozvlastnéni miZe geometricky zdklad rozbit ramecek z 3D krystalu.

NAME TAG

@name_lol

Obrazek 36 Lower thirds titulky®’
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Podobny princip jsem uplatnila i do grafiky pro draft fazi, ktera vizualné doprovazi
vybér Sampionti pfed samotnym zacatkem hry. Na samotnou hru pak navazuje jen lehce
upraveny herni graficky overlay, do kterého vstupuji analytické obrazovky nebo statistiky.
V ramci zachovani ptehledného informacniho systému se vSechny tyto herni grafiky drzi uz

divaky dobte zndmé struktury a dochazi u nich jen k drobnym estetickym upravam.
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Obrazek 37 Ukazka draft faze™

Diilezitou roli hrala také animace — jemny pohyb podporuje Citelnost a rytmus pienosu,
a zaroven pomaha efektivné odd€lovat jednotlivé sekvence. Animacni pfechody mezi fazemi
vysilani, plynulé zobrazeni dat a navadéni oka divéka byly od zacatku soucésti vizudlniho

konceptu.

8.3 Format explainer

DalSim stézejnim vystupem je tzv. ,,format explainer” — kratké animované vysvétlovaci
video, které divakiim piehledné a atraktivnim zplsobem piedstavuje podobu turnaje, jeho
systém, zacastnéné regiony a dalsi dodate¢né informace. V ramci skute¢ného projektu nejde
o zésadni obsahovy prvek, avSak z hlediska prezentace vizualniho stylu ma velky vyznam.
Pravé zde 1ze nejlépe predvést atmosféru, pohyb, grafické prvky, animaci i stfih v jednotném

celku. Pfedstavuje kompaktni formu, ve které je mozné ukazat vizudlni styl v plné sile.

70 Zdroj vlastni
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Prace na videu zacala tvorbou scénare, ktery jsem sestavila na zakladé rozboru
predeslych ro¢nikd a s pomoci Al asistenta (ChatGPT), diky ¢emuz se mi podatilo vytvorit
text, ktery presné odpovida mym pozadavkiim — obsahuje jak misto konani v Praze, tak
upravu motta a informacni strukturu specifickou pro mij navrh. Tento scénar jsem nasledné
prevedla do hlasové stopy prostfednictvim nastroje Eleven Labs, kde jsem vytvofila vlastni
popis stylu hlasu: profesionalni, odhodlany, epicky, emotivni a nadSeny. Vysledny voiceover
tak odpovida emociondlnimu ladéni Sampionatu. V ramci Skolni prace byl pro mé takto

generovany hlas dostacujici, ale radsi bych pfisté volila opravdovou hlasovou nahravku.

Nasledné jsem zvolila hudebni podklad, ktery svym gradujicim rytmem podporuje
energickou a stupfiujici se atmosféru. Celd animace poté vznikla na zdklad¢ tohoto

zvukového ramce, ktery urcil tempo, rytmus a naladu.

Explainer kombinuje kinetickou typografii, infografiku, animace krystalu a stylizovana
loga jednotlivych regioni. Typografie je v pohybu synchronizovana s hlasovym
doprovodem i hudbou, a vytvati tak plynuly tok informaci. Vizualn¢ se zde stiidaji sekvence

s konkrétnimi daty (napf. rozdé€leni tymd, pavouk turnaje) a vizualné zajimavymi scénami,

které pomahaji vytvaret atmosféru a emocionalni propojeni s celkovym motivem. Doplnény

=4

je také o zabéry a zajimavé momenty z minulych ro¢nik.

Obréazek 38 Snimky z tivodni znélky videa!

"1 Zdroj vlastni
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8.4 Mockup video

Zavérem projektu je mockup’? video — sestiihana simulace skuteéného vysilani, ve které se
propojuji vSechny vizualni a animacni prvky vytvoiené v ramci projektu. Toto video

ukazuje, jak by navrzeny koncept mohl vypadat v praxi.

Pti tvorbé videa jsem vychazela z vystupt, které jsem b&hem préace ptipravila — od
uvodniho odpoctu, pres titulky pro segmenty, informacni grafiky a draft fazi, az po rizné
ukazky herniho overlaye. Obrazovky jsem poskladala tak, aby plisobily jako redlny sestiih
pribéhu turnaje — od otevieni streamu az po vysledek zdpasu. Animace byly sladény
s hudebnim podkladem, tentokrdt bez voiceoveru, aby vynikla prace s pohybem,

nacasovanim a vizudlni rytmikou.
Jednd se o plnohodnotnou video prezentaci, kterd poskytuje uceleny pohled na
praktické vyuziti vSech vytvofenych prvki. Vizudlné tak uzavird cely navrhovy proces

a reprezentuje finalni podobu navrzeného vizualniho stylu pro MSI 2026.
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Obrazek 39 Ukéazka pouziti v rozhovoru’
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9 TECHNICKE RESENI A NASTROJE

V této zavérecné Casti popisuji zvoleny pracovni postup, technologie a nastroje, se kterymi

jsem béhem projektu pracovala — od prvnich konceptl po findlni vzhled projektu.

