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Abstrakt

Tato bakalatskd prace se zabyva tvorbou, redesignem a rozvojem vizualni identity a
komunikace pro ¢eskou a slovenskou esportovou ligu Hitpoint Masters ve hie League of
Legends, kterou potada organizace Hitpoint. Cilem je transformace Hitpoint Masters do
moderniho a konkurenceschopného herniho prostiedi, reagujiciho na rostouci esport a
nariistajici zdjem velkych mezindrodnich znacek. Projekt si klade za cil vytvorit
komplexni herni ekosystém, ktery zahrnuje jak vizualni, tak obsahové aspekty. Mozny je
1 ptesah do dalSich projektii organizace Hitpoint, jako je naptiklad liga Hitpoint Winter a
dalsi esportové akce. Projekt je navrzen tak, aby byl flexibilni a adaptoval se k potiebdm

a ristu ligy.
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Graficky design, vizualni identita, Hitpoint Masters, esportova liga, socidlni sité, zivé
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Abstract

This bachelor thesis deals with the creation, redesign and development of visual identity
and communication for the Czech and Slovak esport league Hitpoint Masters in League
of Legends, organized by the Hitpoint organization. The aim is to transform Hitpoint
Masters into a modern and competitive gaming environment, responding to the growing
esport and the increasing interest of big international brands. The project aims to create a
comprehensive gaming ecosystem that encompasses both visual and content aspects.
There may also be overlap with other Hitpoint projects, such as the Hitpoint Winter
League and other esport events. The project is designed to be flexible and adaptable to

the needs and growth of the league.
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UvVOD

V ¢éfe, kdy digitdlni média a herni primysl nejenze formuji, ale i odrazeji kulturni a
socialni dynamiku nasi doby, jsem se rozhodl vénovat svou bakalarskou praci tématu,
které nejen rozumim, ale které mé také naplituje — designu vizualni identity v prostiedi
esportu. Toto specifické odvétvi, které jiz n€kolik let aktivné sleduji a ucastnim se jeho
udalosti jako fanouSek i jako ¢len komunity, mi poskytlo nejen rozsdhlé znalosti, ale i
silny emocionalni vztah k tématu. Timto projektem chci prohloubit svou schopnost
kreativniho vyjadfeni a soucasné piispét k rozvoji pole, které mé fascinuje. Moje ambice
sahaji daleko za hranice akademického uspéchu; vidim v ném ptilezitost kariérniho ristu

a profesionalizace v grafickém designu v kontextu herniho primyslu a esportu.

Tato prace se bude zabyvat komplexnim procesem tvorby vizudlni identity pro
esportovou ligu Hitpoint Masters, a to s ohledem na aktualni trendy a potieby cilové
skupiny. Zamérem je nejen vytvorit design, ktery bude vizudlné pfitazlivy a funkcni, ale
také, ktery bude odrazet dynamiku, emociondlni ndboj a specifika esportu. V této praci
hodlam propojit svou vasen pro esport a odborné dovednosti v oblasti grafického designu,

abych piispél ke zvySeni atraktivity a profesionalismu ligy Hitpoint Masters.

V teoretické Casti mé bakalatské prace se zaméeiim na klicové pojmy a fenomény, které
jsou nezbytné pro pochopeni esportu a jeho vlivu na soucasnou digitalni kulturu, se
zvlaStnim diirazem na League of Legends, jednu z nejpopularnéjSich her v esportové
sféte, a LoL Esports. Dale pfedstavim organizaci Hitpoint a jejich esportovou ligu
Hitpoint Masters jako kliCovy kontext pro miij projekt redesignu vizualni identity.
Detailné&ji se budu vénovat mé osobni historii a vztahu k esportu, abych objasnil divody
vybéru tohoto tématu a zdliraznil vyznam a potfebu inovace vizualni identity pro Hitpoint
Masters. Prohloubeni tématu bude pokracovat analyzou soucasného designu Hitpoint
Masters a piehledem konkurence v Ceské republice, stejné jako inspiraci zahrani¢nich
lig, coz mi umozni identifikovat GspéSné strategie vizudlnich identit, které rezonuji s
publikem a odliSuji se na trhu. Tato komplexni analyza poslouzi jako zadklad pro
praktickou ¢ast prace, ve které se zaméfim na tvorbu nové vizualni identity pro Hitpoint
Masters. Cilem je nejen zvysit vizualni atraktivitu ligy, ale také posilit jeji znacku a zlepSit
jeji postaveni na esportovém trhu, coz povazuji za klicovy krok na cesté k profesni kariéte

v grafickém designu v hernim pramyslu a esportu.
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Prakticka cast prace bude spocivat v navrhu tfi unikétnich konceptti vizualni identity pro
Hitpoint Masters, z nichz kazdy bude mit vlastni charakter a vizuélni jazyk. Tyto
koncepty budou navrzeny s ohledem na potieby a specifika esportového publikum. Z
téchto navrhli vyberu jeden, ktery bude nejvice odpovidat ciltim a o¢ekavanim organizace
Hitpoint Masters, a tento navrh dale rozpracuji a prevedu do kompletniho systému
vizualni identity. Tento proces zahrnuje vSe od vytvoreni loga, ptfes vybér barevné palety
a typografie, az po aplikaci designu na rtizné komunika¢ni platformy vcetné socialnich

siti, webu, zivych eventli a merchandisingu.

Zaveérem prace zhodnotim, co jsem se naucil béhem procesu tvorby, jaké byly hlavni
vyzvy a jaké jsou moznosti dal$iho rozvoje a uplatnéni navrzené vizudlni identity v praxi.
Zreflektuji potencial pro rozsifeni projektu, moznosti budouciho redesignu nejen pro

Hitpoint Masters, ale 1 pro dalsi ligy a projekty pod organizaci Hitpoint.

Pro mé osobn¢ tento projekt predstavuje vyznamny milnik na cesté k dosazeni profesnich
cilt v oblasti grafického designu v hernim primyslu a esportu. Vétim, Ze tato prace nejen
ukaze mé schopnosti a kreativni mysleni, ale také mi otevie dvefe k budoucim

prilezitostem v této rychle se rozvijejici oblasti.
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1 TEORETICKA CAST

1.1 Cil a potencial projektu

V rédmci projektu se zaméfujeme na kompletni pietvoteni vizualni reprezentace a identity
Hitpoint Masters ligy, coz je ¢eska esportova soutéz ve hie League of Legends. Tento cil
ma za kol nejen modernizovat a ozivit vizualni stranku ligy, ale také posilit jeji pozici
na trhu a pfilédkat vétsi pocet fanouski a sponzort. S riistem popularity esportu a ptilivem
novych sponzorti, jako jsou Mastercard, Kitkat nebo Pringles, a stale rostoucim poctem

divak, je redesign nezbytny pro udrzeni konkurenceschopnosti a atraktivity ligy.
Cile projektu:

Modernizace Identity Ligy: Nova vizualni podoba a logo ligy a zvySeni kvality obsahu

na socialnich sitich.

Rozsireni Obsahu: Posileni identity fanouskovstvi a zlepSeni motion grafiky pro videa
a zivé prenosy.
ZvySeni Atraktivity pro FanouSky: Aktualizace webové stranky s diirazem na

uzivatelsky zazitek a zlepSeni zazitku fanouska pii sledovani turnajt.
Ocekavané vysledky:

Projekt si klade za cil vytvorit komplexni herni ekosystém, ktery zahrnuje jak vizualni,
tak obsahovou stranku ligy. Ocekava se, ze timto pfistupem dojde k zvySeni z4jmu a
angazovanosti fanouski, coz v kone¢ném diisledku upevni pozici Hitpoint Masters mezi
evropskymi esportovymi soutézemi. Modernizaci vizualni identity a obsahu se snazime
otevfit lize nové moznosti, jak oslovit $ir§i publikum a zaroven nabidnout stavajicim
fanouSktm jesté kvalitnéjsi a zajimavéjsi zazitek.

V kontextu celkového riistu esportu a jeho stale vétsiho pronikani do mainstreamového
povédomi predstavuje redesign Hitpoint Masters ligy strategicky krok k udrzeni a
posileni jeji pozice na trhu. Zahrnuti modernich trendt a technologii do prezentace ligy
muze vést k rozsifeni jejiho vlivu nejen mezi stavajicimi fanousky League of Legends v
Ceské republice, ale i mezi novymi divaky, potencialnimi sponzory a partnery. Tento
projekt ma tak potencidl nejen pozitivné ovlivnit ligu Hitpoint Masters a organizaci

Hitpoint jako takovou, ale také ptispét k dalSimu rozvoji esportu v regionu.
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1.1.1 Logo a vizualni identita

V kontextu ambiciozniho cile pietvorit vizudlni identitu Hitpoint Masters ligy je
zasadnim krokem navrzeni nového loga. Logo by mélo odrazet moderni trendy a pifinést
lize odli$ny, ale zaroven rozpoznatelny a pevny vizualni zéklad, na ktery se bude moct
oprit. Toto logo by nemélo byt jen dal§im vizudlnim prvkem mezi esportovymi ligami
podobného rozsahu; mélo by vycnivat, pfitahovat pozornost a zaroven ztélesiovat
hodnoty a dynamiku ligy. Jeho tuloha je klicova nejen v konkurenceschopnosti mezi
ostatnimi esportovymi organizacemi, ale i v budovani silné znacky, kterd miize pisobit

sjednocujicim dojmem na fanousky, sponzory a partnery.

Zmeéna a uprava barev, vybér fontll, a stanoveni vzorcti pro designové prvky jako jsou
pozadi, grafiky na socidlnich sitich ¢i merchandising, jsou dalsi nezbytné kroky v procesu
vybudovani vizudlni identity. Tento privodce designu zajisti, ze vSechny komunikac¢ni
kanaly a materidly budou pisobit jednotné, coZ je zasadni pro snadnou identifikovatelnost

a dlouhodobou pamétovou stopu u cilové skupiny.

Vizuélni identita ligy v budoucnu bude hrat mnohostrannou tlohu. Nebude slouzit jen
jako zékladni vizualni prvek, ale stane se klicovym néstrojem pro budovéni znacky,
zvySovani povédomi a rozSifovani fanouskovské zakladny. Kvalitni a promysSlena
vizualni identita také otevira dvefe pro nové marketingové pftilezitosti a partnerstvi,

posiluje davéru ve znacku a zvysuje jeji hodnotu.

Duiraz na unikatnost, a pfitom srozumitelnost vizualniho stylu pomtze Hitpoint Masters
lize vytvofit silny emocionalni vztah s jejimi fanousky, coz je v digitdlnim svét€ esportu,
kde se bojuje o kazdou sekundu pozornosti, absolutné klicové. V neposledni fadé,
kvalitn€ provedend vizualni identita piispiva k profesionalnimu vnimani celé ligy, coz ma
pozitivni dopad nejen na fanousky, ale i na soucasné a potencialni sponzory. V dnesni
dobé, kdy vizualni komunikace hraje stale vétsi roli, se stava promyslend vizudlni identita

jednim z rozhodujicich faktorii ispéchu v esportovém odvétvi.

1.1.2 Zivé vysilani zapasu

Zivé vysilani zapasti piedstavuje kli¢ovy produkt, ktery Hitpoint Masters liga nabizi svym
divaktim. V digitdlnim svété esportu, kde zazitek divéka je v centru déni, hraji vizualni

prvky nezastupitelnou roli. Vyznam téchto prvkid se odviji nejen od potieby
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zprostfedkovat informace jasn¢ a efektivné, ale také od snahy vytvofit poutavy a
zapamatovatelny vizudlni zazitek. V tomto kontextu je nutné pfistupovat k obnové a

inovaci grafickych prvkl v zivém vysilani s maximalni peclivosti a kreativitou.

Nové scény, pfechody mezi scénami, interaktivni efekty a dalSi grafické prvky pted,
béhem i po hie jsou zasadni pro oziveni vysilani a posileni zapojeni divakd. Interaktivni
informace o hracich na obrazovce, jako jsou herni statistiky ¢i vizualni zobrazeni formatu
hry, musi byt nejen piehledné, ale také vizualné atraktivni a v souladu s celkovou vizualni
identitou ligy. Timto zptisobem bude mozné zachovat ucelenou vizualni linii a zaroven

zvysit dynamiku a vizualni kvalitu vysilani.

Zakladem tuspéchu je detailni pldnovani a designovani téchto prvki, které by mély
reflektovat dynamiku a intenzitu esportového zapasu, pfitom vSak nezahlcovat divaka
nadmérnou vizualni informaci. Kli¢em je najit rovnovahu mezi informac¢ni hodnotou a
estetickou pfitazlivosti, aby kazdy moment vysilani ptispival k celkovému zéazitku z

sledovani.

Platforma Twitch.tv, ktera je primarnim médiem pro zivé vysilani Hitpoint Masters,
nabizi rozsdhlé moznosti pro personalizaci vizualni prezentace kandlu. To zahrnuje
profilové fotografie, pozadi kanalu, bannery pod Zivym pienosem a dalsi prvky, které by
meély byt integrovany do nové navrzeného vizualu. Tyto prvky predstavuji dilezité
kontaktni body s divaky a jsou nezbytné pro vytvoreni kvalitniho, vizualn¢ jednotného a

zapamatovatelného zéazitku ze znacky Hitpoint Masters.

Cilem redesignu vizudlnich prvki v zivém vysilani je posunout zazitek divaka na novou
uroven, kde kazdy detail vysilani ptispiva k hlubsimu spojeni s ligou a jejimi zapasy.
Moderni, dynamicky a vizudlné¢ poutavy pienos tak stane se nejen prostiedkem
prezentace sportovnich vykont, ale i zdsadnim nastrojem pro budovani znacky a jeji

interakci s fanouskovskou komunitou.

1.1.3 Instagram

Instagram je nejen nejaktivnéjsi socialni siti Hitpoint Masters, ale v dnesni dobé patii
mezi nejpopularnéjsi platformy celosvétove. Jeho vizudlné orientovand povaha a Siroky
dosah ho ¢ini idedlnim kandlem pro komunikaci s fanouSky, informovani o

nadchézejicich zapasech, sdileni novinek z ligy i celé organizace Hitpoint. Cilem je tedy
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vyuzit Instagram nejen jako prostiedek pro sdileni faktickych informaci, ale i jako
platformu pro vytvafeni zabavného a angazujiciho obsahu, ktery fanouSkim pfiblizi

osobnosti hract a komentatort Hitpoint Masters.

Jasna vizualni hierarchie piispévki je klicova. Diky ni bude mozné na prvni pohled
rozli$it, které informace se tykaji piimo zépasi Hitpoint Masters, které se vénuji jinym
projektiim organizace Hitpoint a které nabizi exkluzivni zdbavny obsah. Tato hierarchie

umozni fanouSkiim snadno navigovat obsahem a najit piesné to, co je zajima.

Kromé tradi¢nich ptispévka hraje dualezitou roli 1 funkce Stories. Stories na Instagramu
umoziuji sdileni kratkych videi a fotografii, které po 24 hodinach automaticky zmizi.
Tato funkce je idealni pro sdileni aktualnich momenti, zazitkli a informaci o konani
zivého vysilani. Pro dosazeni jednotného vizudlniho vzhledu a zvyseni profesionality je
nezbytné vytvofit Sablony a vizualni prvky pro Stories. Tyto Sablony by mély byt
jednoduché na pouziti a soucasné vizualn¢ atraktivni, aby podpofily interakci s obsahem
a zvySily zapojeni fanouski. Kreativni prvky jako text, emoji nebo filtry pomohou

obohatit sdileny obsah a ud¢lat jej osobné&jSim a piitazlivéjSim.

Vytvotenim poutavych vizualnich Sablon pro Stories a promyslenou vizualni strategii pro
piispévky lze na Instagramu vytvofit silny komunikaéni kanal, ktery bude slouZit nejen k
informovani, ale i k budovani silné¢ho vztahu s fanouskovskou zakladnou. Takovy pfistup
umozni Hitpoint Masters vyuZzit plny potencidl Instagramu jako kli€¢ové socialni sité pro

moderni vizualni komunikaci a interakci s fanousky.

1.1.4 YouTube

YouTube piedstavuje pro Hitpoint Masters a organizaci Hitpoint klicovou platformu,
nebot” slouzi jako primarni ulozist¢ zaznamu zivé vysilanych zapasi. Jakmile je zépas
odvysilan, YouTube se stava jedinym mistem, kde jsou tyto zdznamy dostupné pro
Sirokou vefejnost. Z tohoto diivodu je vizudlni jasnost a prehlednost v prezentaci téchto
zaznamu na YouTube naprosto zasadni. Je dllezité, aby divaci na prvni pohled

rozpoznali, o jaky zapas, turnaj ¢i fazi turnaje se jedna a které tymy proti sob¢ stoji.

Vzhledem k tomu, Ze kanal YouTube Hitpoint zahrnuje nejen ligu Mastercard Hitpoint

Masters, ale i1 dalsi komentované turnaje ve hie League of Legends, je nezbytné tyto
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turnaje vizualné odlisit. To pomtize divakiim snadnéji se orientovat v nabizeném obsahu

a efektivné najit videa, ktera je zajimaji.

Nahledovy obrazek je na YouTube kliCovym vizudlnim prvkem, jelikoz funguje jako obal
pro video a poskytuje prvni dojem o jeho obsahu. V ramci ndvrhu nahledovych obrazka
je cilem vytvofit design, ktery jednozna¢né informuje o tom, kdo proti komu hraje, v jaké
lize se zapas odehravad (domadci, zahrani¢ni, prvni nebo druhd liga), a kdo zapas
komentuje. Tento pfistup nejen zvysi vizualni jasnost, ale také podpoii jednotny vizualni

styl, ktery je v souladu s novou vizudlni identitou Hitpoint Masters.

Kromé nahledovych obrazki je dalezité zaméfit se také na Gvodni fotku na YouTube,
kterd bude fungovat jako bannerova reklama pro Mastercard Hitpoint Masters. Tato
uvodni fotka by méla v sobé zahrnovat klicové vizualni prvky nové vizuélni identity a
zaroven efektivné komunikovat znacku a jeji hodnoty. Profilovy obrazek by mél rovnéz

ladit s novym vizualnim stylem a podporovat rozpoznatelnost znacky na prvni pohled.

Cilem téchto vizudlnich prvkl je nejen zajistit vizudlni jasnost a usnadnit divakim
navigaci v obsahu, ale také posilit vizudlni identitu Hitpoint Masters a podpofit soudrzny
a profesionalni vzhled celého YouTube kandlu. Timto zpisobem YouTube piispéje k
dal§imu rozvoji a popularizaci ligy, zvySovani angaZovanosti fanouskl a vytvéfeni

hlubsiho vztahu mezi ligou a jejimi divéky.

1.1.5 X & Facebook

Ackoliv socidlni sité€ X (dfive zndmy jako Twitter) a Facebook nepiedstavuji pro Hitpoint
Masters a celou organizaci Hitpoint primarni kanaly komunikace, stale hraji vyznamnou
roli v jejich digitalni strategii. Tyto platformy jsou vyuzivany spiSe sekundarné¢, avsak
jejich vyznam a priorita v komunika¢nim mixu zlstavaji nezpochybnitelné.

Socidlni sit’ X se vyznacuje svym mezinarodnim piesahem a stava se tak dulezitym
tento zahranic¢ni dosah organizace Hitpoint preferuje na této platformé komunikaci v
Ceském jazyce, coz zdlraziuje jeji zdvazek vici doméacim fanousklim a zaroven udrzuje

jistou miru lokalni identity i v mezinarodnim prostiedi.

Naopak Facebook, ktery je vice zaméfen na ¢eské publikum, slouzi k Sir§Simu rozsahu

komunikace, od sdileni aktualit, pfes propagacni obsah, az po interakci s fanousky. Zde
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organizace muze vyuzivat riiznorod¢jsi formaty prispévki, coz umoziuje flexibilngjsi
prezentaci obsahu. Dominantnim formétem bude pravdépodobné Sirokouhly obdélnikovy
format (16:9), ktery je idedlni pro sdileni video obsahu a informacnich bannert, ale také

¢tvercovy format, ktery je oblibeny pro fotografie a grafiky, obzvlasté pak na Instagramu.

Pro obé¢ tyto platformy bude klicové vytvofit rizné informacni bannery a grafické prvky,
které budou v souladu s novou vizuélni identitou Hitpoint Masters. Tyto prvky musi byt
navrzeny tak, aby byly vizualné atraktivni a zaroven poskytovaly jasné a strucné
informace. Dtlezitd bude také schopnost vizualné odliSit obsah tykajici se Hitpoint
Masters od jinych lig a projektli organizace Hitpoint, coz pomlze udrzet jasnost a

ptehlednost komunikace.

V kontextu celkové digitalni strategie Hitpoint Masters pfedstavuji socialni sité¢ X a
Facebook dulezité kandly pro doplnéni primarnich platforem jako je Instagram a
YouTube. [ kdyz jsou tyto sité vyuzivany spiSe sekundarné, jejich role v budovani znacky,
komunikaci s fanousky a rozSifovani dosahu je nespornd. Vyzvou ziistdva udrzet
konzistentni a profesionalni vizualni styl napti¢ vSemi digitalnimi platformami a zaroven

efektivné vyuzivat specifické vlastnosti kazdé z nich.

1.1.6 Web

Ptestoze byl redesign webové stranky zhodnocen jako prvek s nizsi prioritou v rdmci
celkové strategie komunikace Hitpoint Masters, nelze podcenovat jeho vyznam. Web sice
neni vyuzivan jako hlavni kandl pro sdileni informaci nebo vysilani zivych ptenost
zapast, v porovnani naptiklad se socidlnimi sitémi, které organizace Hitpoint aktivné
pouziva, piesto zlistava dulezitym a reprezentativnim zdrojem informaci o celé organizaci

a jejich projektech.

Web Hitpoint slouzi jako univerzalni platforma pro vSechny projekty a ligy, které
Hitpoint pofadd, a nabizi uceleny piehled o organizaci. Zahrnuje ¢lankovou sekci s
pravidelnymi aktualitami, pfehled tyma ucastnicich se lig, vitézii z predchozich let,
informace o formatu turnaje a prehled nadchazejicich zapast véetné detaili o tom, kdy a

kde se budou konat.

V ramci tohoto projektu se zamétuji predevs§im na ¢ast webu vénovanou lize Hitpoint

Masters. Cilem je zde poskytnout stru¢né a jasné informace o lize, které¢ budou snadno
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dostupné a srozumitelné pro kazdého navstévnika. Dilezité je zajistit, aby byla tato sekce
webu vizudlné atraktivni a v souladu s novou vizudlni identitou lize. To zahrnuje
aktualizaci grafickych prvki, vytvoreni intuitivni navigace a zpiehlednéni informaci, aby

odpovidaly sou¢asnym potfebam a ocekavanim fanousk.

Web bude slouzit nejen pro poskytovani podrobnéjsich informaci, ale také jako vizudlni
vykladni skiinn nového vizualniho stylu ligy. Je tedy klicové, aby design webové stranky
byl peclivé promyslen a aby efektivné podporoval celkovou strategii znaCky a
komunikace Hitpoint Masters. Tento pfistup zaruci, ze web zlstane dilezitou soucasti
komplexniho ekosystému komunikace a marketingu organizace Hitpoint, i kdyz je jeho

vyuziti ve srovnani s jinymi kanaly méné frekventované.

1.1.7 Zivé eventy

Ackoli zivé akce Hitpoint Masters, predev§im vrcholny moment ligy, findle Hitpoint
LEGENDS, nepatii mezi ¢asté udalosti, neni mozné pochybovat o jejich klicové roli ve
zvySovani atmosféry, profesionalismu a zviditelnéni znacky. Tato akce, ktera se tradicné
odehrava v kulturnim centru Fabrika ve Svitavach, pfedstavuje jedine¢nou piilezitost pro
fanouSky, aby se ponofili do svéta esportu a zazili neopakovatelnou atmosféru

elektronického sportu.

Ptizplisobeni vizualnich prvka zivych akci novému vizualnimu stylu Hitpoint Masters ma
kli¢ovou roli v celkovém vnimani znacky a jeji prezentaci. Promyslené grafické prvky na
misté, jako jsou LED displeje pfed hracskymi stoly zobrazujici aktualni hrace nebo
informace o tymech, velka projekéni plocha promitajici prubeh hry, stejné jako fada
bannert a plakati respektujicich vizualni styl Hitpoint Masters, vSe pfispiva k vytvoteni
poutavého a zapamatovatelného zazitku pro vSechny pfitomné.

Zaclenéni nového vizualniho stylu do designu Zivych eventli umoZni nejen zvysit

estetickou kvalitu a profesionalitu prezentace, ale také podpofit jednotnost znacky naptic

riznymi komunika¢nimi kanaly. To zahrnuje napiiklad:

e Vytvoieni konzistentnich a vizualné atraktivnich ndhledovych obrazkit pro
socidlni sité, které¢ budou ldkat fanousky k sledovani zivych ptfenosti nebo

rekapitulaci z eventd.
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e Design merchandisingu, jako jsou tricka, Cepice a dal$i predmeéty, které fanousci

mohou na misté¢ zakoupit nebo vyhrat v soutézich, coz posili jejich vztah k lize.

e Vytvofeni interaktivnich a vizualné zajimavych instalaci na misté, které zvysi

zapojeni fanouski a poskytnou dalsi fotograficky materidl pro online sdileni.

Ackoliv je Hitpoint LEGENDS akce s niz$i prioritou z hlediska Cetnosti kondni, jeji
potencial pro zvySeni atmosféry, podpora fanouskovského ducha a piidani na celkové
profesionalit¢ Hitpoint Masters je obrovsky. Efektivni vyuziti této pftilezitosti pro
propagaci nového vizuélniho stylu a posileni znacky pies zivé eventy miize mit vyznamny

dopad na vnimani a popularitu ligy v o€ich stavajicich i potencidlnich fanouski.

1.1.8 Pripadné navazani spoluprace

V prvni fadé bych se rad obratil pfimo na organizaci Hitpoint s cilem navéazat kontakt a
pfedstavit jim mé dosavadni prace. Moje iniciativa zahrnuje setkani, na kterém bych
prezentoval resersi, moodboardy a prvotni navrhy vizualniho stylu. Tento krok povazuji
za zéasadni pro mozné budouci smérovani a spolupraci na projektu vizualni identity

Hitpoint Masters.

Mym cilem je dozvédeét se vice o preferencich organizace, zjistit, jaké jsou jejich
pozadavky na novou vizualni identitu a jaké klicové prvky a motivy soucasné identity
chtéji zachovat nebo zmeénit. Je dilezité pochopit, které aspekty vizualniho stylu povazuji
za prioritni a na které ¢asti by se chtéli zaméfit v prvni fazi zmén. Vysledkem téchto
diskusi by mél byt kompromis, ktery umozni zaclenéni alesponi ¢asti mého navrhu do

vizualni identity Mastercard Hitpoint Masters.

Pokud bychom dosahli shody, mé dalsi kroky by smétovaly k prohloubeni spoluprace s
organizaci Hitpoint. Zahrnovalo by to rozsifeni a doplnéni vizualniho stylu o dalsi prvky

a aspekty, které by mohly zahrnovat naptiklad:
e Vytvoieni a pravidelnd aktualizace ptispévki pro Instagram.
e Design thumbnailll pro YouTube videa.

e Tvorba vizudlnich efekti pro vertikdlni format videi urcenych pro TikTok a

Instagram Reels.

20



e Price na vizudalnich efektech pro horizontalni video format pro YouTube obsah,
zahrnujici klicové momenty ze zapasi €i Upln€ novy obsah urceny pro sociadlni
sité.

Cilem této spoluprace by nebylo jen adaptovat vizuélni styl pro souc¢asné potieby Hitpoint
Masters, ale také pokracovat ve vyvoji a posilovani vizualni identity, kterd by byla
schopna pfizpiisobit se budoucim trendim a potiebam organizace. Prohloubeni
spoluprace by tak mohlo pfinést vzajemné vyhody, kde moje bakalaiska prace by
poslouzila jako zéklad pro dlouhodobéjsi a udrzitelnou vizudlni strategii, kterd by

podporovala rozvoj a posileni znacky Hitpoint Masters v esportovém prostiedi.

1.2 Esport a jeho vliv

Esport, neboli elektronicky sport, predstavuje organizované videoherni soutéze, které se
tési rostouci popularité po celém svété. Tyto soutéze mohou byt jak individuélni, tak
tymové a zahrnuji Sirokou Skalu her, v¢etné¢ multiplayerovych online bitevnich arén
(MOBA), prvnich osobnich sttile¢ek (FPS) a strategickych her v redlném case (RTS).
Esportové soutéze se Casto konaji v profesiondlnich ligach a turnajich, kde hréaci a tymy

soutézi o tituly a finanéni odmény (Hofmann & Camara, 2024).

Historie esportu saha do 70. let 20. stoleti, ale skute¢ny rozmach zazil s ptichodem
internetu a moznosti online hrani na konci 90. let. Rychly rozvoj technologii a zvysujici
se dostupnost vysokorychlostniho internetu umoznily esportu stit se globalnim
fenoménem. Dnes jsou esportové akce vysilany nazivo prostifednictvim streamovacich
sluzeb, pticemz ptitahuji miliony divaki z celého svéta (Tang et al., 2023).

Esport miizeme definovat jako organizovanou formu soutézniho hrani videoher, které se
kona na riiznych Grovnich, od amatérskych az po profesionalni turnaje, pficemz nékteré
z téchto soutézi lakaji tisice divakul, jak osobn¢, tak online. Esportové soutéze se Casto
vysilaji zivé pfes internetové streamingové platformy, jako je Twitch, coz hracim a

fanousklim umoznuje sledovat soutéze v realném case (Snavely, 2014).

1.2.1 Rozvoj a transformace esportu

Esport zacal svou cestu v ranych 70. letech 20. stoleti v arkddovych hernach, kde hraci

soutézili na jednoduchych, ale zdbavnych videohrach jako byl Pong. V té dobé byl esport
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zélezitosti lokalnich komunit a neformalnich soutézi. V 80. letech ptinesly hry jako Space
Invaders a Pac-Man prvni velké viny popularity arkddovych her, coz vyustilo v pofadani
prvnich organizovanych turnajii. Prvni velky turnaj, Space Invaders Championship v roce
1980, ktery potadala spolecnost Atari, ptilakal vice nez 10 000 ucastniki, coz doklada

rostouci zajem o soutézivé hrani (Snavely, 2014).

Vyznamné milniky v historii esportu

V roce 1998 byla vydana hra StarCraft od spolecnosti Blizzard Entertainment, ktera se
rychle stala zdkladnim kamenem profesionalniho esportu, zejména v Jizni Koreji. Jeji
komplexni strategie a vyvazZenost umoznily hra¢lim a tymim soutéZzit na mezinarodni
urovni s velkymi cenovymi fondy. Rozvoj internetu na konci 90. let a online hry jako
Counter-Strike a League of Legends posunuly esport do nové éry, kdy se z neformalnich
a lokalnich soutéZi stal globalni fenomén s profesionalnimi ligami a turnaji s milionovymi

cenovymi fondy.

Jednim z klic¢ovych milnikti bylo zalozeni Major League Gaming (MLG) v roce 2002,
coz predstavovalo vyznamny krok k profesionalizaci a institucionalizaci esportu v
Severni Americe. MLG a podobné organizace pfinesly strukturovany pfistup k soutézim,
s ligami a turnaji, které ptitahovaly sponzory a média, ¢imz esport ziskal vétsi viditelnost

a uznani (Snavely, 2014).

Dal§im vyznamnym momentem bylo vydani League of Legends v roce 2009, coz je hra,
kterd definovala zanr MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) a stala se jednou z
nejpopularnéjsich esportovych her viibec. Svétovy Sampionat této hry, League of Legends

vvvvvv

esportovych turnaji, coz ilustruje obrovsky rtist a potencial esportu (Snavely, 2014).

Esport se tak transformoval z lokalnich arkadovych soutézi do mezinarodné uznavaného
sportovniho odvétvi, které je dnes soucasti globalniho digitdlniho zabavniho primyslu.
Jeho vyvoj je ptikladem toho, jak nové technologie a média mohou radikdln€¢ zmeénit
podobu sportu a zabavy, pficemz esport prekracuje tradi¢ni hranice a nabizi nové

ptilezitosti pro hrace, fanousky a investory.
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1.2.2 Esportovy ekosystém

Esportovy ekosystém predstavuje slozitou a dynamickou sit’ hraci, tymt, organizaci,
sponzoru a dalSich subjektt, které spole¢né vytvareji zéklad pro rychle se rozvijejici
odvétvi elektronického sportu. S rstem popularitu esportu po celém svété se tento
ekosystém neustéle roz§ifuje a diverzifikuje, coz nabizi nové ptilezitosti pro kariérni rist,
investice a marketing. V této podkapitole se podrobn¢ zaméiime na klicové slozky
esportového ekosystému, které zahrnuji hrace, tymy a organizace, stejné jako
ekonomické aspekty, jako jsou sponzofi a investice. Prozkoumame, jak se jednotlivé ¢asti
tohoto ekosystému navzajem propojuji a spolupracuji, aby podpofily rist a udrzitelnost

esportu jako legitimni a uznavané formy soutézni zabavy a sportu.

Hraci: Od amatéru k profesionalim

Rozdil mezi profesiondlnimi esportovymi hra¢i a amatéry je zfetelny v jejich
perceptualné-motorickych schopnostech. Studie z roku 2022 ukézala, ze profesionalni
hré&ci maji lepsi casovani predvidani, koordinaci oko-ruka a periferni vnimani, coz jsou
dovednosti pfimo souvisejici s vykonem v esportech. Tento vykon je vysledkem
dlouhodobého intenzivniho tréninku a soutézeni, které profesionalni hraci podstupuji

(Journal of Electronic Gaming and Esports, 2022).

Dalsi studie porovnavala vykon v sledovani vice objektd mezi profesionalnimi a
amatérskymi esportovymi hraci a tradi¢nimi sportovci, kde profesionalni esportovi hraci
vykazali lepsi vysledky nez amatéfi. Tento vysledek poukazuje na pozitivni asociaci mezi
dohou hrani esporti a vykonem v sledovani, coZ naznacCuje, ze esportové a sportovni
aktivity mohou mit podobny vliv na rozvoj specifickych schopnosti (International Journal

of eSports Research, 2021).

Tymy a organizace: Struktura a fungovani

Esportové tymy a organizace pifedstavuji zédkladni kdmen esportového ekosystému.
Nabizeji hra¢lm podporu v tréninku, strategii a marketingu. Organizace jako Team
Liquid ¢i Fnatic demonstruji, jak dobie strukturovany tym mutze dosahovat uspéchti na
mezinarodni scéné, podporovan sponzory a peclivé vybranymi hraci s cilem dosdhnout

co nejlepsich vysledkd v soutézich.
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Sponzofri a investice: Kdo financuje esport

Marketing v esportu se rapidné rozviji, pifi¢emz v roce 2019 investovaly znacky do
esportového marketingu 646 milionti dolart. Sponzorstvi a reklama jsou kliCovymi
kanaly, pfes které znacky dosahuji mladé¢, vzdélané a zapojené publikum, které pfevazné
tvoii Generace Z a Milenialové. Tato demografické skupina, ktera je vasniva o digitalni
technologie a hry, pfedstavuje idealni cilovou skupinu pro mnoho znacek, vCetné téch
neendemickych, jako jsou luxusni znacky, které hledaji zptisoby, jak oslovit tech-savvy
publikum (Haptic Media, 2020).

Vyvojari her: Stavitelé digitalnich arén

Vyvojati her jsou kliCovymi hraci v esportovém ekosystému, poskytuji platformu, na
které se esport odehrava. Spolecnosti jako Riot Games, Valve a Blizzard Entertainment
nejenze vytvorily nékteré z nejpopularnéjSich esportovych tituld, jako jsou League of
Legends, Dota 2 a Overwatch, ale také aktivné podporuji esportové scény téchto her
prostiednictvim organizovani turnaji a lig. Tyto aktivity nejenze podporuji rozvoj
samotnych her, ale také celého esportového odvétvi, prinaSeji nové prilezitosti pro hrace,

tymy a sponzory.

Kazdy z téchto aspekti esportového ekosystému piispiva k jeho dynamickému ristu a
rozvoji, pti¢emz spoluprace mezi hraci, tymy, sponzory a vyvojati her tvoii pevny zaklad

pro budoucnost esportu.

1.2.3 Esport jako kulturni fenomén

Esport se rychle vyviji z niSové zabavy do globalniho kulturniho fenoménu, ktery ma
znaCny vliv na popularni kulturu, spole¢enské dynamiky a ekonomiku. Jeho
exponencialni rist je podpofen digitalizaci a rostoucim pfijetim technologii, coz
umoziuje jedinecnou formu soutéZeni a interakce mezi hraci a fanousky z celého svéta.
Diky masivnim online a offline udalostem a turnajiim, které pfitahuji miliony divaki, se
esport stdva nedilnou soucasti moderniho Zivotniho stylu, ovliviiuje trendy ve spotiebé
medidlniho obsahu a vytvafi nové prilezitosti pro marketing a znacky. Tento tivodni

odstavec predstavuje esport nejen jako konkuren¢ni platformu, ale také jako kulturni jev,
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ktery piekracuje hranice tradicniho pojeti sportu a hrani her, otevird diskusi o jeho

socialnim, ekonomickém a vzdéldvacim dopadu na spolecnost.

Vliv na popularni kulturu

Esport neustdle utvaii budoucnost zdbavy, zvlasté zivych udalosti, a predstavuje
dynamicky sektor plny pfilezitosti. Jeho rozvoj z arkadovych her do arén a z milovnikt
her na milionové ceny dokazuje jeho vyznam a potencial v globalnim kontextu, véetné
Blizkého vychodu. Esport si ziskava popularitu diky svému jedine¢nému formatu soutézi,
které jsou navrzeny kolem videoher, a vytvari specificky ekosystém zahrnujici vydavatele

her a licen¢ni partnery, ktery se lisi od tradi¢nich sportii (BCG, 2023).

Spolecensky a komunitni dopad

Esportova kultura je fascinujici jev, ktery mé znacny vliv na spole¢nost a komunity. Jako
prumysl, ktery zacal kli¢it v 70. letech, ptedstavuje esport zcela jedinecnou sportovni
kulturu s vlastni demografickou strukturou hrac¢i a divakt. Tato kultura je znacné€ odlisSna
od tradi¢nich sportil a je charakteristickd svou mladosti, digitalni pfirozenosti a vysokou
mirou zapojeni. Navic, zptsoby, jakymi esport interaguje s popularni kulturou, napiiklad
skrze televizni seridly ¢i modni partnerstvi, ukazuji jeho Siroky kulturni dopad

(Brandingmag, 2023).

Vzdélavani a esport

Esport rovnéz nabizi nové prilezitosti pro vzdélavani a profesni rozvoj. Kluby a federace
esportu se snazi profesionalizovat a rozvijet tento primysl, coz zahrnuje vytvareni
specidlnich programl pro objevovani a rozvoj talentli a zpfistupnéni esportu jako
udrzitelné kariéry. Napiiklad v Japonsku a n&kterych regionech Ciny jsou esportovym
hractim nabizeny minimalni ro¢ni platy v esportovych ligach a podpora ve vzdélavani a
ziskavani nemovitosti. Tyto iniciativy ukazuji, jak esport piekracuje hranice pouhé
zabavy a stava se relevantnim prvkem v oblasti vzdélavani a osobniho rozvoje (BCG,

2023).

Tento rozvoj esportu jako kulturniho fenoménu odhaluje jeho vyznamny vliv na

populéarni kulturu, spole¢nost a komunitni strukturu, stejné jako na vzdélavani a profesni
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rozvoj jednotlived. Esport nadale rozsitfuje své plisobeni a stdva se kliCovou soucasti

digitalni a globalni kultury.