9.1 Pracovni proces a organizace projektu

Na zacatku bylo klicové si stanovit jasné téma projektu a divody, pro¢ se mu chci vénovat.
League of Legends sleduji uz n¢kolik let a esportovad scéna mé dlouhodobé fascinuje,
zejména diky tomu, s jakou vizudlni silou a kreativitou Riot Games turnaje zpracovava.
Projekt mi tedy byl nejen blizky po osobni strance, ale sou¢asné¢ mi umoznil propojit toto

téma s oblasti motion designu, kterému jsem se chtéla ve své bakalatské praci vénovat.

Diky tomu, ze struktura a format turnaje MSI jsou jiz dané a neni nutné vymyslet
samotny obsah, mohla jsem se plné soustfedit na ndvrh vizudlniho stylu a kreativni
zpracovani. Prvni fdze zahrnovala priizkum existujicich vizudlnich styld, ackoliv jsem uz
byla s vystupy Riot Games velmi dobfe obezndmena. Zaméfila jsem se tedy pifedev§im na
inspiraci v ramci konkurenénich esportovych produkci a velkych sportovnich udalosti, jako

je Valorant Champions Tour nebo Olympijské hry.

Zaroven jsem si vytvorila vycet kliCovych prvki, které budu potiebovat pro
vystupy — od motta ptfes bannery aZ po vysilaci grafiku. MySlenkovou mapu a strukturu
celého projektu jsem tvofila v nastroji Figlam, kde jsem rovnéZ fesila prvni navrhy tématiky
a motivl. Vzniklo klicové motto ,,Forge Your Legacy”, k némuz jsem hledala vhodny

vizualni ekvivalent.

Na zacatku praktické realizace vznikl prvni staticky vystup — kombinace krystalového
pozadi a loga. Tento prvek jsem nasledné animovala v Blenderu jako znélku. Z rendert poté
vznikaly dal$i vystupy, jako jsou bannery nebo podklady pro socidlni sité. Pro tvorbu
statickych vystupti jsem pracovala predev§im ve Figmé, ktera mi oproti Adobe Illustratoru
umoznila leps$i organizaci rozsdhlého poctu platen (napf. u banneri) a pfistup k projektu na

vice zatizenich soucasné.

V dalsi fazi jsem se ptfesunula k animaci format explaineru v Adobe After Effects, kde
jsem testovala chovani jiz vytvotenych statickych prvki v pohybu a celkovy motion styl. Po
dokonceni explaineru jsem pokracovala navrhem vysilaci grafiky, opét ve Figmé, a jeji
naslednou animaci v After Effects. Zde probihala i finalni postprodukce 3D scén — barevné

korekce, upravy svétla a ladéni vysledné estetiky.
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Celkove jsem pouzivala nasledujici nastroje:

FigJam — pro planovani, mapovani napadu a organizaci struktury projektu
Figma — pro navrh statickych vystupt a kompozici grafickych prvka
Blender — pro tvorbu a animaci 3D scén a krystalu

Adobe After Effects — pro animace, stiih, motion design a postprodukci
Adobe Photoshop — pro drobné upravy fotografii a textur

Adobe Illustrator — doplnkové pfi praci s vektorovymi prvky

9.2 Technické limity a testovani

Export 3D animaci v Blenderu byl piekvapivé Casové efektivni zejména diky pouziti
low poly modelu a tusporného nasviceni. Prace s materidlem skla meéla vSak své
uskali — krystal reagoval na svétlo rozdiln€ v zavislosti na uhlu zabéru. Tato vlastnost byla
ve veétsing piipadl vizualné zajimava, ale v nékterych piipadech byla pfili§ barevné odlisna
a rusiva ve vztahu k ostatnim vystuptim. Bylo tedy ojedin€le nutné ru¢né doladit svételné

podminky, aby odstiny zlstaly konzistentni napfi¢ celym systémem.