1.2.4 Ekonomicky vliv esportu

Esportovy priimysl zaziva bezprecedentni rust, ktery piekracuje hranice tradi¢nich sportt
a stava se vyznamnou soucdsti globalniho ekonomického ekosystému. S odhadovanym
trznim piijmem dosahujicim miliard dolarii a pokracujici expanzi do novych regiont a
demografickych skupin, esport transformuje zpisob, jakym lidé vnimaji zébavu,
soutéZeni a komunitu. Tento fenomenalni vzestup je pohanén nejen stle se rozvijejicimi
technologiemi a inovacemi v oblasti herniho designu, ale také integraci esportu do
mainstreamové¢ kultury, vzdélavacich instituci a profesionalnich sportovnich lig. Kromé
toho, s narGstajicim zdjmem ze strany investorti a znacek, esport otevira nové prilezitosti
pro marketing a reklamu, coZ pfindsi vyznamné ekonomické pfileZitosti pro vSechny
zucCastnéné strany. Tato podkapitola se bude zabyvat kli¢ovymi faktory, které piispivaji
k ekonomickému vlivu esportu, a prozkoumd jeho potencidl pro dalsi rist v

nadchdzejicich letech.

Prehled trhu a jeho hodnota

Esportovy trh se v roce 2023 odhadoval na 2,30 miliardy USD a ocekava se, ze do roku
2030 dosahne hodnoty 12,10 miliard USD, coz ptedstavuje slozenou ro¢ni miru ristu
(CAGR) 26,8 % v obdobi 2023-2030. Tento riist je pohanén zejména zvySujicim se
po€tem internetovych uzivatelli a rostouci popularitou mobilniho hrani, které jsou
klicovymi faktory pro expanzi esportového prumyslu v regionu Asie a Tichomofi

(Grandview Research, 2023; Expert Market Research, 2023).

Esport v reklamé a marketingu

Sponzorstvi dominuje trznim pfijmim s vice nez 39,0 % trzniho podilu v roce 2022.
Znacky jako Nvidia Corporation, Red Bull, BMW AG, The Coca-Cola Company a U.S.
Air Force jiz uzaviely sponzorské smlouvy s esportovymi ligami a tymy. Sponzorstvi
nabizi znackam piimy pfistup k potencidlnim zakazniklim prostfednictvim online a

offline medialnich kanali. Tento segment je ocekavan, ze bude i1 nadale rist diky stale se
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zvySujicimu poctu digitalnich aktiv hlavnich hernich spolec¢nosti, které nabizeji lakavé

ptilezitosti pro sponzorstvi (Grandview Research, 2023).

Vliv na tradi¢ni média a zabavni pramysl

Segment medidlnich prav se odhaduje, ze bude riist nejrychleji s nejvyssi sloZzenou ro¢ni
mirou rustu (CAGR) vice nez 22,0 % behem prognézovaného obdobi. Medialni prava
zahrnuji vSechny pfijmy zaplacené tymtm, ligdm a poradatelim udalosti za ziskéni prav
na vysilani obsahu esportu na kanale. Nedavné aktivity spojené s fuzemi a akvizicemi,
jako je akvizice medidlnich prav spolecnosti Rooter Sports Technologies Private Limited
pro vSechna IP Sky Esports na jeden rok, ukazuji na rostouci vyznam mediéalnich prav v

esportu a o¢ekava se, ze tento segment bude nadale rist (Grandview Research, 2023).

Esportovy trh je vysoce konkuren¢ni s kliCovymi hraci, jako jsou Tencent Holdings Ltd,
Activision Blizzard Inc, Electronic Arts Inc, a dalsi, ktefi hraji dilezitou roli ve vyvoji a
popularizaci esportu na celém svété. Tyto spolecnosti investuji do esportovych tymd,
organizuji esportové udalosti a vytvareji nové herni tituly, které ptitahuji miliony divaka

po celém svéte (GlobalData Plc, 2023).

Tento rozvoj esportu poukazuje na jeho rostouci ekonomicky vyznam a vliv na reklamu,
marketing a tradicni média a zabavni priimysl. Esport se stal klicovym prvkem v digitalni

a globalni ekonomice, s obrovskym potencidlem pro dalsi rtist a rozvoj.

1.2.5 Majoritni esportové turnaje a ligy

Esportovy svét nabizi fadu klicovych udalosti a lig, které definuji krajinu této dynamické
a rychle se rozvijejici discipliny. Tyto udalosti nejenze zdlraziuji dovednosti a strategie

nejlepSich hraci a tymi na svéteé, ale také pritahuji miliony divaka a fanouskd.

Priklady klicovych esportovych udalosti

1. League of Legends World Championship (Worlds) - Tento turnaj je jednou z
nejvyznamnéjSich a nejsledovanéjSich udalosti ve svété¢ esportu, s vrcholnym
sledovanostnim zazitkem dosahujicim az 6,4 milionu divakl v roce 2023, coz z n¢j Cini

nejsledovanégjsi esportovou udélost vSech dob (Esports Insider, 2023).
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2. Mid-Season Invitational (MSI) - Dalsi vyznamna udalost pro League of Legends,
MSI 2023 v Londyné, zaznamenala rekordni sledovanost témét 2,3 milionu divakd, coz

z ni ucinilo dosud nejoblibené;si vydani této udalosti (Esports Insider, 2023).

3. The International (Dota 2) - Tento turnaj je znamy svymi obrovskymi cenovymi
fondy a je jednou z nejprestiznéjSich udalosti v esportu Dota 2. Sledovanost a popularita

této udalosti jsou dikazem hlubokého zajmu o Dota 2 ve svéte esportu.

4. VALORANT Champions Tour (VCT) Masters — Tento turnaj predstavuje vrchol
soutézi ve hite VALORANT a je klicovou soucasti globalniho esportového kalendatre. V
roce 2024 se jedna z hlavnich udalosti VCT odehraje v Sanghaji, coz z ni &ini jednu z

prvnich VCT udalosti v Ciné (Nerd Street, 2024).

Organizace a Sledovanost

Tyto udalosti jsou organizovany s obrovskym usilim, vcetné strategick¢ho planovani,
marketingu a produkce, aby se zajistilo, Ze kazdy turnaj poskytne jak nezapomenutelny
zazitek pro hrace, tak i pro divaky. Kli¢ovymi hraci v organizaci téchto udalosti jsou ¢asto
velké spolecnosti a organizace, jako jsou Riot Games, Valve Corporation a ESL, které

maji bohaté zkuSenosti s poradanim esportovych udélosti na nejvyssi trovni.

Sledovanost téchto udalosti neustdle roste, coz dokazuji miliony divakll online ptes
streamovaci platformy jako Twitch a YouTube, ale i pies tradi¢ni televizni vysilani v
nekterych regionech. Tento trend zduraznuje, jak esport pronika do hlavniho proudu

popularni kultury a stava se dilezitou soucasti globalni zabavni industrii.

Esportové turnaje a ligy jsou tedy nejen ukédzkou dovednosti a odhodlani nejlepsich hracu,
ale také platformou pro spole¢nosti a znacky, aby se predstavily Siroké verejnosti. Jejich
vyznam a dopad na cely primysl zdbavy je nepopiratelny a bude se pravdépodobné jen

zvySovat s dal$im rozvojem technologii a esportového ekosystému.

1.2.6 Vliv esportu na technologie a inovace

Esport, od svého vzestupu, se stal katalyzatorem pro inovace a vyvoj v oblasti technologii,
coz pfineslo vyznamné zmény ve zpusobu, jakym lidé sleduji a zapojuji se do herniho
primyslu. Od vyuzivani streamingovych platforem po integraci nejnovéjsich technologii

v hernich zafizenich a infrastruktuie — esport ma piimy vliv na rozvoj digitalni zdbavy a
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komunikace. Tento vliv se projevuje nejen ve zpiisobu, jakym fanousci sleduji a interaguji
s esportovymi udalostmi, ale také ve zpusobu, jakym se herni pramysl pfizplsobuje a

inovuje, aby vyhovoval rostoucim pozadavkiim a ocekavanim esportové komunity.

Streaming a prenosové platformy

Streamingové platformy maji kli¢ovy vyznam pro riist esportu, coz je ziejmé z jejich
exponencialniho nartstu. Tyto platformy, jako jsou Twitch a YouTube, umoziuji
uzivatelim sdilet herni zazitky v redlném case a vytvaret tak uzsi vazbu mezi hraci a
fanousky. Jejich vyznam byl jesté vice zdiraznén béhem pandemie COVID-19, kdy se
pocet divakil na téchto platforméch znacné zvysil. Ocekava se, Ze trh streamovani poroste
z 2,59 miliardy USD v roce 2023 na 7,72 miliardy USD do roku 2033, coz potvrzuje roli
streamovacich sluzeb jako hnaci sily v esportovém primyslu (Sports Gamers Online,

2023).

Nové technologie ve sluzbach esportu

Esport také stimuluje rozvoj a implementaci novych technologii. Univerzity a jiné
instituce investujici do esportovych programt vyzaduji specidlné navrzené prostory s
pokrocilym technickym vybavenim, které zahrnuje nejen herni poc¢itace a monitory, ale
nebo audio systémy s nulovou latenci. Tyto investice nejen zvysuji kvalitu herniho
prostiedi, ale také podporuji akademické instituce v ziskavani talentovanych esportovych

hract (New Era Technology, 2024).

V roce 2024 se ocekava, ze trh esportu dosédhne 5,74 miliardy USD, coz zdlraziuje jeho
rostouci vliv na digitalni kulturu a technologicky vyvoj. Tento rtist posiluje investice do
esportu a jeho ptinos pro popkulturu, coz podporuje vyvoj novych technologii a zptisobl,

jak fanouSci mohou esport sledovat a s nim interagovat (Esports Driven, 2024).

1.2.7 Budoucnost esportu

Budoucnost esportu se jevi jako nekonefnd cesta inovaci, rastu a integrace do
kazdodenniho Zivota lidi po celém svété. S prekracovanim tradi¢nich hranic mezi
digitalnim a fyzickym svétem, esport nejen Ze redefinuje pojeti sportu, ale také se stava

st¢Zejnim prvkem v oblasti technologie, kultury a socidlni interakce. Ptredpovédi
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naznacuji, ze s postupnym piijimadnim novych technologii, jako jsou virtudlni a rozsifena
realita, spole¢né s rychlym rozvojem infrastruktury, jako je 5G, bude esport nadale
poskytovat nevidané zazitky pro hrace 1 divaky. Kromée toho, esport ma potencidl stat se
platformou pro socialni zmény, nabizi nové vzdélavaci ptilezitosti a otvird dvete k diskusi
o jeho zaclenéni do olympijskych her a dalSich globalnich sportovnich udalosti. Tento
uvodni odstavec otevira pohled na esport jako dynamicky a adaptabilni sektor, ktery je

pripraven Celit vyzvam a vyuzit ptilezitosti, které piinasi budoucnost.

Predikce a trendy

Esport se neustale vyviji, pficemz klicové trendy a technologie formuji jeho budoucnost.
Integrace virtualni (VR) a rozsifené reality (AR) do hernich zazitki piinasi hra¢im novou
uroven ponofeni a realisti¢nosti. Tyto technologie nabizeji divaklim zlepSené sledovaci
zazitky, naptiklad prostfednictvim piekryvani redlnych statistik a interaktivnich prvka
pfimo do streami. Technologie 5G také slibuje revoluci v esportu diky rychlejsim
rychlostem, nizsi latenci a spolehlivéjSim spojenim, coz umozni bezproblémové online
hrani a otevie dvefe k inovacim, jako je cloud gaming. Déle, uméla inteligence (Al) a
strojové uceni (ML) nabizeji nové moznosti pro analyzu dat a zlepSeni vykonnosti hract

1 zazitku divakd. Kromé toho, potencial blockchainu v esportu slibuje feseni nékterych

jeho klicovych vyzev, v€etné transparentnosti a bezpecnosti (Esports Driven, 2023).

Mozny vyvoj a rozsSireni esportovych aktivit

Esport se postupné stdva soucésti vzdélavacich programi, od vysokych skol az po
zakladni Skoly, coZz naznacuje jeho potencialni rozvoj a rozSifeni v dalSich zemich.
Rostouci zajem o esport také signalizuje moznost, ze se v budoucnu stane olympijskym
sportem. Krom¢ toho, vzhledem k téméf rovnému zastoupeni muzli a Zen mezi hraci,
existuji iniciativy pro lepsi zastoupeni Zen v profesiondlnim esportu. Dal§im vyznamnym
trendem je rozvoj esportovych sazek, ktery byl posilen pandemii COVID-19.
Brandifikace a strategie tvlircii obsahu ptedstavuji dalS$i oblasti pro budouci rast
esportovych organizaci, coz naznacuje potifebu diverzifikace piijmovych strategii

(INTENTA, 2023).

Tato kapitola naznacuje, ze budoucnost esportu je plna slibii a potencialu. Diky inovacim

v technologii a rostoucimu zajmu vefejnosti ma esport pred sebou zajimavou cestu
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rozvoje, kterda muze zdsadn€ zménit zpusob, jakym pfistupujeme k zabavé a soutéznim

hram.

1.2.8 Esport a jeho odkaz

Esport, jakoZto fenomén moderni doby, si vydobyl vyznamné misto v digitalni kultute a
vetejném vnimani. Od jeho pocatkil az po dnesni den prosel esport dynamickym vyvojem,
pricemz zasadné ovlivnil oblasti od populérni kultury pies technologické inovace az po
ekonomiku. Ve vSech téchto aspektech dokazal esport rozsifit hranice tradi¢niho pojeti
sportu, zadbavy a komunity. Pfiklady klicovych esportovych udalosti, jako je League of
Legends World Championship nebo The International v Dota 2, ukazuji na jeho globalni
dosah a vliv na miliony fanouskl po celém svété. Rozvoj streamovacich platforem a
novych technologii ve sluzbach esportu napomohl k jesté vétsi imerzi a zapojeni divak,
¢imz posunul esport do poptedi digitadlni zabavy. Piedpovédi a trendy naznacuji, Ze
budoucnost esportu bude stejné vzrusujici, s potencidlem pro dalsi expanzi a inovace,

které budou formovat nejen samotny esport, ale i Sirsi digitalni a zdbavni pramysl.

Tato kapitola prozkoumala esport z rtiznych uhli a odhalila jeho mnohostranny vliv na
dnedni spolecnost. Jasné ukazala, ze esport neni jen doCasnym jevem, ale stalym a
rostoucim segmentem globélni kultury a ekonomiky, ktery nabizi nové pfileZitosti pro

inovace, vzdélavani a socialni propojeni.

1.3 Co je League of Legends a LoL. Esports?

V této kapitole se ponofime do svéta jedné z nejpopularnéjsich a nejvlivnéjsich videoher
soucasnosti — League of Legends (LoL) a jeho esportové odnoze, LoL Esports. Od svého
uvedeni v roce 2009 spolecnosti Riot Games, se League of Legends vyvinulo z
jednoduché online hry do globalniho fenoménu, ktery ovlivituje nejen svét videoher, ale
také $irsi kulturni a medidlni prostfedi. S vice nez 115 miliony mési¢nich hraci po celém
sveéteé (Riot Games, 2021) a vrcholnymi esportovymi udalostmi, které lakaji miliony
divakt, predstavuje Lol a LoL Esports vyznamny milnik v historii digitalni zabavy a

soutézniho hrani.

Prvni ¢ast kapitoly poskytne uceleny piehled o samotné hie League of Legends, vysvétli

jeji zakladni principy, herni mechaniky a strategie, a nabidne pohled na to, jak se hra stala
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jednou z nejhrangjsich her na svété. Zminime také, jak LoL formuje komunity hraca a

fanouski, kteti spolecné vytvareji zivy a dynamicky online svét.

Druhé ¢ast se zaméii na Lol Esports — profesionalni esportovou scénu, ktera vyrostla
kolem hry. Detailn¢ prozkoumame, jak se z amatérského soutézeni vyvinula vysoce
organizovana a lukrativni esportova disciplina s vlastnimi ligami, turnaji a globalnimi
mistrovstvimi, ktera lakaji sponzory, média a investice z celého svéta. Pfedstavime
klicové tymy, hrace a momenty, které definovaly historii Lol Esports, a ukdzeme, jak
tento esportovy odvétvi ovliviiuje nejen herni pramysl, ale také S$irSi kulturni a

ekonomické sféry.

1.3.1 League of Legends

V uvodu této ¢asti se zaméetime na League of Legends (LoL), hru, kterd od svého vzniku
v roce 2009 se stala jednou z nejpopularnéjSich a nejvlivnéjsich her na svété. Tato sekce
nabidne ptehled o vyvoji hry, od jejich skromnych zac¢atkl az po jeji soucasny status jako

globalniho fenoménu ve svété videoher a esportu.

Historie a vyvoj

LoL proslo vyznamnym vyvojem od svého ozndmeni v roce 2008 az po oficialni vydéani
v ijnu 2009. Zpocatku hra obsahovala 17 Sampioniti a byla v uzaviené beta verzi od dubna
do tijna 2009. Od svého vydani, LoL neustale rozsifuje sviij Sampionat a herni prvky,
zavedlo systém mikrotransakci a vyrazn€ ovlivnilo design a pfistup k free-to-play hram

(Red Bull, 2020).
Kli¢ové Milniky:
e 2009: Vydani League of Legends.

e 2010: Riot Games piedstavilo faleSného Sampiona "Urf the Manatee" jako

aprilovy zert, coz vedlo k zahajeni charitativni akce.

e 2011: Prvni mezindrodni turnaj — Season 1 Championship v DreamHacku ve
Svédsku s prize poolem 100 000 USD, ktery sledovalo vice nez 1,6 milionu

divaka.
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e 2013: Americké imigraéni ufady uznaly profesionadlni hrace LoL jako
profesiondlni sportovce, coz usnadnilo ziskani viz pro uc¢ast v turnajich ve

Spojenych statech.

League of Legends se rychle stalo jednou z nejpopularnéjSich her na svété, s miliony
hracua a divaku sledujicich kazdorocni turnaje. Herni priimysl byl zdsadn€ ovlivnén jejim
uspéchem, a Lol dale rozsifuje sviij vliv prostiednictvim inovaci v hernim designu,

aktualizaci a rozvoje esportovych soutézi (Red Bull, 2020).

Spolecné tyto ¢asti odhali, pro€ je League of Legends a jeho esportova scéna povazovana
za prelomovy fenomén v digitalnim veéku, reflektujici promény ve spoleCnosti,

technologii a zpiisobu, jakym pojmujeme zabavu a soutézeni.

Co je League of Legends

V této kapitole se ponofime do fascinujiciho svéta League of Legends (LoL), jedné z
nejvyznamnéjSich a nejpopularnéjSich videoher soucasnosti, a jejiho esportového
ekosystému, LoL Esports. Od svého vzniku v roce 2009 Riot Games, LoL neustale rozviji
a expanduje, ¢imz pfitahuje miliony hract a fanouskid po celém svété. Zjistime, jak se
LoL stalo zakladnim kamenem moderniho esportu, prozkoumame jeho zanr Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA) a podivdme se na bohaté herni univerzum, které nabizi.
Dale se zaméfime na riznorodost hratelnych postav, znamych jako championi, a map,
které spole¢né vytvareji dynamicky a strategicky bohaty herni zazitek. Tato kapitola
slouzi jako tivod do svéta LoL, prozkoumava jeho klicové aspekty a predstavuje dilezité
informace, které pomohou c¢tenaitim lépe pochopit, pro¢ se LoL stal tak vyznamnym

fenoménem ve videohernim primyslu a v esportu.

Popis Hry, Zanru a Herniho Univerza

League of Legends (LoL) je vysoce konkurencni strategickd hra, ktera kombinuje rychlé
taktické rozhodovani s dynamickymi a intenzivnimi boji. Vytvofena a vydana spolecnosti
Riot Games v roce 2009, LoL definuje Zanr Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) s
unikatnim piistupem k tymové hie a strategii. Hra je dostupnd na PC a Mac OS, a pfestoze
podporuje kiizovou platformu mezi témito systémy, crossplay s jinymi platformami neni
mozny. Hra je zdarma s modelom mikrotransakci, coz hracim umoziuje ptizptsobit své

herni zazitky bez naruseni hratelnosti (Generation Esports, 2023).
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Uvod do Hratelnych Postav a Map

Kazdy hrac v LoL si vybira z vice nez 160 championt, pfi¢emz kazdy z nich ma jedinecné
schopnosti a herni styl. Championi jsou rozdéleni do rtiznych tfid, jako jsou zabijaci
(assassins), bojovnici (fighters), kouzelnici (mages), stielci (marksmen), podpora
(support) a tanky (tanks), coZ umoziuje hra¢iim vybrat si postavy, které nejlépe vyhovuji
jejich preferovanému zptsobu hrani. Boje se odehrdvaji na mapé nazvané "Summoner's
Rift", kde je hlavnim cilem kazdého tymu znicit neptatelské jadro (Nexus), pficemz k
tomuto cili vede n&kolik cest ochranénych vézemi (turrets). Uspéch v LoL vyZzaduje nejen
znalost vlastnich championl, ale i schopnost efektivné spolupracovat s tymem a

strategicky manévrovat po map¢ (League of Legends, 2023).

Herni mechaniky a strategie

Ve svété League of Legends je klicem k uspéchu nejen individudlni dovednost, ale i
hluboké porozuméni hernim mechanikdm a strategiim. Tato podkapitola se vénuje
odhaleni téchto klicovych aspektt, které¢ formuji jadro hry a urcuji dynamiku kazdého
zapasu. Od role championi na Summoner's Rift az po taktické rozhodovani v prabehu
hry, kazdy element ptispiva k bohatému a proménlivému hernimu zazitku. Zakladni herni
mechaniky, jako jsou role championi a faze hry, poskytuji rdmec, v némz hra¢i mohou
rozvijet své strategie a uplatiiovat tymovou dynamiku. V této kapitole prozkouméme, jak
tyto elementy interaguji, aby vytvofily komplexni a fascinujici svét LoL, ktery je tak

lakavy pro miliony hraci po celém svéte.

Zikladni herni mechaniky: Role championii, faze hry

League of Legends je dynamickd hra, ve které¢ hraci ovladaji championy s unikatnimi
schopnostmi v boji o zniCeni neptatelského Nexusu. Hra se odehravd na mapé zvané
Summoner's Rift, kterd je rozdé€lena do tii hlavnich cest (lanes) a dzungle, s tim, Ze kazda
cesta obsahuje obranné véZe a inhibitory. Hraci si vybiraji championy do specifickych
roli, které¢ odpovidaji cestam, po kterych se pohybuji: Top Lane pro tanky a duelisty, Mid
Lane pro magové a zabijaky, Jungle pro pomoc mezi lanes, ADC (Attack Damage Carry)
a Support pro dolni cestu (GadgetMates, 2023).
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Taktiky, strategie a tymova dynamika

Zakladem uspéchu v League of Legends je nejen individualni dovednost, ale i schopnost
pracovat jako soucast tymu. Strategické planovani a tymova dynamika hraji klicovou roli
ve hie, kde hraci musi spravovat ekonomiku prostfednictvim zlata a pfedméti, ziskavat
zkuSenosti pro zvySovani Urovni a efektivné vyuzivat schopnosti svych championii.
Utinna komunikace a mapové povédomi jsou zasadni pro anticipaci pohybu nepiatel, coz
umoziuje lepsi kontrolu nad mapou a ziskavani cennych hernich objekti, jako jsou draci,

ktefi poskytuji tymové bonusy (GadgetMates, 2023).

Uspé&sna tymova kompozice vyzaduje vyvazenost Gtoénych, obrannych a podptrnych
schopnosti, kde kazdy champion pfispiva k celkové strategii. Taktické boje, at’ uzZ mensi
potycky nebo velké tymové bitvy, asto rozhoduji o vysledcich zapast. Efektivni taktiky
zahrnuji spravné zaméieni se na klicové cile a spravné postaveni, aby maximalizovali

bojovou ucinnost tymu (GadgetMates, 2023; Mobafire, 2023).

1.3.2 LoL Esports

Esportova scéna League of Legends zacala psat svou historii kratce po uvedeni hry na trh
v roce 2009. V této dob¢, kdy se hra rychle rozSifovala mezi hraci v Severni Americe,
Evrop¢ a dalSich regionech, se zrodil zdjem o konkuren¢ni hrani, ktery vyustil ve vznik
profesiondlni esportové scény. Zaklady pro to polozil Riot Season 1 Championship,
pozdéji znamy jako League of Legends World Championship, ¢i jednoduse Worlds.
Tento prvni svétovy Sampionat, konany v roce 2011 ve Svédsku, nabidl cenovy fond

mensi nez 100 000 dolardi, coz byl skromny zacatek pro to, co se stalo jednou z

vvvvvv

Historie LoL Esports

Historie LoL Esports odhaluje fascinujici cestu League of Legends z novacka na scéné
videoher k jednomu z piliit soucasného esportu. Od jeho skromnych pocatkt, kdy byl
esport jen postranni zalezitosti pro nadSené hrace, az po dnesSni mezinarodni turnaje
sledované miliony fanouskl po celém svété, je pfibéh LoL Esports pfibéhem inovace,
ristu a vasné. Tato kapitola prozkouma, jak se League of Legends vyvinulo od prvotniho
uvedeni hry na trh Riot Games v roce 2009, ptes zavedeni prvniho svétového Sampionatu

v roce 2011, az po soucasné globalni esportové jevisté, na kterém dominuji regionalni
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ligy a prestizni mezinarodni turnaje. Vstupte s nami na cestu, kterd odhaluje, jak se

League of Legends stalo symbolem esportové excelence.

Pocatky esportové scény League of Legends

Pocatky esportové scény League of Legends maji kofeny v komunité okolo Defense of
the Ancients (DotA), modifikace pro Warcraft III, kterd byla ptivodnim zakladem pro
koncept hry LoL. Pfi svém uvedeni na trh v roce 2009 League of Legends nabidlo hracim
novy zpusob, jak prozivat dynamiku tymové strategie a konkurenc¢niho hrani, coz
prilékalo pozornost miliona hraci po celém svété. Tato rychle rostouci hracska zékladna

poskytla Riot Games pevny zéklad pro rozvoj hry jako esportového fenoménu.

Uz v roce 2010, kdy pocet aktivnich hrac¢i LoL dosahl 15 miliont, zacal Riot Games
planovat prvni oficialni esportové turnaje. V této rané fazi byl diiraz kladen na vytvoieni
udrzitelného esportového ekosystému, ktery by nejen podpofil existujici hracskou
komunitu, ale také pfilakal nové fanouSky. Vysledkem bylo uspotfddani prvniho
mistrovstvi svéta — Riot Season 1 Championship v roce 2011, coz byl milnik, ktery

oficialn¢ zah4jil esportovou éru League of Legends.

S prechodem od amatérské k profesionalni scéné¢ Riot Games investoval zna¢né zdroje
do strukturovani a propagace LoL jako globalniho esportu. Vznikly regionalizované ligy,
jako jsou North American League Championship Series (NA LCS) a European League
Championship Series (EU LCS), které umoznily tymim z celého svéta soutézit na
profesiondlni trovni. Tato struktura nejen zvysila konkurenceschopnost a kvalitu zapast,

ale také prispéla k rostouci popularité LoL jako esportu.

Tento vyvoj esportové scény League of Legends ilustruje, jak se hra stala kliCovym
hra¢em v rychle se rozvijejicim svété esportu, a zaroven nastifiuje, jak Riot Games
uspesné pretvoril pocateCni popularitu hry na udrzitelny a dynamicky esportovy

ekosystém, ktery pokracuje v riistu a inovacich dodnes.

Vyvoj z amatérskeé scény do profesionalniho esportu

Zacatky LoL esportu byly skromné, s prvnimi soutézemi hranymi online a LAN
udalostmi potadanymi ESL, IGN a MLG mezi jinymi. Hlavnimi konkurenty byly tymy
ze Severni Ameriky a Evropy, véetné dnes ikonickych esportovych tymi jako je Team

SoloMid. Prvni svétovy Sampionat v roce 2011 a nasledné dramatické zvySeni cenovych
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fondl v dalSich letech, véetné prechodu na franchisingovy model v Severni Americe a
Evropé, znamenaly vyznamné milniky ve vyvoji LoL jako profesionalniho esportu.
Regionalni ligy, v€etné¢ LCS v Severni Americe a Evropé, LCK v Jizni Koreji a LPL v
Cing, byly kli¢ové pro pravidelné konani vysoce kvalitnich zapast, coz piildkalo jesté

vice fanousku do svéta Lol (Wikipedia, 2023; Pinnacle, 2023; Strafe, 2023).

Struktura LoL Esports

Esportova scéna League of Legends je izce provazéana s profesiondlnimi ligami, které
tvoii zakladni kdmen jeji struktury. Tyto ligy, jako jsou LEC (League of Legends
European Championship), LCS (League of Legends Championship Series v Severni
Americe), LCK (League of Legends Champions Korea) a LPL (League of Legends Pro
League v Cing), jsou kli¢ové pro regionalni soutdZeni a vyvoj talentl na nejvyssi trovni.
Kazda z téchto lig mé svou unikatni strukturu a format, od zékladni sezény az po play-
off, coZ umoziiuje tymlim a hra¢lm soutézit o titul v jejich regionu a kvalifikovat se na

mezinarodni turnaje (Wikipedia, 2023).

Prehled profesionalnich lig:

e LEC (League of Legends EMEA Championship): LEC je vrcholna soutézni liga
pro evropské tymy, ktera se vyznacuje svymi intenzivnimi zapasy a vysokou
urovni strategického mysleni. LEC se stala znamou pro svou inovaci ve hie a
schopnost vyvijet talentované hrace, kteti se Casto stdvaji hvézdami na
mezinarodnim poli. Liga nabizi unikatni systém, ktery kombinuje pravidelnou
sezonu s play-off, pficemz vrcholnymi tymy ziskavaji misto na mezinarodnich
turnajich, jako je World Championship a Mid-Season Invitational.

e LCS (League of Legends Championship Series): Severoamerickd LCS je
historii League of Legends, v¢etn¢ Team SoloMid a Cloud9. LCS je zndma svou
dynamickou fanouskovskou zdkladnou a zapasy, které¢ Casto nabizeji nevidané
obraty a vzruSujici momenty. Podobné¢ jako LEC, i LCS ptechazi na
franchisingovy model, coZ znamena stabilitu a dlouhodobé investice do tymu a
hrac¢t. Vrcholné tymy z LCS se pravidelné kvalifikuji na Worlds, kde reprezentuji

Severni Ameriku na mezinarodni scéné.
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LCK (League of Legends Champions Korea): LCK, srdce korejského League of
Legends, je synonymem pro excelenci a inovaci ve hie. Jeji tymy a hréaci jsou
znami svym preciznim provedenim, strategickou genialitou a neochvéjnou
disciplinou, coz Koreji vyneslo povést jedné z nejdominantnéjSich regionti v
historii LoL Esports. LCK vychovala legendy, jako jsou Faker a Bengi, a tymy
jako T1, které dominuji na svétové scéné a inspiruji hrace po celém svété. Liga je
dilezitym kamenem v ekosystému LoL Esports, a jeji vitézové Casto hraji klicové

role na mezinarodnich turnajich.

LPL (League of Legends Pro League): LPL ptedstavuje vrchol ¢inského League
of Legends a je znama svou dynamickou a agresivni hrou. S nejvét§im poctem
tyml mezi vSemi hlavnimi ligami LPL nabizi neuvéfitelnou hloubku talentu a
neustale se rozvijejici strategie. LPL tymy, jako jsou Invictus Gaming a FunPlus
Phoenix, maji na svém konté¢ nékolik vitézstvi na Worlds, coz doklada globalni
silu a vliv ligy. S unikatnim stylem, ktery zdiraziiuje tymové boje a rychlé
rozhodovani, LPL pokracuje v definovani novych trendi v LoL Esports a je

domovem pro nékteré z nejvétsich fanouskovskych zakladen.

Obrazek 1. Vizualni reprezentace LoL Esports ekosystéemu

LOL Esports ekosystém

'
AL
mistrovstvi
svéta !
'
'
celosvitovy tuznaj | -

uprostied sezény !
|

! S
hlavni liga ! N
reprezentujici kontinent Lm" - Lo e
:

'
men3i liga reprezentujici 1
cely kontinent |

4 x
vét3i regiondlni ! '\‘: [e1
liga | > ]' Q TLFL SUPERLIGA o
{ PRIME i g

men3i regionilni
liga

Zdroj: vlastni zpracovani

38



Popis Mezinarodnich Turnajii:

Mezinarodni turnaje v League of Legends, jako jsou World Championship (Worlds) a
Mid-Season Invitational (MSI), predstavuji vrcholné momenty v kalendaii Lol Esports,
kde se setkavaji nejlepsi tymy z celého svéta. Tyto turnaje nejen Ze testuji dovednosti,
strategii a tymovou praci na mezinarodni urovni, ale také slouzi jako vitrina pro inovace

ve hfe a rozvoj globalni esportové komunity.

World Championship (Worlds): Jde o kazdorocni turnaj, ktery se kona na konci sezény a
shromazd’uje Sampiony a top tymy z kazdé hlavni regionalni ligy. Worlds ma né¢kolik
fazi, véetn¢ skupinové faze, Ctvrtfindle, semifinale a velkého finale. Format se muze lisit,
ale obecné zahrnuje boj ve skupinach nasledovany vyfazovacimi koly. Cilem je
korunovat jediny tym jako svétového Sampiona League of Legends. Ugast na Worlds je
povazovana za vrchol Gspéchu pro tymy a hrace a turnaj ¢asto nabizi nezapomenutelné

momenty a piekvapivé obraty.

Mid-Season Invitational (MSI): MSI je mezindrodni turnaj, ktery se kona v poloviné
sezony a zahrnuje Sampiodny z jarnich ¢asti (splits) hlavnich regionalnich lig. Je to prvni
prilezitost v roce, kdy se mohou tymy z riiznych regionii utkat v pfimém souboji. MSI ma
podobny, ale mensi format nez Worlds a slouzi jako dilezity indikator regionalni sily

pted Worlds.

Tyto mezinarodni turnaje nejen podporuji rivalitu a spolupraci mezi regiony, ale také
stimuluji rozvoj mety hry a predstavuji nové strategie a herni styly, které¢ ovliviuji
celosvétovou Lol scénu. Dulezitost téchto turnajii pro esportovy ekosystém Lol nelze
podcenit, protoze zvysuji viditelnost hry, podporuji fanouskovskou zakladnu a poskytuji

tymim a hra¢tm platformu pro ukazéani svych dovednosti na globélni scéné.

v

Zdroje pro detailnéjSi informace a historii téchto turnaji lze nalézt na oficialnich
strankach LoL Esports a v esportovych zpravodajskych clancich, které pokryvaji tyto

vrcholné udalosti.

European Regional Leagues (ERL): European Regional Leagues (ERL) jsou kli¢ovou
soucasti esportové scény hry League of Legends v Evropé. Tyto regionalni ligy slouzi
jako zékladni kdmen pro rozvoj novych talentii a soutézeni na regionalni urovni, pfi¢emz
funguji jako pfedstupen pro postup do vysSich soutézi, zejména do League of Legends

European Championship (LEC).
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ERL ptedstavuji fadu lig rozprosttenych po celé Evropé, kazdd z nich zastupuje
specificky region nebo zemi. Tyto ligy jsou designovany tak, aby poskytovaly platformu

pro hrace a tymy, které se chtéji profesiondln¢€ vénovat hie League of Legends.

Struktura lig a turnaji

V ramci League of Legends Esports je struktura lig a turnaji peclivé organizovana, aby
podporovala soutézivost, talent a mezinarodni zastoupeni. Klicové aspekty této struktury
zahrnuji sezonni rozvrhy, formaty soutézi a pravidla, kterd jsou navrZena tak, aby

zajiStovala spravedlivou a vzruSujici podivanou pro hrace i divaky.

Jak jsou organizovany sezény a soutéZe

League of Legends Esports scéna zahrnuje nejen hlavni regionalni ligy jako LEC, LCS,
LCK a LPL, ale i European Regional Leagues (ERL), které hraji zadsadni roli v rozvoji
novych talenti v Evropé. Tyto ligy umoznuji hrac¢iim a tymim ukazat své schopnosti na
niz§i urovni pred postupem do vysSich soutézi, a jsou kliCové pro vyvoj esportové scény
v regionu. ERL tedy dopliuji sezonni strukturu hlavnich lig, kterd zahrnuje jarni a letni
split nasledované play-off a nabizi cestu k mezindrodnim turnajim jako World

Championship a Mid-Season Invitational (Wikipedia).

Format a pravidla kli¢ovych turnaji

Na mezinarodni urovni, World Championship (Worlds) a Mid-Season Invitational (MSI)
predstavuji vrcholy League of Legends Esports kalendare. Worlds se konaji na konci
kazdé sezony a shromazd’'uji nejlepsi tymy z celého svéta, které soutézi o titul svétovych
Sampiont. MSI, konany v poloviné sezény, pak shromazd’'uje Sampiony jarnich spliti
jednotlivych regionalnich lig.

Worlds maji obvykle n¢kolik fazi, véetné skupinové faze, Ctvrtfinale, semifinale a finale,
pficemz format se mize liSit v zavislosti na roce. Naptiklad, v roce 2020 se turnaj odehral
v Cing, zatimco v roce 2021 probé&hl na Islandu bez ptitomnosti Zivého publika kviili
pandemii COVID-19 (Wikipedia).

vvvvvv

LoL Esports, hned po Worlds. Od roku 2017 se na MSI kvalifikuji Sampioni jarnich split
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vSech regionalnich lig LoL, a nejlepsi region na MSI ziskd misto ve skupinové fazi

Worlds pro svého Sampiona letniho splitu (ZenSports, 2020).

Tato struktura a organizace lig a turnaji zajistuje, ze LoL Esports je dynamické,
konkurencni a globaln¢ reprezentativni, poskytujici hracim, tymim a fanouSkiim
nezapomenutelné zazitky a pfrilezitosti k oslavé talentu a strategického mysleni na
nejvyssi arovni.

Kli¢ové tymy a hraci

V ramci League of Legends Esports (LoL Esports) se mnoho kli¢ovych tymu a hraci
vyznacuje nejen svym vykonem, ale také svym dopadem na celkovy esportovy prumysl.
Tymy jako G2 Esports a T1 jsou povazovany za pilife LoL Esports scény, pfi¢emz jejich
uspéchy na mezinarodnich turnajich, jako jsou World Championship a Mid-Season
Invitational, jsou dokladem jejich schopnosti soutézit na nejvyssi trovni. T1, vedeny
legendarnim hracem Fakerem, je zvlasté ikonou LoL Esports diky svému neptekonanému

uspéchu a vlivu na esport jako takovy. Tento tym a jeho hvézda ptedstavuji méfitko

excelence v LoL Esports.

Dalsi vyznamné tymy, jako jsou JD Gaming a LNG Esports z ¢inské LPL, ukazuji na
riiznorodost a §ifi talenty, které LoL Esports nabizi. Cinska LPL, zndma svym agresivnim
stylem hrani a inovacemi, piedstavuje silny region s tymy, které pravidelné vykazuji

schopnost pfizptlisobit se na mezinarodni scén¢.

Klicovi hraci, jako je Faker z T1, se stali legendami nejen pro své dovednosti na hernim
poli, ale i pro sviij vliv mimo hru. Faker, ¢asto nazyvany jako "nejlepsi hra¢ vSech dob",
ma nezmérny dopad na komunitu Lol Esports, inspiruje fanousky a nastavuje standardy
pro profesionalitu a excelenci ve hie. Jeho kariéra a uspéchy slouzi jako vzor pro hrace

po celém svété, ukazujici na moznosti, které esport nabizi.
Vliv a prijeti
League of Legends (LoL), od svého vzniku v roce 2009, nejenze piekrocilo hranice bézné

pocitacové hry, ale také se stalo kliCovym hra€em v rychle se rozvijejicim pramyslu

esportu. LoL Esports, oficidlni soutézni scéna hry, se rozrostla do celosvétového
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fenoménu, ktery ptitahuje miliony divakl a hraca. Tento vliv a pfijeti LoL Esports mély

vyznamny dopad jak na ekonomiku, tak na socialni a kulturni prostiedi.

Ekonomicky dopad LoL Esports na primysl videoher

LoL Esports mé¢lo znacny ekonomicky dopad na primysl videoher, z¢asti diky své
schopnosti generovat pfijmy z riznych zdroji, vcetné sponzorstvi, medialnich prav,
reklamy, prodeje vstupenek a obchodniho zbozi. Soutéze jako je Svétovy Sampionat Lol
se staly globalnimi udélostmi, které ptitahuji zna¢né medialni pokryti a investice od
velkych znacek z rGznych odvétvi. Tyto udalosti také vyrazné pfispély k ristu
"streaming" platform, jako jsou Twitch a YouTube, na nichz fanousci sleduji zivé pfenosy
zépast. To vSechno vedlo k exponencialnimu rastu trzni hodnoty esportu jako celku

(Newzoo, 2020).