Dalsi technickd vyzva souvisela s pouZitim zdznamovych materialii z pfedchozich
ro¢nikd MSI. Z diivodu pravni ochrany a absence vefejné dostupnych Cistych zabérti bylo
obtizné ziskat materialy bez ptivodni grafiky nebo herniho rozhrani. I pfes Zadost podanou
pfimo na medidlni centrum Riot Games, nebylo mozné tyto Cisté zabéry ziskat a bylo tedy

nutné pouzit archivni materidly a vizudlné€ nezadouci prvky peclivé maskovat ¢i ofezavat.

Testovani vystupt probihalo pribézné ve spolupraci s cilovou skupinou — komunitou
League of Legends. Na zaklad¢ zpétné vazby od hraci a divaki, kteti se v prostredi esportu
pohybuji, jsem pribézné materidly upravovala, aby vysledky co nejlépe odpovidaly
ocekavanim divakl z této scény. Nejvetsi upravy se odehraly v oblasti herniho overlaye,
ktery pro mé predstavoval nejnaro¢néjsi Cast projektu — zpocatku jsem piesné nevédela, jak
k nému pfistoupit, a ¢asto jsem sklouzavala k ptili§ uméleckému pojeti na ukor piehlednosti.
Pravé diky zpétné vazbé od testujicich uzivatelll jsem si uvédomila potiebu hledat rovnovahu
mezi vyraznym vizudlnim stylem a praktickym komfortem pro divéka, a podle toho vystup

dale ladila.
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ZAVER

Findlni vizualni styl dle mého nazoru naplituje o¢ekavani kladena na turnaj MSI. Vizual je
osobity, ma za sebou pevné¢ definovany koncept a je piedevSim pouzitelny ve vSech
potfebnych formatech esportové produkce. Predstavuje jednotny a ptehledny systém, ktery
by mohl slouzit jako zaklad realné turnajové identity, kterd funguje jak po estetické, tak po
obsahov¢ strance. Navrh zaroven nabizi potencial pro dalsi rozsifeni a variabilni vyuZiti, coz

potvrzuje jeho flexibilitu.

Tento projekt mi pomohl 1épe pochopit, jak narocné je vytvoftit fungujici vizudlni styl
pro takto komplexni udalost — obzvlast, kdyz je cela priprava v rukou jednotlivce. Ackoliv
se mi podafilo vizudl zpracovat do mnoha hlavnich vystupi, stale ziistavaji ¢asti, které jsem
z Casovych divodi nemohla pokryt, ale stidlo by za to je dale rozvijet. Také jsem si
uvédomila, jak dulezité¢ je promyslet nejen estetiku, ale i funk¢nost a névaznosti mezi
jednotlivymi vystupy, aby navrzeny vizual bylo mozné bez vétSich technickych zasahi

ptevést do realné produkce, ptipadné upravit pro jiny turnaj ¢i esportovou znacku.

Dalsi prostor pro rozsifeni projektu predstavuje naptiklad propracovani dalSich scénait
vysilani nebo zaméfeni se na originalni zvukovou stranku, ktera by vizual dale podporila.
Dalsi vyzvou by bylo ptevést vizualni styl do skute¢ného provozu — tedy technicky ptipravit
jednotlivé komponenty tak, aby je bylo mozné rovnou implementovat do broadcastového

softwaru.

Projekt mi pfinesl nejen nové technické dovednosti, ale pfedevsim hlubsi vhled do
komplexity prace designéra u akci tohoto métitka. V rdmci prace jsem mohla propojit své
zajmy — motion design, 3D grafiku i lasku k videohrdm — a vytvofit néco, co mé osobné
napliiuje a zarovent by mohlo byt pouzitelné i v redlném prostiedi. PiestoZe Slo o rozsahly
a naro¢ny proces, prace pro m¢ zustala motivujici i ve finalnich fazich a potvrdila jsem si,

7e toto téma m¢ skutecné bavi a Ze mé smysl se jim dale zabyvat.

Béhem projektu jsem se naucila 1épe strukturovat slozité celky, kombinovat rizné
softwary v ramci jednoho workflow a planovat projekt od prvniho napadu az po ladéni
finalnich detaild. Ziskala jsem redlny vhled do procesu, ktery je za tvorbou takového vizualu,
a naucila se lépe planovat a vyhodnocovat, co je z produkcniho hlediska realistické

zvladnout jako jednotlivec.
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V neposledni fadé pro mé byl ptinosny i kontakt s komunitou, kterd mi poskytovala
zpétnou vazbu a pomahala mi divat se na praci o¢ima cilové skupiny a pfemyslet o vystupech

jako o realném produktu uréeném pro divaky.

Tento projekt mé¢ v mnoha ohledech posunul dal a utvrdil mé v tom, ze se chci i nadale

vénovat pfedevsim motion designu v oblasti kultury.
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