Socialni a kulturni vliv LoL. Esports

Socialné a kulturné LoL Esports ptekracuje tradi¢ni hranice hrani her. Pro mnoho lidi se
stal dilezitou soucasti jejich socidlniho zivota a identity. Spolecenstvi fanouskd, které se
kolem hry vytvofilo, je siln¢ zapojené, s Cetnymi online a offline udalostmi, které posiluji
vazby mezi hraci a fanousky. Dale esporty oteviraji nové cesty pro kariéru, nejen pro

hréce, ale i pro trenéry, analytiky, komentatory a dal$i profesionaly.

Navic LoL Esports ma vyznamny vliv na tradi¢ni kulturu a média, coz dokazuje zapojeni
zavedenych sportovnich tymi a osobnosti do esportovych soutézi a zvysSeny zdjem
tradi¢nich médii o esportové udalosti. Jejich vliv se také projevuje v akademickém svéte,
kde se objevuji studijni programy zaméfené na esport a herni design, ¢imz se uznava

rostouci vyznam této oblasti (Taylor, 2018).

Reflektovani vyznamu a dopadu League of Legends a LoL Esports

League of Legends a LoL Esports hraji nezastupitelnou roli v evoluci videoherni kultury
a esportu. Jejich pifinos presahuje hranice bézné zabavy a ptedstavuje novou formu

globalniho sportu a socialni interakce.
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Vyznam pro esport

LoL Esports je povazovan za jeden z pilitii esportu, jehoz vliv formoval nejen ekonomiku
esportu, ale 1 jeho globalni vnimani. Turnaje jako Svétovy Sampionat LoL ptilakaly
miliony divaki po celém svété a nastavily vysoké standardy pro organizaci a produkci
esportovych udalosti. Riist LoL Esports také napomohl rozvoji infrastruktur, jako jsou
specializované esportové areny a tréninkova centra, coz ukazuje na profesionalizaci a

institucionalizaci esportu jako celku.

Dopad na videoherni kulturu

LoL nejenze rozsifil pojem multiplayerovych online bitevnich arén (MOBA), ale také
pfispél k rozvoji komunitnich a fanouskovskych kultur. Vznikly nové formy
fanouSkovské tvorby, vcetné uméleckych dé€l, hudebnich videi a fanfiction, které
obohatily videoherni kulturu a posilily vazby mezi hra¢i a hrou. Navic LoL a jeho
esportova scéna podnitila diskuse o tématech, jako jsou genderova diverzita ve
videohrach a vyznam mentalniho zdravi profesiondlnich hract, coz odrazi jejich socialni

a kulturni dopad.

V tomto kontextu je dilezité poukazat na studie a analyzy, které podrobné zkoumayji
vyznam a dopad LoL a jeho esportové scény. Bohuzel, piesné data a specifické zdroje k
tomuto tématu nebyly v ramci této odpovédi uvedeny, avsak je jasné, ze LoL a LoL
Esports maji nezmérny vliv na esportovou a videoherni kulturu, ktery pfesahuje hranice

tradi¢nich her a sportt.

Zavér dopadu League of Legends a LoL Esports

League of Legends a LoL Esports nejenze definovaly nové moznosti pro esport a
videoherni kulturu, ale také ukazaly, jak digitdlni hry mohou slouzit jako platforma pro
globalni komunikaci, kulturu a socidlni zménu. Jejich odkaz je diikazem toho, Ze videohry

jsou dilezitym a neodmyslitelnym prvkem moderni kulturni krajiny.

V této fazi jsme se zaméfili na reflexi a syntézu informaci bez pifimého odkazu na
konkrétni zdroje. Pro hlubsi analyzu a podporu argumentli by bylo vhodné obratit se na
akademické c¢lanky, odborné studie a primyslové zpravy zabyvajici se konkrétnimi

aspekty vyznamu a dopadu LoL a LoL Esports.
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1.4 Co je Hitpoint a Hitpoint Masters

V poslednich letech se esport, nebo elektronicky sport, rychle rozviji a stava se klicovym
prvkem moderni digitalni kultury. V Ceské republice je jednim z piednich aktéri v této
oblasti organizace Hitpoint, kterd je zndma ptedevSim diky organizaci a medidlnimu
pokryti profesiondlnich esportovych soutézi. Jeji plsobnost se nejvice projevuje
prostiednictvim lig, jako je Hitpoint Masters, které se zaméiuji na popularni hru League
of Legends. Tato kapitola se blize zaméfi na to, co piesné Hitpoint a Hitpoint Masters

znamenaji pro esportovou komunitu, a prozkouma jejich vliv na rozvoj esportu v regionu.

1.4.1 Co je Hitpoint

Hitpoint, se sidlem v Ceské republice, je organizace, ktera se stala kli¢ovym hra¢em na
esportovém poli. Specializuje se na organizaci a medidlni pokryti profesionalnich
esportovych soutézi, pti¢emz jeji aktivita je zadsadni pro rozvoj a propagaci esportoveé
scény v regionu. S hlavnim zaméfenim na League of Legends (LoL), jednu z
nejpopularnéj$ich esportovych her na svété, Hitpoint nabizi platformu pro soutézeni
nejlepSich tymu a hraci z celého regionu. Diky svému profesionalnimu piistupu a vysoké
produkéni kvalité se staly akce organizované Hitpointem, jako je Hitpoint Masters,

vrcholem esportového kalendaie pro mnoho fanousku a hraci.

Hitpoint Masters predstavuje vrcholnou soutézni ligu organizovanou spolecnosti
Hitpoint, ktera se zamé&fuje na LoL. Liga shromazd'uje $pickové tymy z Ceské republiky
a Slovenska, které¢ soutézi o titul mistra a cenové odmeény. Tato liga je znama svou
vysokou urovni soutéZze a skvélou produkcéni hodnotou, coz piinasi fanouSkiim
nezapomenutelné zazitky. Hitpoint také vynikd v medidlnim pokryti svych udalosti,
poskytuje pfimé ptrenosy na platformach jako Twitch a YouTube a udrzuje aktivni

komunikaci s fanousky prostfednictvim socidlnich siti.

Diky dohodé¢ piimo s Riot Games, vyvojafi LoL, se Hitpoint stal oficidlnim
organizatorem LoL turnaji pro Cesko a Slovensko. Toto partnerstvi zajist'uje, e turnaje
poradané Hitpointem jsou v souladu s globalnimi standardy a direktivami pro LoL esport,
coz zvysuje jejich prestiz a pritazlivost. Oficidlni status Hitpointu jako organizatora
turnaja také piispiva k rozvoji a profesionalizaci esportové scény v regionu, vytvari noveé

prilezitosti pro hrace a posiluje postaveni regionu na mezindrodni esportové scén¢.
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1.4.2 Co je Hitpoint Masters

Hitpoint Masters je vrcholné soutézni liga organizovana spolecnosti Hitpoint, zaméfena
na popularni esportovou hru League of Legends. Tato liga se pySni tim, Ze shromazd’uje
nejlepsi tymy z Ceské republiky a Slovenska, které mezi sebou soupeii o titul mistrii a
atraktivni cenové fondy. Charakterizuje ji vysokd Uroven soutéze, profesionalita,
napinavé zapasy a prvotiidni produk¢ni kvalita, coZ ji ¢ini vysoce vyhleddvanou udalosti
jak pro hrace, tak pro fanousky. Pfinos Hitpoint Masters k esportové scéné v regionu je

neocenitelny, nebot’ napomaha rozvoji a profesionalizaci celé scény.

Jednim z klicovych aspektd Hitpoint Masters je moznost postupu pro top tymy do
nadnérodnich soutézi, jako je EMEA (Europe, Middle East, and Africa) Masters. EMEA
Masters predstavuje vyznamny krok vpied pro usp€sné tymy, nebot’ jim umoznuje méfit
sily s elitnimi tymy z $ir$tho regionu. Uspéch v EMEA Masters miize oteviit dveie k jesté
vys$im ligdm, vcetné prestizni LEC (League of Legends EMEA Championship), coz je

nejvyssi profesionalni liga v EMEA regionu pro hru League of Legends.

Ugast v Hitpoint Masters tak nabizi tymtim nejen moznost ziskat titul a cenové odmény,
ale také prilezitost postoupit na mezinarodni esportovou scénu. Tento postupovy systém
motivuje tymy k dosazeni nejlepSich vysledkil a nabizi hracim platformu pro ukazani
svych dovednosti na S$irSi esportové scéné€. Hitpoint Masters tak slouzi jako dulezity
odrazovy mustek pro tymy a hrace sméfujici k profesionalni kariéte v esportu.

Diky svému postaveni a vlivu na regiondlni esportovou scénu jsou Hitpoint Masters
klicovym prvkem v ekosystému League of Legends esportu, poskytujici cenné ptilezitosti

pro rist a rozvoj talentl v regionu.

1.4.3 Jiné projekty organizované Hitpointem

Kromé hlavni soutéze Hitpoint Masters organizace Hitpoint pfindsi i dalsi dualezité

w7

Slovensku.

Hitpoint Winter

Hitpoint Winter je off-season turnajova série v Ceské republice a na Slovensku zamétena

na hru League of Legends, kterd zahrnuje tymy z Hitpoint Masters a niz§ich soutézi.
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Tento turnaj poskytuje tymim moznost udrzet si soutézivy duch béhem zimni prestavky
a pfipravit se na nadchazejici sezonu. Timto zpuisobem Hitpoint Winter napoméaha

udrzovat esportovou komunitu aktivni a zapojenou po cely rok (LoL Fandom, 2024).

Hitpoint University League

Hitpoint University League 2024 je inovativni projekt organizace Hitpoint, ktery se
zaméfuje na vysokoskolské hrade League of Legends v Ceské republice, nabizi jim
jedinecnou pftilezitost soutézit na profesionalni tirovni a probojovat se na mezinarodni
turnaj University Esports Masters. Série kvalifikac¢nich kol se kond od ledna do tnora
2024, s finale planovanym na biezen, soucasti akce Hitpoint Legends. Liga je oteviena
pro tymy slozené z hraci téze univerzity, s omezenimi pro profesionalni hrace z prvni
divize Major ERL, zatimco ucastnici Hitpoint Masters a Challengers mohou ziskat
vyjimku. Tato iniciativa podporuje rozvoj univerzitniho esportu, nabizi studentim
platformu pro ukézani svych dovednosti a motivuje je k dal§imu rlstu v esportové kariéte

(Hitpoint, 2024).

Prague Champs

Prague Champs je dalsSim zajimavym projektem organizovanym Hitpointem, konkrétné
se jedna o showmatch, ktery se konal v roce 2022. Ackoli je o tomto eventu k dispozici
omezené mnoZzstvi informaci, je pravdépodobné, ze takové udalosti pfinaseji esport blize
SirSi vefejnosti a nabizi fanousklim jedinecné zazitky, spojujici komunitu a zvySujici

povédomi o esportu (LoL Fandom, 2024).

1.5 Moje historie s esportem

Pro mé predstavuje esport nejen oblibenou zabavu, ale také dilezity prvek osobniho a
profesniho rozvoje. Fascinace kompetitivnimi hrami mi umoznila prohloubit pochopeni
strategie, tymové spoluprace a dynamiky virtudlnich soutézi. Tento svét mé zaujal
natolik, ze se z n¢j stala soucast mé kazdodenni rutiny a zdsadné ovlivnil miyj ptistup k

digitalnim médiim.
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1.5.1 Prvni kroky ve svété esportu: Call of Duty 4: Modern

Warfare

Muj prvni kontakt s kompetitivnimi hrami pfisel s hrou Call of Duty 4: Modern Warfare
3. Tato hra byla pro m¢ branou do svéta, kde se schopnosti, rychlost reakei a strategické
mysSleni stavaji kli¢em k tispéchu. V multiplayerovém rezimu jsem s prateli travil hodiny
soutézeni v rezimech jako Team Deathmatch ¢i Domination, kde jsme spolecné rozvijeli
naSe dovednosti a posilovali tymovy duch. I kdyz jsem v té¢ dob¢ o esportu védél malo,

tyto zazitky polozily zéklad pro mé dalsi esportové ambice.

1.5.2 Prechod na League of Legends

V roce 2013 jsem na doporuceni kamaradl zacal hrat League of Legends. Rychle mé to
chytilo a brzy jsme spolecné s prateli zacali vymyslet taktiky a strategie, jak zlepSit naSe
vykony. Nase nadSeni vyustilo ve vytvoieni amatérského tymu, se kterym jsme nejen
hrali, ale i diskutovali strategie mimo hru. Béhem tohoto obdobi jsem objevil ¢esky tym
eSuba, ktery mél vyznamny dopad na moje vnimani esportu jako profesionalniho odvétvi.
Fascinace schopnostmi profesionalnich hract a jejich tymovou praci mé ptivedla k

pravidelnému sledovani esportovych turnajt.

1.5.3 Vstup do svéta esportu

Moje zaliba v sledovani profesiondlniho esportu byla zpeceténa navstévou Mistrovstvi
Ceské republiky v Poéitatovych hrach. Zde jsem na vlastni o&i vidél, jak velky zdjem
muze esport vyvolat a jaké emoce dokaze vyvolat u svych fanouskii. Postupné jsem zacal
pravidelné sledovat mezinarodni scénu League of Legends, zejména LCS a Worlds, coz

m¢ upevnilo v roli va$nivého fandy esportu.

Esport pro m¢ predstavuje nejen zabavu, ale 1 moznost uceni a osobniho ristu. Tato
kapitola reflektuje mlj vyvoj od bézného hrace po vasnivého fanouska esportu, ktery
ocenuje jak kompetitivni duch, tak komunitu, kterd se kolem téchto her vytvaii.

1.6 Relevantnost redesignu

V poslednich letech esport prudce expanduje a s tim roste i potieba adaptace vizudlni

identity, aby reflektovala aktudlni pozadavky a trend. Liga Hitpoint Masters, ackoliv patii
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mezi nejvyznamnéjsi v Ceské republice, zaostava za jinymi evropskymi ligami v oblasti
vizualniho a obsahového zpracovani. Tato kapitola se zamétuje na prozkoumani, proc je

nyni redesign nejen relevantni, ale stdva se 1 nezbytnym.

1.6.1 Rostouci popularita esportu

Esport zaznamenava celosvétove signifikantni nartist sledovanosti a fanouskovské
zakladny. Hitpoint Masters musi reagovat na tyto zmény aktualizaci své vizudlni identity,

aby ztistala konkurenceschopna a atraktivni pro nové i stavajici fanousky.

1.6.2 Novi sponzofi a partnerstvi

Ptichod novych sponzort, jako je Mastercard a Kitkat, klade vyss$i naroky na prezentaci
ligy. Moderni a profesionalni vizualni styl mize pomoci udrzet a rozsifit tato partnerstvi

tim, Ze poskytne znackam adekvéatni reprezentaci.

1.6.3 Mezinarodni piesah a ERL

Jako soucast European Regional Leagues (ERL) ma Hitpoint Masters moznost dosdhnout
mezinarodniho publikum. Aktualizovany vizudlni styl by mohl zlepsit jeji mezinarodni

image a zvysit jeji prestiZz na globalnim poli.

1.6.4 Uspéchy &eskych hraci

S rostoucim poctem Ceskych hrach a trenéri, kteti dosahuji mezinarodnich tspéchi, je
dalezité, aby liga reflektovala tyto uspéchy ve své prezentaci, coz ptispiva k celkové

reputaci a atraktivité ligy.

1.6.5 ZvySena viditelnost a o¢ekavani

Ucast Hitpoint Masters na vyznamnych akcich, jako bylo komentovani LEC finale,
ukazuje na rostouci viditelnost ligy. Redesign pomuze ligé 1épe odpovidat o¢ekavanim a

standardiim, které takové udalosti piinase;ji.
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1.6.6 Sledovani trendii ve vizualnim prezentovani

Svét je stale vizualnéjsi a prezentace Hitpoint Masters by méla odrazet nejnovéjsi trend

v designu a multimedidlnim obsahu. To je klicové pro oslovovani mladsich

vvvvvv

1.6.7 Zavér

Redesign vizualni identity Hitpoint Masters je nezbytny krok k udrzeni relevance v rychle
se ménicim esportovém priumyslu. S pfibyvajicimi sponzory, rostoucim mezinarodnim
piesahem a zvySujici se trovni ocekavani jak od fanouskd, tak od partnert, je aktualizace

vizualni identity kritickym prvkem pro dalsi uspéch a rtst ligy.

1.7 Analyza souc¢asného designu Hitpoint Masters

Tato kapitola se zaméfuje na kritickou analyzu stavajici vizualni identity esportové ligy
Mastercard Hitpoint Masters. Piestoze vizualni styl hraje klicovou roli ve vytvafeni
znaCky a marketingovych strategiich ligy, soucasnd vizudlni identita se zda byt
nedostacujici ve své schopnosti efektivné komunikovat hodnoty a dynamiku ligy, coz

muze ovlivnit jeji celkovou piitazlivost a konkurenceschopnost.

Celkovy vizualni styl, ktery zahrnuje logo a obecnou prezentaci znacky, se v soucasné
formé jevi jako zastaraly a neni vhodné pfizpisoben modernim trendim v esportovém
designu. Logo a dalsi grafické prvky potiebuji revitalizaci, aby 1épe reflektovaly energii

a technologickou pfitazlivost esportového prumyslu.

Zivé pienosy zapasii, jakozto hlavni obsah ligy, vyzaduji dikladn&jsi piepracovani
vizudlnich prvkld. Soucasnd produkce a graficky design neodpovidaji ocekévanim
soucasného publika, coz miize vést k nizsi sledovanosti a snizeni zdjmu divakd. Od
odpoctu, pres prezentaci komentatorti, az po zobrazeni statistik po hite, kazdy aspekt by
mél byt preformulovan tak, aby poskytoval vyssi vizualni kvalitu a lepsi uzivatelskou

zkuSenost.

Socidlni sité, vcetn¢ platform jako Instagram, Facebook a Twitter, nyni slouzi jako
primarni kanaly pro komunikaci s fanousky. VSak soucasné vyuziti téchto platform je

nekonzistentni a neposkytuje dostatecnou interakci nebo angazovanost. Je nutné zlepsit
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strategii obsahu a vizudlni prezentaci, aby byly socidlni sit¢ efektivnéji vyuzity pro

budovani komunity a znacky.

Webové stranky ligy, ackoliv slouzi jako centralni informac¢ni hub, vypadaji zastarale a
neposkytuji uzivatelsky ptijemné prostiedi. Modernizace designu, zlepSeni navigace a

zahrnuti interaktivnich prvkl by mohly zna¢né zvysit navstévnost a zapojeni uzivatell.

V této kapitole se budeme vénovat identifikaci klicovych oblasti, kde stavajici vizudlni
identita nedostacuje, a navrhneme zmeény, které by mohly vyrazné zlepsit celkovy
vizualni dojem a posilit pozici Hitpoint Masters v konkurencné nabitém esportovém
primyslu. Toto pfehodnoceni a ndsledné zlepSeni je nezbytné pro udrzeni a rozvoj znacky

v dynamickém prostifedi modernich esporti.

1.7.1 Vizualni styl

Vizualni styl ligy Mastercard Hitpoint Masters je tvofen né¢kolika zdsadnimi prvky, které
definuji jeji vizualni identitu. Kli€ovym prvkem je model zeleného Nexus krystalu,
inspirovany hrou League of Legends, ktera je jednim z hlavnich titula v lize. Tento krystal
symbolizuje cil, ktery tymy musi znicit pro vitézstvi, zaroven jej musi chranit, aby nebyli
porazeni. Ve hie jsou krystaly obvykle zobrazeny v modré a Cervené barve, reprezentujici
jednotlivé tymy. Hitpoint vSak zvolil zelenou barvu, coz odrazi priméarni barvu celé
organizace. Zelena barva ma v esportu vyznamnou roli, jelikoz je Casto spojovéana s
energii a vitalitou, ale jeji pouziti zde pisobi mirné€ disonantn¢ vzhledem k obvykl¢ paleté

her (Kaplan, 2021).

Dalsimi barvami v paleté jsou Cernd a bil4, které jsou pouzivany pro pozadi a text, coz je
beézna praxe pro zajisténi dobré Citelnosti a vizualniho kontrastu. Ob¢asné jsou vyuzivany
odstiny modré a fialové jako akcentové barvy, které dodavaji stylu urcitou variabilitu,
avSak mohou narusit celkovou koherenci znacky, pokud nejsou pouzivany konzistentné

(Smith, 2020).

Nedostate¢nost souc¢asného vizualniho stylu

Hlavni problém stavajiciho vizualniho stylu Hitpoint Masters spocivad ve vizualni
nekonzistenci a nedostate¢né reprezentaci dynamiky a moderniho charakteru esportu.

Zeleny Nexus krystal, a¢ je kreativnim odkazem na hru League of Legends, nepiinasi
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dostatecnou vizudlni atraktivitu a miize byt pro nové divaky matouci, protoze se vzdaluje
tradiénim barvam pouzivanym ve hie. Tento prvek by mél byt prepracovan tak, aby vice

korespondoval s o¢ekavanimi a zkuSenostmi fanouska (Jensen, 2022).

Typografie pouzitd v logu ,,MASTERS* s tu¢nym pismem je sice dobfte Citelna, ale miize
pusobit piilis robustné a nedostate¢né sofistikované pro esportové prostiedi, které casto
upiednostiiuje modernéj$i a dynamické fonty, reflektujici technologicky charakter

odvétvi (Lee, 2023).

Potencial pro zlepSeni

Pro zvySeni vizualniho apelu Hitpoint Masters by bylo vhodné pfistoupit k redesignu logo
a celkového vizualniho stylu tak, aby Iépe reflektoval dynamiku a inovativnost esportu.
Ptechod na vice dynamické a technologicky orientované fonty a integrace barvy, ktera
vice koresponduje s barvami tymu ve hie, by mohlo zna¢né zlepsit vizualni identitu ligy.
Vizualizace krystalu by méla byt aktualizovéana tak, aby lépe komunikovala s cilovou

skupinou a zaroven udrzovala jedinecny

1.7.2 Zivy pienos zipasi

Zivy pienos zapast v ramci ligy Mastercard Hitpoint Masters predstavuje kli¢ovy bod
interakce s divaky a je zasadni pro udrZeni jejich zajmu a angazovanosti. Tento segment
vysilani nabizi jedineCnou pftilezitost nejen prezentovat zapasy, ale také efektivné
komunikovat s fanousky a podavat diilezité¢ informace. Pfesto v soucasné¢ dobé zivy
pfenos trpi fadou vizudlnich a technickych nedostatkli, které mohou omezovat jeho
atraktivitu a srozumitelnost. V nasledujicich podkapitolach podrobné rozebereme
jednotlivé aspekty zivého pienosu — od odpoctu pred zapasem az po scény se zaméfenim
na komentétory — a poskytneme analyzu souc¢asného stavu a navrhy na mozna zlepSeni.
Cilem je identifikovat klicové slabiny v prezentaci a navrhnout zmény, které by zvysily
vizualni a obsahovou kvalitu zivych pfenost, ¢imz by se zlepsSila celkova divacka

zkuSenost a posilila znacka Hitpoint Masters v konkurenci esportovych lig.

Odpocet

Prvni moment, ktery divaci uvidi pti sledovani zivého vysilani Mastercard Hitpoint

Masters, je odpocitavani do zacatku zapasu. Toto odpocitavani, trvajici obvykle mezi 30

51



a 60 minutami, by m¢lo byt klicovym momentem pro zaujeti a informovani divaka. V
idedlnim piipadé by meélo obsahovat atraktivni prezentaci nadchézejicich zapasi,
informace o tymech, a diilezité detaily o lize a organizaci Hitpoint. Aktualné je tato scéna
doplnéna velkym digitdlnim odpoctem, logy tymi a informacemi o formatu hry. Piestoze
jsou tyto informace zékladni, vizudlni prezentace je nedostate€na — zobrazuje se v
jednoduchém a statickém formatu bez vétsi interakce nebo vizuédlniho doprovodu, coz

muzZe plusobit nezajimavé a neodpovida dynamice moderniho esportového vysilani.

Problémem je také pouziti zamlzeného, mlhavého pozadi s animaci, které spise
rozptyluje, nez piispiva k vizudlni Cistoté a zaméteni. Dominantni 3D model zelené¢ho
Nexus krystalu, i kdyz vizudlné zajimavy, pisobi mimo kontext, nebot' neodpovida

standardnim barevnym schéma v League of Legends a mtize byt matouci pro nové divaky.

Scéna s kamerou na komentatory

Scéna s kamerou na komentdtory, kterd nasleduje, je rovnéz klicova pro zvyseni
angazovanosti divakt. Komentatofi stoji pied zelenym pozadim, které je vizualné
sjednoceno s odpoctem, vcetné¢ modelu zeleného Nexus krystalu. Ackoliv tento prvek
poskytuje vizudlni konzistenci, celkové zpracovani je piili§ statické a nedochazi zde k
vyraznéjsi interakci nebo vizualni dynamice, kterd by mohla pfidat na dramati¢nosti a
vizualnim zéazitku. Grafické prvky, jako jsou jména a fotografie komentatort ¢i hraca,
jsou zobrazeny sporadicky a bez jasné struktury, coz muze vést k zmatku a snizené

srozumitelnosti.

Vybirani postav

Féaze vybirani postav je klicova pro strategii a prab¢h zapast v lize Mastercard Hitpoint
Masters. Tato Cast zapasu je prezentovana s vysokou urovni detailii, coz je sice vhodné
pro strategické pochopeni hry, ale vizualni styl a grafické zpracovani této faze Casto
nedosahuji ofekavani moderniho esportového vysildni. Scéna je rozdélena tak, ze
zobrazuje postupny vybér postav tymt, které jsou barevné rozliSeny — zelena pro jeden
tym a fialova pro druhy. Tato barevna schémata, a¢ efektivni v rozliSeni tymi, mohou byt
vizualn€ rusiva a méné¢ esteticka.

Vedle zakladnich informaci, jako jsou loga tymii a ¢asovace, je na obrazovce pfitomno

mnozstvi grafickych prvki, véetné okna s komentatory a zakdzanymi postavami. Pfestoze
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jsou tyto informace dtlezité, jejich prezentace Casto piisobi pieplnéné a miize odvadeét
pozornost od klicovych aspekti hry. Prostor pro vybér postav a komentatorské okno by
mélo byt 1épe integrovano do celkového vizualniho stylu, aby bylo zajisténo, ze divaci

snadno a efektivné vnimaji veskeré dulezité informace (Martin, 2023).
Cekani na spusténi hry

Féaze Cekani na spusténi hry nasleduje po vybéru postav a poskytuje prehled vybranych
postav obou tymu, zobrazenych ve vertikalnich kartach. Tato scéna by méla byt vizualnim
zt€lesnénim piipravy na nadchéazejici akci, avSak Casto plsobi staticky a nedostatecné
dynamicky. Loga tymul jsou umisténa na opacnych stranich obrazovky, coz mize byt

matouci a vizualné nebalancované.

Symboly reprezentujici role jednotlivych hrac¢t mezi ptrezdivkami, i kdyz uzitecné pro
orientaci ve hie, jsou ¢asto zobrazeny bez dostate¢né¢ho vysvétleni jejich vyznamu, coz
muze znepiijemnit sledovani novym divakim. Pro zlepSeni by bylo vhodné ptepracovat
grafické zobrazeni téchto informaci, posilit vizualni aspekty, které podporuji piehlednost
a estetiku, a zvysit dynamiku celé scény prostiednictvim animaci nebo interaktivnich

prvki, které by 1épe uvedly divaky do atmosféry nadchézejiciho zépasu (Taylor, 2022).

Ve hre

Klicovym momentem kazdého zivého vysilani v lize Mastercard Hitpoint Masters je
samotnd hra. Tato faze je zasadni pro divacky zazitek, protoze zde dochazi k
bezprostiedni akci. Vizualni prezentace informaci ve hte je kritick4, jelikoz musi zajistit,

aby byly statistiky a déni na obrazovce srozumitelné a vizualné ptitazlivé.

Na obrazovce jsou informace rozdéleny do tii hlavnich ¢asti: horni, postranni a spodni
¢ast. V horni ¢asti jsou zobrazeny klicové statistiky, jako pocet zabiti, mnozstvi zlata a
pocet padlych vézi. Tyto informace jsou vizualn¢ oddéleny barvami zelenou a fialovou,
coz vizualn¢ rozd€luje tymy. Loga tymt a skore jsou prezentovana na barevném pozadi,
coz pomaha v rychlé orientaci. Nicméng¢, zpiisob prezentace muze plisobit zastarale, coz

muze snizovat celkovy vizualni apel (Harrison, 2024).

Postranni ¢asti obrazovky jsou vénovany prezentaci hracl a jejich vybranych postav.

Zde je kazdy hra¢ reprezentovan ikonou postavy a svym hernim jménem, které je
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zdiraznéno citelnym fontem na piechodu z ¢erné do prihledné. Tato sekce je vizualné
stabilni, ale mohla by byt vice inovativni a interaktivni, aby 1épe zaujala divaky a poskytla

hlubsi kontext k strategii a vykonu hracu.

Spodni ¢ast obrazovky je nejvice vizualné dynamicka. Obsahuje informace o aktudlné
hrajicich hracich s fotografiemi, které se méni, aby divdk mohl vizualné identifikovat
hréace. Tento prvek je kli€ovy pro osobni propojeni divakl s hraci. V této €asti jsou také
prezentovany loga sponzoril, coz je nezbytné¢ pro komercni ucely, ale mélo by byt

zpracovano tak, aby naruSovalo co nejmén¢ zazitek z hry (Fisher, 2023).

Béhem hry se dale vyskytuji proménlivé grafické prvky, které reaguji na déni ve hie, jako
jsou bannery sponzorl nebo replaye diilezitych momenti. Tyto prvky jsou vyznamné pro
monetizaci a zvySeni interakce, avSak jejich integrace vyzaduje jemnou rovnovahu, aby

nepiebijely samotnou hru.

Statistiky po hie

Po skonceni zapasu v lize Mastercard Hitpoint Masters je pro divaky pfipravena ¢ast
vysilani, kde se prezentuji klicové statistiky hry. Tato faze je dulezitd pro kompletni
pochopeni vysledki a pro hlubsi analyzu hry, coz pfispiva k lepSimu porozumeéni strategii
a vykont hraci. Scéna s komentatory, kteti hru zpétné zhodnoti, je doplnéna grafikami,

které vizualné shrnuji klicové momenty a statistiky z hry.

Grafika, ktera se obvykle pouziva pro zobrazeni statistik, zahrnuje 10 vertikalnich
sloupcti, kde kazdy sloupec reprezentuje jednoho hrace s jeho kompletnimi statistikami z
hry. Tato prezentace umoziuje rychly vizudlni piehled vykonii jednotlivych hraci a
zaroven poskytuje srovnani mezi tymy. V horni ¢asti grafiky je zdtraznéno, kdo vyhral
zapas, coz je doplnéno informacemi o fazi turnaje a pfisluSnymi logy sponzori

umisténymi v obou rohach obrazovky.

Ackoliv jsou tyto informace zasadni, soucasny vizualni styl prezentace muze pusobit
pieplnéné a misty nepiehledné. Mnozstvi dat a zptsob jejich grafického zpracovani mize
byt pro nékteré divaky obtizné stravitelné. Moderni trend v esportovém vysilani smétuje
k vice dynamickym a interaktivnim zpiisobim prezentace dat, které by mohly zlepsit

vizualni stranku a zaroven ulehcit porozuméni obsahu (Johnson, 2024).
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1.7.3 Socialni sité

Socialni sit¢ predstavuji zasadni komunikacni kanal pro Hitpoint a jeho esportovou ligu
Mastercard Hitpoint Masters. V dnesni digitalni dob¢ se stavaji nezbytnym nastrojem pro
budovani znacky, angazovani fanouskl a Sifeni informaci. Vzhledem k jejich vlivu a
dosahu hraji socialni sité klicovou roli nejen v informovani o dtlezitych udalostech a
aktualitach, ale také v utvareni vetejného vnimani a podpore celkového image ligy. Pro
Hitpoint Masters, socialni sit¢ nabizeji platformu pro interakci s fanousky, zvefejiovani

vysledkl zapasii, komentaii, a zvlasté pro propagaci nadchazejicich eventli a zapast.

Instagram

Instagram je pro Hitpoint Masters klicovou platformou pro komunikaci s fanousky,
propagaci ligy a sdileni vyznamnych momentl. PfestoZze Instagram nabizi bohaté
moznosti pro vizudlni storytelling a angazovani fanouSkl, soucasny stav vizualni
prezentace Hitpoint na této platformé ma n€kolik nedostatki, které by mohly ovlivnit

jejich schopnost udrzet si a rozsitit fanouskovskou zakladnu.

Vizuélni prezentace na Instagramu Hitpointu ¢asto plisobi nekonzistentné a nedostate¢né
cilené. Prispévky vénované Mastercard Hitpoint Masters jsou zpravidla na zeleném
mlhavém pozadi s bilymi informacnimi grafikami. Tento styl je sice vizualné jednotny
pro tuto ligu, ale mize byt vniman jako staticky a malo dynamicky. Dale, 1 kdyZ jsou
grafiky informativni, mohou plsobit pfeplnéné¢ a mohou ztracet na vizualni pfitazlivosti

kviili nedostatecné integraci modernich designovych trendi.

Informace o druhé lize Hitpoint Challengers jsou prezentovany s fialovou barvou, coz
znacky. Toto pouziti riznych barev pro riizné ligy muze byt sice efektivni pro rozliSeni
obsahu, ale mtize také komplikovat snahu o vytvofeni jednotné a snadno rozpoznatelné

znacky.

Ptispévky sponzoru, které nemohou byt graficky upraveny, predstavuji dalsi vyzvu pro
udrZeni vizualni konzistence. Tyto ptispévky €asto narusuji vizudlni styl stranky a mohou
zpisobit, ze celkovy vizudlni dojem pusobi roztfisténé.

Ptestoze Hitpoint aktivné pouziva Instagram pro podporu ¢eskych hraci a sdileni velkych

momentil ve hie League of Legends, ptilezitosti pro zlepseni vizualniho stylu jsou ziejmé.
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Fotografie hracii a informace o mezinarodnich turnajich jsou sice dilezité, ale mohly by
byt prezentovany atraktivnéjSim a moderngjSim zptisobem, aby lépe reflektovaly

dynamiku a emocionalni intenzitu esportt.

Navrhy na zlepSeni:
Pro zlepSeni vizudlni prezentace Hitpointu na Instagramu by bylo vhodné:
e Zavést striktnéj$i smérnice pro vizudlni identitu, které zajisti konzistenci napfic¢
vSemi prispeévky.
e Integrace modernéjsich a atraktivngjSich grafickych prvka, které 1épe vyuzivaji

vizualni moznosti Instagramu.

e Vytvofeni tematickych sérii piispévkl, které budou vizudln€ i obsahové

koherentni a budou systematicky budovat ptibéh ligy.

e Optimalizace ptispévku sponzort tak, aby 1€pe zapadaly do celkového vizualniho

stylu.

Facebook a X

Platformy Facebook a X ptedstavuji pro Hitpoint Masters dals$i dilezité kanaly
komunikace, kazda s vlastnim specifickym zamétfenim a stylem prezentace. Facebook
slouzi jako vice tradi¢ni a Siroce vyuzivana platforma, zatimco X, ktery je novéjsi a méné

tradi¢ni, je vyuzivan spiSe selektivné.

Facebook

Hitpoint na Facebooku udrzuje vysokou miru aktivity, kde sdili podobny obsah jako na
Instagramu, ale také vklada specifické ptispévky, které jsou formatove prizpisobeny této
platformé. To zahrnuje harmonogramy a tabulky z LEC ligy, které jsou prezentovany v
obdélnikovém formatu, 1épe vhodném pro zobrazeni na Facebooku. Tato strategie
umoziiuje Hitpointu efektivné sdilet dulezit¢ informace s fanousky, kteti preferuji

Facebook pro sledovani esportovych aktualit.

Vizualni styl na Facebooku je konzistentni s ostatnimi platformami, s pouzitim zelené¢ho

pozadi, mlhy a bleskd, které se objevuji za logem Mastercard Hitpoint Masters. Toto
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vizualni znazornéni je doplnéno logy tymu, coz pfispiva k soudrznému a okamzité

rozpoznatelnému vizualnimu vzhledu.

X

Na platformé X je Hitpoint mén¢ aktivni, zamétuje se zde prevazné na sdileni klicovych
informaci nebo milnikti tykajicich se organizace. Piispévky na X jsou typicky méné
frekventované, ale maji velky vyznam pro znacku, protoze Casto zdlraznuji vyznamné
uspechy nebo momenty, které jsou dulezité pro celkovy image Hitpointu. Tento selektivni
pristup mtize pomoci zdiiraznit vyznam sdé€leni a zajistit, ze informace zaujmou uzivatele

na platformé.

Vizuéalné Hitpoint pouziva na X stejné zdkladni prvky jako na ostatnich platformach.
Uvodni fotka s logem Mastercard Hitpoint Masters pied zelenym Nexus krystalem a
pozadim s oblaky a blesky pfispivaji k ucelenému vytvareni znacky napii¢ raznymi

médii.
1.7.4 Webové stranky

Ackoliv webové stranky Hitpoint Masters nemusi byt hlavnim kandlem pro pravidelné
pfedavani informaci, stale pedstavuji vyznamnou reprezentativni ¢ast znacky Hitpoint a
jeji ligy Hitpoint Masters. V této digitalni éte, kdy socialni média a jiné online platformy
dominuji v rychlosti §ifeni informaci, webové stranky slouzi spise jako oficialni a stabilni
zdroj pro hlubsi informace a jsou mistem, kde fanousci a zainteresované strany mohou

najit komplexni a diikladné zpracované materialy o lize.

Cilem této analyzy se specificky zaméfuje na ¢ast webovych stranek vénovanou lize
Hitpoint Masters. Tato ¢ast stranek by méla slouzit nejen jako archiv diilezitych informaci
o prub&hu a historii ligy, ale 1 jako misto, kde novi zdjemci mohou ziskat uceleny pohled
na to, co liga nabizi. Reprezentativni funkce webu je zasadni, protoze posiluje vizualni

identitu a firemni integritu Hitpoint Masters.

Vizualni design

Design webovych stranek Hitpointu je definovan minimalistickym pfistupem, coz je
¢asto vyhodné pro uZzivatelskou piehlednost a navigaci. Pouziti vybledle modré barvy

jako primarniho pozadi s bilymi a zelenymi prvky pfispivda k modernimu a
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profesionalnimu vzhledu. Tento barevny schémat je v souladu se znackou Hitpoint a
podporuje jeho vizudlni identitu. Navic, jasné a jednoduché rozlozeni menu s logem
Hitpoint v levé ¢asti a navigacnimi polozkami vpravo podporuje intuitivni orientaci na

strance.

Informacni struktura

Webové stranky nabizeji Siroké spektrum informaci rozdélenych do logicky
strukturovanych sekci: zapasy, tymy, historie, novinky, druha a tteti liga. Sekce 'Zapasy'
poskytuje detailni rozpis zapast, coz je zasadni pro fanousky, ktefi chtéji sledovat ligu.
'"Tymy' obsahuji piehledy tymul tcastnicich se ligy, coz zahrnuje jména hraca a dalsi
relevantni informace. 'Historie' dokumentuje predchozi vitéze, coz ptispiva k posileni

tradice a kontinuity ligy.

Sekce Novinky' je zivotné dulezita pro udrzovani fanouskl informovanych o poslednich
udalostech a zménach v lize. Je dulezité, aby byly ¢lanky pravidelné aktualizovany a
reflektovaly nejnovéjsi vyvoj ve svété Hitpoint Masters. Vzhledem k tomu, ze stranky
také obsahuji informace o druhé a tieti lize, je ziejmé, ze Hitpoint klade diiraz na podporu

a propagaci svych nizsich lig, coz je dulezité pro rozvoj esportového ekosystému.

Vyhodnoceni a doporuceni

Prestoze jsou webové stranky Hitpointu dobfe strukturované a vizualné pritazlivé,
existuje prostor pro zlepSeni, zejména v oblasti interaktivnich prvkii a mobilni
optimalizace. V soucasné dobé¢ muze byt minimalisticky design vniméan jako pfili§
staticky, coz maze snizovat celkovy uzivatelsky zazitek na dynamické a multimedialni
platformé, jakou esport vyzaduje. Navrhuje se implementace vice interaktivnich prvki,
jako jsou animace nebo video obsah, které by mohly zvysit angazovanost uzivatelll a

vizualni dynamiku stranek.

1.8 Konkurence v Ceské republice

Playzone a Grunex pfedstavuji dvé zasadni platformy v ¢eském esportovém prostiedi,
které¢ ptimo konkuruji Hitpoint Masters ve vizualnim a obsahovém zpracovani. Tato

kapitola se zamétuje na analyzu jejich ptistupt a strategii ve srovnani s Hitpoint Masters,
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aby zdiraznila dileZzitost redesignu vizualni identity pro udrzeni konkurenceschopnosti a

relevace.

1.8.1 Playzone

Playzone, jako prominentni hra¢ na ¢eské esportové scéné, se zaméfuje na Sirokou skalu
hract prostiednictvim svého rozsahlého portfolia her a aktivit. Své sluzby prezentuje na
modernim a dynamicky navrzeném webu, kde dominuje ¢erveno-Cerné barevna paleta,
symbolizujici energii a vasen, coz je pritazlivé pro jejich cilovou skupinu aktivnich a

vasnivych hracu.
Hlavni témata a zaméreni:

Rozmanitost Hernich Titulii: Na rozdil od Hitpoint Masters, které se zamétuje primarné
na League of Legends, Playzone pokryva mnoho popularnich esport titulti jako Fortnite,
PUBG, a Rocket League. Tato diverzifikace umoziuje Playzone oslovit SirSi spektrum

esportové komunity.

Organizace Udalosti: Playzone je zndmé svou schopnosti hostit velkd offline i online
esportova setkdni, jako je Playzone Challenge, coz jsou udalosti, které kombinuji
soutézivé hrani s komunitni zdbavou. Tyto akce jsou zasadni pro udrZeni a ruast jejich

komunitni zakladny.

vroow

Vizualni Pristupnost a UZivatelska Privétivost: Web Playzone je navrzen tak, aby byl
vizudln€ atraktivni a snadno navigovatelny, coz zlepSuje uzivatelskou zkuSenost a
podporuje hlubsi zapojeni uZzivatell. Moderni typografie a Cisté rozloZzeni podporuji

snadnou orientaci na strance, coz je klicové pro udrzeni pozornosti uzivateld.

Interaktivita a Socialni Média: Playzone aktivné vyuziva socidlni média a streamovaci
platformy jako Twitch a YouTube pro interakci s fanousky. Piimé pfenosy a vysoko
kvalitni obsah umoziuji fanouskim zazit esportové akce Zzivé, coz zvySuje jejich

angazovanost a loajalitu.

Dusledky pro Hitpoint Masters

Playzone se od Hitpointu odliSuje SirSim spektrem esportovych her, které zahrnuji jak

pocitacové, tak mobilni hry, a svou orientaci na offline akce, jako jsou velké lanparty a
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Mistrovstvi Ceské republiky v poéitadovych hrach. Na rozdil od Hitpointu, ktery se
zamétuje prevazné na League of Legends a jeji esport scénu, Playzone nabizi riznorody
obsah z mnoha hernich zanr a poskytuje Sirokou platformu pro komunitni soutéze a
turnaje. Toto rozmanité zaméieni umoznuje Playzone oslovit $ir§i spektrum hraca a

fanouskll v esportovém prostoru.

S ohledem na uspé$ny vizudlni a obsahovy pfistup Playzone by Hitpoint Masters mél
zvazit redesign své vizualni identity tak, aby 1épe reflektoval soucasné trendy a ocekavani
cilové skupiny. Tento krok by mohl nejen zvysit estetickou pfitazlivost a profesionalni

prezentaci Hitpoint Masters, ale také posilit jejich konkurenceschopnost na trhu s esporty.

Pro Hitpoint Masters je tedy klicové pfizplisobit svlj vizudlni styl tak, aby odpovidal
dynamice a energii, kterou predvadi konkurence, a zaroven udrzet jedine¢nost, kterd

odrazi specifika jejich znacce a herniho titulu, ktery reprezentuji.

1.8.2 Grunex

Grunex, zaméieny prevazné na stiilecky jako Counter-Strike, Valorant a PUBG, nabizi
unikatni obsah a pfistup k esportovym udalostem. Jejich pfistup se vyrazné 1isi od
Hitpoint Masters, ktery se soustiedi na komplexni prezentaci jedné hlavni hry, League of

Legends.

Hlavni témata a zaméreni

Herni Portfolio: Grunex se vénuje Siroké skale stiilecek, coz je atraktivni pro specifickou
komunitu milovnik téchto zanrt. Nabizi turnaje, komunitni vyzvy a podporuje hrace na
vSech urovnich.

Vizualni Prezentace: S modrymi odstiny, které evokuji diivéru a profesionalitu, ma

Grunex ¢isty a moderni design, ktery je navrZzen pro snadnou navigaci a poskytuje

uzivatelim pfimy pfistup k informacim o esportech a turnajich.

Komunitni Angazovanost: Grunex vyuziva socidlni média a streamovaci platformy pro
zvyseni interakce s fanousky. Jejich obsah je zaméfen na budovani komunity skrze sdileni

novinek, recenzi a hernich tipt.
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Disledky pro Hitpoint Masters

Grunex se od Hitpointu odliSuje hlavné zaméfenim na jiné a SirSi spektrum esportovych
her, zejména stiilecky jako jsou Counter-Strike, Valorant a PUBG. Zatimco Hitpoint
Masters se specializuje piedevsim na League of Legends, Grunex poskytuje obsah a
turnaje v riiznych hernich zanrech, ¢imz oslovuje riznorod¢jsi skupinu hract a fanouskda.
Grunex také nabizi bohats$i multimedidlni obsah, v€etné videi a zivych ptenost z akci,
kter¢ mohou zahrnovat i nepfimé herni aktivit. Tento pfistup umoziuje Grunexu

vybudovat silnou online pfitomnost a zapojit komunitu na rznych platformach.

Porovnani s Grunexem naznacuje, Zze Hitpoint Masters nemusi nezbytné rozsifovat své
herni portfolio, ale miize se zaméfit na zdokonaleni obsahu a ligy pro League of Legends.
Zamgéieni na specifické zlepSeni vizualniho a obsahového pfistupu, namisto rozsifovani
herni nabidky, by mohlo posilit jejich pozici jako pfedni organizator pro League of
Legends esport v regionu. Toto by zahrnovalo optimalizaci zivych pfenost a zvySovani
interaktivity na socialnich médiich, coz by zlepSilo angazovanost a viditelnost Hitpoint

Masters.

Grunex také demonstruje, jak silna vizualni a obsahova identita miize ptispét k uznani a
popularité v esportovém svéte. Pro Hitpoint Masters je klicové, aby v ramei redesignu
zvazili, jak mohou vizudlné¢ a obsahové inovovat, aby Iépe reflektovali dynamiku a
energii sv€ znaCky a zaroven si udrzeli jedine¢nou identitu, kterd je odliSuje od

konkurence jako je Grunex.

1.9 Analyza inspirace v zahranic¢i

Analyza vizudlni identity a obsahového zpracovani nejvétSich evropskych turnajii a ERL
lig nabizi cenné inspirace pro redesign ligy Hitpoint Masters. Tato kapitola se zamétuje
na detailni porovnani téchto lig s cilem identifikovat kli¢ové prvky, které by mohly byt

implementovany do nové vizualni identity Hitpoint Masters.
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1.9.1 Regionalni Ligy v Regionu EMEA

League of Legends EMEA Championship (LEC)

LEC je vysoce prestizni liga, kterd stanovuje standardy pro profesionalni soutéze ve hie
League of Legends v regionu Evropa, Stiedni vychod a Afrika. Vizualni identita LEC je
dynamicka a moderni, charakteristicka jednoduchymi vektorovymi ilustracemi a velkymi
typografickymi texty, které jsou snadno adaptovatelné pro rizné formaty. LEC efektivné

vyuziva ostré tvary a kontrastni barvy, které zdiraziuji soutézivost a energii ligy.

Vizualni prvky:

Logo: Logo LEC je tvofeno korunou rozdélenou na dvé symetrické ¢asti, kazda s péti
vrcholy, coz symbolizuje dva tymy s péti hraci. Toto logo je nejen ikonické, ale také

odrazi kompetitivni ducha ligy.

Barvy: LEC vyuziva primarné tyrkysovou a oranzovou barvu, které jsou pouzity pro
jednoznacnou identifikaci tymii béhem zéapasii. Tento barevny systém pomaha udrzet

vizudlni ¢istotu a zaroven posiluje vizualni identitu LEC.

Typografie: LEC pouZziva kondenzované, vertikalné orientované fonty, které jsou snadno
¢itelné a umoznuji rychly prenos informaci. Tento typ pisma dopliiuje dynamiku a

moderni estetiku ligy.

Grafické prvky: LEC integrace jednoduchych vizuélnich reprezentaci ttokt a efektl z
hry, které jsou vyuzivany pro vizudlni pfechody mezi scénami, coz ptispiva k vizualni

zajimavosti a udrzeni pozornosti divaku.

Z téchto prvki miize Hitpoint Masters Cerpat inspiraci, zejména v oblasti vizualni Cistoty,
efektivniho vyuziti barvy pro tymovou identifikaci a moderniho typografického
zpracovani, coz mize vyrazné zlepsit celkovy vizualni dojem a zatraktivnit ligu pro
divaky i partnery. Redesign by mél zohlednit tyto aspekty a pfizpusobit je specifickym
potiebam a charakteru Hitpoint Masters, s cilem nejen zlepsit estetiku, ale také funkénost

a uzivatelskou ptivétivost.
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EMEA Masters

EMEA Masters, organizovany dvakrat ro¢n¢€ spolecnosti Riot Games, je klicovou udalosti
v ramci regionu EMEA pro tymy, které nejsou soucasti hlavni soutéze LEC (League of
Legends EMEA Championship). Tento turnaj ptedstavuje vrchol kazdého splitu
regionalnich lig a pfitahuje Spickové tymy, které soutézi o prestizni titul. V této Casti se
zamétfime na to, jak je vizualni identita EMEA Masters vytvofena a jak mtiZe inspirovat

redesign vizualni identity Hitpoint Masters.

Vizualni identita EMEA Masters

EMEA Masters je charakteristicka svou dynamickou a mladistvou vizudlni identitou,
ktera pouziva zaoblené tvary a vertikdlni textové prvky, dodavajici designu pocit
modernosti a inovace. Logo turnaje kombinuje elementy starSiho loga European Masters
a symboliky spojené s Amazon Prime, coz odrdzi historii a evoluci turnaje. Logo tvofi
koruna, kterd je stylizovéana tak, aby symbolizovala rozvoj a formovani novych talentd ve

hre.

Grafické prvky

V grafickém zpracovani EMEA Masters dominuje fialovd barva, kterd je tradi¢né
spojovana s Amazonem, a svétle zelend, kterd slouzi jako kontrastni prvek. Toto barevné
schéma je pouzito pro zvyraznéni tymové identifikace béhem zépast a pro vSeobecnou
grafiku pouzivanou v ramci turnaje. Vertikalni pruhy textu a grafické elementy vlajek v
ovalu jsou zvlasté ucinné pro vizudlni zvyraznéni a podporu dynamického vzhledu

pfenosi.

Aplikace pro Hitpoint Masters

Pro redesign Hitpoint Masters miizeme vzit inspiraci z pouziti modernich typografickych
feSeni a kombinace barev, které jsou klicové pro rozpoznéani a vizualni odliSeni EMEA
Masters. Zaoblené fonty s vysokou vyskou a neproporciondlni pismo pro drobné texty
mohou zvysit Citelnost a estetickou pfitazlivost. Barevna paleta by méla byt peclivé
vybrana tak, aby odrazela charakter a kulturni kontext Hitpoint Masters, mozna s

prechodem k barvam, které jsou vice spojeny s regionalni identitou.
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Z téchto prvka lze Cerpat inspiraci pro vytvofeni vizudlng pfitazlivého a funkéniho
designu, ktery by zvysil celkovou atraktivitu ligy jak pro divéky, tak pro partnery.
Redesign by mél zohlednit specifické potieby a charakter Hitpoint Masters, pficemz by
se mé¢lo dbat na to, aby vizualni identita byla nejen esteticky ptijemnad, ale také funkcéni a

adaptabilni pro rizné formaty pouziti.
1.9.2 ERL Ligy v Regionu EMEA

LPLOL

LPLOL neboli Liga Portugalskych League of Legends, je vyznamnym prvkem
evropského esportového prostiedi. Od svého zaclenéni do turnaje EU Masters v roce
2018, LPLOL ukazuje, jak 1ze vizualni identitu GspésSné adaptovat k odliSeni a prilakani
fanouski. V této casti prozkoumdme jednotlivé aspekty vizudlni identity LPLOL a

identifikujeme prvky, které¢ by mohly byt inspirativni pro redesign Hitpoint Masters.

Vizualni identita a logo

Logo LPLOL je navrzeno tak, aby evokovalo zdkladni prvky hry League of Legends.
Centralizovany kosoctverec pfedstavuje Nexus krystal, klicovy herni prvek, zatimco
dynamické tvary na obou stranach symbolizuji dvé soutézici tymy. Toto zobrazeni
nejenze predstavuje hru, ale zaroven vytvari dojem dynamiky a akce, coz je idealni pro

sportovni ligu, kterd se snazi prilakat mladé a energické publikum.

Typografie a barevné schéma

LPLOL vyuziva geometrické a dynamické fonty, které jsou v souladu s celkovym
designem loga. Tato pisma jsou primarné Citelna, a piitom udrzuji dynamicky vzhled,
ktery odpovida rychlosti a vzruSeni z hry. Pouziti tmavé purpurové a svétle modré barvy
nejenze pomaha s identifikaci tyml béhem zapast, ale také posiluje vizualni konzistenci

pfi pouziti v riznych médiich a platforméch.

Vizualni prvky a grafika

Vizuélni prvky LPLOL jsou peclivé vybrany tak, aby podporovaly celkovy vizudlni
dojem a zaroven zvySovaly rozpoznatelnost ligy. Dynamické tvary a useknuté obdélniky

nejenze pridavaji na vizualni zajimavosti, ale také jsou efektivné pouZzity pro zobrazeni
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statistik a informaci béhem zapast. Casté pouziti barevnych piechodl a ilustraci hraca
dodéava obsahu osobnost a autenti¢nost, coz muze byt kli¢ové pro zvySeni fanouskovské

zakladny.

Aplikace pro Hitpoint Masters

Pro redesign Hitpoint Masters by bylo vhodné zvazit prfevzeti nékterych klicovych prvki
z LPLOL, jako je pouziti geometrickych tvarii a dynamickych prvkd, které mohou zlepsit
vizualni apel a zarovein udrzet konzistenci v riznych formatech a platforméach. Adaptace
barevného schématu, které zahrnuje kontrastni barvy pro snadnou identifikaci a vizualni
ptitazlivost, by také mohla byt G¢inna. Kromé toho by zaclenéni ilustraci hra¢t mohlo

pfidat osobni prvek a pomoci vytvofit silnéjsi spojeni s fanousky.

Tento analyticky ptistup k vizualnim prvkim LPLOL ukazuje, jak detailni a promyslené
vizualni strategie mohou ptispet k ispéchu esportoveé ligy. Vzhledem k t€émto poznatkim
by m¢l redesign Hitpoint Masters zahrnovat podobné strategické a inovativni vizudlni

techniky, které podpofi jeho identitu a zapojeni fanouskda.

PG Nationals

PG Nationals, nejvyssi troven profesiondlniho hrani League of Legends v Italii,
predstavuje unikatni ptistup k vizudlni identité, ktery odrazi italskou narodni hrdost a
kulturni dédictvi. Tato liga se pySni minimalistickym designem, ktery klade daraz na
Cistotu a prehlednost, zatimco pridava prvky, které vyjadiuji emociondlni zapojeni a
vasen italskych fanouskul. V této ¢asti se podrobné zamétime na kli¢ové aspekty vizualni
identity PG Nationals a zvazime, jaké prvky by mohly byt inspirativni pro redesign
Hitpoint Masters.

Logo a typografie

Logo PG Nationals je vytvoieno s pouzitim erbu, ktery kombinuje moderni a historické
prvky. Horni c¢ast erbu pfipomind korunu nebo architektonické prvky italskych
sttedovékych budov, coz symbolizuje bohatou historii a kulturu. Spodni ¢ast, obsahujici
zjednoduseny obraz krystalu, evokuje Nexus krystal z hry. Toto logo, spolecné s
kondenzovanym vysokym pismem, které pouzivaji pro ndzvy a nadpisy, piisobi velkolepé

a zaroven uchovava historicky nadech.
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Barevné schéma

Vizuélni identita PG Nationals vyuzivéa vyraznou kombinaci modré a Cervené barvy, které
jsou typické pro italskou vlajku, doplnéné o vybledlou zlatou barvu pro zvyraznéni
dalezitych prvki. Tato paleta je pouzivana flexibilné napii¢ vSemi platformami, od
socialnich siti az po zivé prenosy, coz zajiStuje konzistentni a okamzité rozpoznatelny

vizualni styl.

Grafické prvky a architektura

PG Nationals se odlisSuje pouzitim grafik ve stylu spreje, které dodavaji vizualnim prvkim
texturu a hloubku. Tento nekonvencni graficky styl je doplnén o elementy, které odrazeji
italskou architekturu, posilujici narodni identitu ligy. Takové prvky nejen zvysuji vizudlni

zazitek, ale také posiluji kulturni rezonanci mezi fanousky.

Aplikace pro Hitpoint Masters

Inspirace z PG Nationals mize Hitpoint Masters poskytnout né€kolik klicovych uceni pro
redesign. Minimalisticky pfistup kombinovany s emociondlné¢ nabitémi prvky mize
pomoci vytvorit Cisty, ale zaroven emotivné rezonujici vizualni jazyk. Pouziti narodnich
symboll nebo prvki, které odrazeji ¢eskou kulturu a dédictvi, by mohlo byt efektivnim
zpusobem, jak zvysit zapojeni a loajalitu fanouskt. Navic, piijeti jednoduché, ale vyrazné
barevné schématy muze zlepsit vizualni koherenci a zvysit rozpoznatelnost ligy.

Tento analyticky pfistup k vizudlni strategii PG Nationals ukazuje, jak promyslené a
kulturné obohacené vizudlni feSeni mulze pfispét k posileni identity a pftitazlivosti
esportové ligy. Hitpoint Masters by m¢l zvazit adaptaci podobnych strategii, aby zlepsil

svou vizudlni prezentaci a vytvofil silngj$i spojeni s fanousky.
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2 PRAKTICKA CAST

2.1 Stanoveni hodnot Hitpointu

Pti pfepracovani vizualni identity esportové ligy Hitpoint Masters jsem se rozhodl pecliveé
stanovit hodnoty a symboly, které by mély byt v jadru redesignu. Tento proces nebyl
nahodny; opiral se o rozsahlou reSersi, kterda zahrnovala analyzu stavajici vizualni
identity, porovnani s konkurenci, hledani inspirace v zahrani¢nich pfistupech, a
pfedevsim z pozorovani prezentace organizace Hitpoint na socidlnich sitich a z osobniho
setkani s jejimi predstaviteli. Stanoveni téchto hodnot bylo klicové pro zajisténi, ze novy

design bude autenticky odrazet charakter a aspirace Hitpoint Masters.

2.1.1 Proces stanoveni hodnot

V pribéhu mého vyzkumu jsem prochéazel vSechny dostupné c¢lanky, rozhovory a
materidly, které Hitpoint vyprodukoval. Tento hluboky pohled mi umoznil dedukovat
zakladni hodnoty a symboly, které organizace zastava a jak se chtéji prezentovat
vefejnosti. Nasledné jsem tuto dedukci predlozil pifedstavitelim Hitpointu bchem
osobniho setkani, kde bylo potvrzeno, ze mé zjisténi jsou v souladu s jejich vidénim. Diky

jejich zpétné vazbe jsem mohl jesté Iépe pochopit a definovat, které hodnoty jsou pro né

vvvvvv

2.1.2 Kli¢ové hodnoty a symboly Hitpoint Masters

Hitpoint Masters hraje kli¢ovou roli v propagaci a podpote esportu v Ceské republice.
Organizace klade dliraz na vytvafeni poutavého obsahu, ktery aktivné zapojuje fanousky
do déni kolem ligy. Ptistup Hitpointu kombinuje profesionélni zavazek k esportu (60 %)
s neformalnim, pfatelskym pfistupem (40 %), coz vytvati jedinecnou, pfistupnou
atmosféru pro fanousky i ucastniky.

Komunita a domov: Hitpoint Masters je vniman nejen jako esportova liga, ale jako
komunitni projekt, ktery poskytuje platformu pro fanousky League of Legends v Ceské

republice. Tato liga slouzi jako domovské prostiedi, kde se fanouSci mohou setkavat,

sdilet své zazitky a podporovat lokalni talent.
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Historie a kralovstvi: Liga odrazi bohatou historii Hitpointu jako jednoho z pritkkopnikt
esportu v regionu. Tato historie je pfipominana nejen skrze vitézstvi a Gspechy, ale také

prostiednictvim symboliky kralovstvi, ktera evokuje pocit hrdosti a tradice.

Prvek narodnosti a fanouskovstvi: Hitpoint Masters klade velky diraz na narodni
hrdost a je hlasitym propagatorem cCeskych esportovych uspéchti. Liga slouzi jako
platforma pro vyjadfeni podpory ¢eskym hractm, kteti se prosazuji na mezinarodni
scéné.

Souboj a vasen: Dynamika a vasen jsou klicové prvky, které definuji atmosféru zapast
Hitpoint Masters. Liga je scénou pro souboje, soutézeni a rivalitu, kterd je

neodmyslitelnou soucasti esportového svéta.

Zeleny Nexus krystal: Tento element je sttedobodem a ikonickym symbolem ligy,

reprezentujicim zivotni silu a centralni bod vSech déni v ramci soutézi.

Tato identita a hodnoty jsou nejen zasadni pro vizualni redesign, ale také pro upevnéni
postaveni Hitpoint Masters jako klicového hrace v ceské esportové komunité. Kazdy
aspekt téchto hodnot byl peclivé vybran, aby odrdzel zakladni principy organizace a

poskytl fanouskiim a ucastnikiim autenticky a zapamatovatelny zazitek.

Obrazek 2. Hodnoty a symboly Hitpoint Masters

BODY ZDRAVi KOMUNITA FANOUSKOVSTVi DOMOV ZRCADLEN| SPOJENI

Zdroj: vlastni zpracovani
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2.2 Skicovani

Skicovani je dulezitou fazi v procesu navrhu nové vizualni identity esportové ligy
Hitpoint Masters. Tato faze slouzi jako zaklad pro transformaci zékladnich konceptt a
hodnot Hitpointu do konkrétnich vizualnich prvki, které by mély byt reprezentativni pro
ligu. Skicovani mi umoznilo experimentovat s riznymi formami a prvky, reflektujicimi

dynamiku, aspirace a kompetitivnost ligy, které jsou zasadni pro jeji identitu.

2.2.1 Rozbor Skic

Béhem skicovéani jsem se zaméfil na implementaci hodnot a symbola spojenych s
Hitpoint Masters, které jsem identifikoval béhem reserse. Inspirace pro navrhy pramenila

jak z hodnot organizace, tak z vizualni analyzy konkurence a zahrani¢nich inspiraci.

Koruny a kruhové kompozice: Prvotni navrhy s korunami odrazely tspéch a vitézstvi,
coz jsou klicové aspekty kazdé soutézni ligy. Postupné jsem piesel k vice kruhovym
kompozicim, které symbolizuji jednotu a spoleCenstvi mezi hra¢i a fanousky. Tento
pfechod z korun k kruhiim ilustruje snahu o vytvofeni inkluzivné&j$i a propojenéjsi

esportové komunity.

Ostré tvary a uahly: Abych zdiraznil kompetitivnost a dynamiku ligy, pouzil jsem v
navrzich ostré tvary a thly. Tyto prvky vyjadiuji agresivitu, rychlost a intenzitu, které
jsou charakteristické pro esportové soutéze.

Brainstorming a experimentovani s formou: Skici predstavuji Siroké spektrum napadi,
piimo spojené s League of Legends, jako jsou mece a Stity, i abstraktnéjsi prvky, které

evokuji strategii, tymovou praci, nebo magické prvky hry.

2.2.2 Vyvoj navrhi

Z pocateCnich skic jsem postupné vybral tii sméry, které nejlépe reprezentovaly cilené
hodnoty a estetiku. Kazdy z téchto smérti byl dale rozvijen a doplnén o moodboardy, které
pomohly dale definovat barevné schéma, typografii a dalSi vizudlni prvky. Tyto

moodboardy slouzily jako vizualni zaklad pro dalsi faze designového procesu.
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2.3 Tvorba moodboardu

Moodboardy jsou nastrojem vizualni komunikace, ktery umoznuje definovat a sdilet
esteticky smér projektu. Slouzi k shromazd’ovani obrazki, textur, barev a dalSich
grafickych prvkd, které ilustruji vizualni koncept a atmosféru, jez tviirce hodla dosdhnout.
V kontextu redesignu vizudlni identity esport ligy Hitpoint Masters, moodboardy
predstavuji klicovou soucast procesu vyvoje. Tyto nastroje mi umoznily zkoumat a
predstavit vizualni aspekty, které reflektuji hodnoty a emoc¢ni odezvu asociovanou s

Hitpoint Masters, a tim formovat kone¢ny design, ktery rezonuje s cilovou skupinou.

2.3.1 Proces tvorby moodboardi

Pti tvorbé moodboardil jsem nejprve definoval klicové hodnoty a symboly zjisténé béhem
reSerSe. Tento krok byl nasledovan sbérem relevantnich vizualnich materiali, které tyto
hodnoty a symboly vyjadfovaly — od charakteristickych barev, ptes ikonografii, az po
fotografie. Kazdy vybrany prvek byl zdmérn¢ zarazen, aby podpofil a doplnil koncepty,

které byly stanoveny jako centralni pro novou vizudlni identitu Hitpoint Masters.

2.3.2 Koncept 1: Stiet

Prvni moodboard, nazvany "Stfet", vyuziva vizudlni metaforu sjednoceni a strategické
konvergence sméfujici k jednomu bodu. Tento koncept se zaméfuje na tymovou
spolupraci a dynamiku esportovych soutéZzi, ptedstavujicich se skrze vizualni prvky, jako
jsou koncentrické linie a centralizované exploze. Ty ilustruji misto, kde se potkavaji
strategie, intenzita stietl a vyvrcholeni tymového usili. Tento moodboard také zahrnuje
symboly, které evokuji hitpoint jako ktizovatku fanouskti esportu, zdiraziujici dilezitost

komunity a setkani.

2.3.3 Koncept 2: Fandéni

Druhy moodboard, "Fandéni", zdlraziiuje energii a emocionalni zapojeni fanouski.
Tento navrh vyuziva obrazy zvednutych ruk a svételnych paprski, které symbolizuji
oslavu a spole¢nou podporu. Vizualni prvky koruny a vitéznych gest zde slouzi jako
reprezentace uspéchu a vitézstvi. Barevna paleta a dynamické linie reflektuji zivost a
atmosféru povéstného svitavského kotle, coz je misto, kde fanousci projevuji své nadSeni

a podporu.
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2.3.4 Koncept 3: Cesta na vrchol

Tteti moodboard, "Cesta na vrchol", se zaméfuje na rlst, ambice a dosahovani cild.
Vizuélné je prezentovan skrze vzestupné Sipky, platformy a dynamické tvary, které
symbolizuji postup hra¢e nebo tymu v lize. Tento koncept také zahrnuje prvky, které
pfipominaji strategii, jako jsou diagramy a uzly, pfedstavujici jak fyzické, tak metaforické

struktury budovani a uspéchu v esportovém prostiedi.

2.3.5 Reflexe na tvorbu moodboardu

Tvorba moodboardii piedstavovala klicovy krok v procesu redesignu vizualni identity
ligy Hitpoint Masters. Tyto nastroje vizudlni komunikace umoznily jasné¢ formulovat a
sdilet esteticky smér projektu a poskytly vychozi bod pro dal$i designovou praci.
Moodboardy efektivné komunikovaly zamysSlené designové zaméry a byly nezbytné pro
finalni vyvoj vizudlni identity ligy, podporujice klicové koncepty jako sjednoceni,

strategie, a fanouskovstvi.

Kazdy moodboard zprostiedkoval jedine¢né vizualni aspekty, které reflektovaly hodnoty
a emocionalni odezvy cilové skupiny, poskytujice cenné smérovani a inspiraci. Peclivy
vybér obrazkl, barev, a textur vyjadiil dynamiku a spoleCenstvi esportové scény,

umoziujici hlubsi porozuméni a efektivni realizaci designového zaméru.

2.4 Setkani s klientem

V ramci procesu redesignu vizudlni identity ligy Hitpoint Masters jsem se po dokonceni
reserse, moodboarda a prvotnich skic obratil pfimo na organizaci Hitpoint. Cilem bylo
ziskat ptfimou zpétnou vazbu od klicovych osob zapojenych do vizualni prezentace ligy.
V prosinci se mi podafilo setkat s hlavnim grafikem Hitpointu, Martinem Vasatkem, ktery

vyjadfil zdjem o miij projekt a nabidl svou podporu a cenné rady.

2.4.1 Obsah setkani

Béhem setkani jsem Martinovi predstavil mtj projekt a probral s nim klicové aspekty
navrhu. Diskutovali jsme o zaméfeni na logo Hitpoint Masters, stream grafiku a

Instagram, coz jsou kli¢ové prvky pro celkovou prezentaci ligy. Martin zdaraznil potiebu
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soustiedit se na tato tfi klicova média, ptficemz dalsi aspekty vizudlni identity by mohly

byt vyvinuty pozdéji.

2.4.2 Klicové rady a pozadavky

Martin mi sdélil nékolik zadsadnich pozadavki a preferenct, které byly nezbytné pro dalsi
vyvoj projektu:
Barvy: Musi ztistat stejné, tj. kombinace fialové a zelené, které jsou jiz zavedenymi

barvami Hitpoint Masters.

Logo ligy: Je nutné zakomponovat logo Mastercardu, coz odrazi sponzorsky vztah, a

zachovat motiv Nexus krystalu, ktery je klicovym symbolem ligy.

Fonty: Doporucil zménu fontli pro zvySeni Citelnosti a modernizaci vizualni identity.
Martin také vyjadfil svou oblibenou vizualni estetiku, ktera zahrnovala:

3D prvky: Piimo ze hry, které ptidavaji dynamiku a moderni vzhled.

Motiv bouiky a mlhy: Preferoval téma pocasi, zejména mlhu, coz pifidava grafice

tajemny a atmosféricky rozmer.

Inspirace z LCK: Korejska liga, kterd je znama svym vizualnim stylem.

2.4.3 Vystupy ze setkani

Ziskany feedback byl neocenitelny pro dal$i sméfovani mého projektu. Piedev§im jsem
si odnesl, ze Hitpoint Masters je primarn¢ zaméien na esportovou ligu s vyznamnym
dirazem na komunikaci — kdy se hraje, jaké tymy hraji a jasnd prezentace téchto
informaci je zasadni. Byl jsem upozornén na to, ze fanouSkovstvi a fandéni by mély byt
klicovymi prvky identity, aby reflektovaly vice lidsky a casual ptistup. Také jsem ziskal
poznatky o vyznamu lokality Svitavy, ktera je diilezitd pro turnaje a pro spojeni s

komunitou.

Toto setkani mi poskytlo jasné smérovani a umoznilo mi pfizptsobit navrhy tak, aby lépe
vyhovovaly potfebam a ocekavanim Hitpoint Masters, coz zajiSt'uje, ze finalni design

bude nejen esteticky piitazlivy, ale také plné funk¢ni a rezonujici s cilovou skupinou.
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2.5 Tvorba navrhu

Po dokonceni piipravnych fazi vetné reSerse, moodboardu a skicovani, jsem se pustil do
piimé tvorby vektorovych navrhi pro redesign vizudlni identity esport ligy Hitpoint
Masters. Setkani s klientem a hlavnim grafikem organizace Hitpoint, Martinem
Vasatkem, mi poskytlo hodnotny feedback a smérnice pro dalsi préaci. S timto podkladem
jsem zacal pracovat na konkrétnich symboli, log a typografii, pfiCemz jsem se rozhodl
realizovat navrhy ve tfech riznych smérech pro lepsi pochopeni jejich funk¢nosti a

vizuéalniho dopadu.

2.5.1 Navrh: Stret

Vizualni jazyk a symbolika

Tento navrh se zamétuje na koncept sjednoceni a dynamiky stietu, které jsou klicové pro
atmosféru a déni v esportovych soutézich. Vyuzil jsem ostré a radialn€ uspoiadané linie,
které vyjadiuji energii a sméfovani k jednomu centrdlnimu bodu — Nexusu, coz je
zakladni prvek hry League of Legends. Font byl zvolen pro svou modernost a Citelnost,

podporujici dynamiku a technologicky nadech.

Pouziti a vyuziti

Tento koncept miize byt efektivné vyuzit pii vizualnim zobrazeni statistik béhem pienost,
kde miize konvergencni design pomoci vizualizovat stiet tyma nebo pribéh hry. Dale je

vhodny pro uvodni scény ptenost, kde muze dynamicky vizudl ptitahovat divaky a

nastavovat atmosféru zapasu.

2.5.2 Navrh: Fandéni

Vizualni jazyk a symbolika

Pro tento koncept jsem zvolil vizualni prvky, které oslavuji komunitu a fanouskovskou
kulturu kolem Hitpoint Masters. Elementy jako zvednuté ruce, koruny a svételné efekty
reflektuji energii a spoleCenstvi. Vizudlni styl je zivy a barvity, s pouzitim emotivnich a
expresivnich fontl, které podporuji neformdlni a pratelsky charakter esportovych

fanouska.
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Pouziti a vyuziti

Tento styl je idealni pro promo materialy a socidlni média, kde mize podporovat zapojeni
fanousku a Sifeni nadSeni pro nadchazejici zépasy. Vizualni prvky Ize také vyuzit pro
interaktivni prvky béhem ptenost, napiiklad pii zobrazovani fanouskovskych reakci nebo

jako soucast grafiky pro komentatory.

2.5.3 Navrh: Cesta na vrchol

Vizualni jazyk a symbolika

Tteti navrh ztélesiiuje motivace a aspirace hract 1 celé ligy. Symboly jako vzestupné
Sipky, platformy a dynamické linie ilustruji pokrok a soutézivost. Vizudlni styl je Cisty a
profesiondlni, s pouzitim geometrickych prvka, které vyjadiuji strukturu a fad.

Typografie je elegantni a umirnénd, coz podtrhuje seriéznost a prestiz ligy.

Pouziti a vyuziti

Tento design je vhodny pro vizualni prezentace, které zdlraziuji historii a vyvoj hract a
tymu v ramci ligy. Symbolika vzestupu a postupu miize byt pouzita v rozhranich, ktera
ukazuji statistiky a vysledky, poskytujici vizudlni reprezentaci pokroku a tispéchu. Navic,

tento navrh je idedlni pro ocenéni a ceremonidly, kde se vyhlaSuji vitézi a predavaji

trofeje, coz podtrhuje triumf a excelenci.

2.5.4 Zhodnoceni navrhu

Kazdy navrh byl vyvinut s cilem optimalizovat a obohatit vizualni prezentaci Hitpoint
Masters. Stret zdiraziuje dynamiku a energii soutézi, zatimco Fandéni oslavuje komunitu
a zapojeni fanouski. Cesta na Vrchol pak vyjadfuje aspirace, pokrok a tispéch, které jsou
zékladem esportového ducha. Vyuzitim rozdilnych vizualnich styli a typografii se

snazim oslovit Siroké spektrum divakl a podpoftit rizné aspekty zazitku z ligy.

Tato faze tvorby navrhii nebyla jen o grafickém designu, ale také o hlubsSim pochopeni
komunitnich hodnot a potieb esportového publikum. Navrhy proto nejsou jen esteticky
ptitazlivé, ale jsou navrzeny tak, aby byly funkéni a v souladu s cili a charakterem
Hitpoint Masters. To zahrnuje pfizptsobeni designti tak, aby byly efektivné pouzitelné v

digitalnim prostiedi, které je domovem modernich esportti.
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Kazdy z téchto navrhit mad potencial dale se rozvijet a adaptovat se na zmény v
esportovém pramyslu a technologickém pokroku. Timto zptisobem bude mozné udrzet

vizualni identitu ligy svézi, relevantni a ptitazlivou pro nové i stavajici fanousky.

2.6 Uzivatelské testovani

Pro ovéteni efektivity navrzenych symboll pro esportovou ligu Hitpoint Masters, jsem
vyuzil uzivatelské testovani na socialni siti Facebook. Prezentoval jsem tii1 zjednodusené
symboly, kazdy reprezentujici jeden z ndvrhovych smért: fandéni, stiet a aspiraci
dosahnout vrcholu. Cilem bylo zjistit, ktery koncept nejvice rezonuje s cilovou skupinou

mladych hract ve véku 15 az 30 let.

Obrazek 3. Ikony pro uzivatelské testovani

STRET KOTEL VRCHOL

Zdroj: viastni zpracovani

Metodologie testovani

Symboly byly prezentovany jako reklamni ptispévky na Facebooku, kde méteni interakcei
(pocet rozkliknuti) poskytlo pfehled o zajmu uzivatel. Kazdy symbol reprezentoval

potencialni logo pro Hitpoint Masters.

Vysledky testovani

Nejvice zaujeti vyvolal symbol pro 'Stiet', ktery zaznamenal 152 interakci. Nasledoval
symbol pro 'Fanouskovstvi' s 133 interakcemi a 'Cesta na Vrchol' s 114 interakcemi.
Ptestoze bylo dosazeno urcitého poctu interakcei, lajky ani komentéfe od uzivatelti nebyly

zaznamenany.
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Predikce a validita testu

Podle analyzy by, pokud by se test zopakoval, s 75 % pravdépodobnosti dopadl stejné,

coz dava vysledktim urcitou miru spolehlivosti.

Zavéry a implikace pro design

vvvvvv

identity. Vysledky naznacuji, Ze tento koncept u¢inné komunikuje s cilovou skupinou a
mél by byt prioritné rozvijen v dalSich fazich designu. Tato zjiSténi umozinuji pfizptusobit
a zlepSit navrhy tak, aby Iépe resonovaly s ocCekavanimi a preferencemi esportové

komunity.

2.7 Koncept vizualni identity

V procesu redesignu vizualni identity esportové ligy Hitpoint Masters byl vybran koncept
"Stret" jako klicovy navrh. Tento koncept byl zvolen po dikladném hodnoceni jeho
potencidlu a schopnosti rezonovat s cilovou skupinou. Po uzivatelském testovani a
konzultacich s Hitpoint organizaci se ukéazalo, ze tento navrh nejlepsi reflektuje hodnoty

a atmosféru ligy.

2.7.1 Diivody vybéru

Koncept "Stret" nabizi vizudlné¢ poutavé a symbolicky bohaté ztvarnéni esportového
soutézeni. Jeho klicové motivy jako sjednoceni k jednomu bodu, strategicka konvergence
a tymova spoluprace vyborné¢ koresponduji s dynamikou a strategii hry League of
Legends. Tento navrh byl pfijat organizaci jako nejlepsi z dlivodu jeho jednoduchosti v
implementaci a vysokého potencidlu pro konzistentni aplikaci ve vSech aspektech

vizualni identity.

2.7.2 Moznosti implementace

Stietovy koncept umoziuje rtiznorodé¢ aplikace v rdmci medialni prezentace Hitpoint

Masters:

1. Odpocet do zacatku prenosu — Vizualni efekt imploze s konvergenci prvkli smérem

k centralnimu bodu, coz zvysuje napéti a ocekavani.
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2. Statistiky hraci a tymu — Pouziti grafii v tvarech arény, s daty konvergujicimi k
centralnimu bodu, zvyraziujici kli¢ové momenty zépasi.

3. Vybér postav (Champion select) - Radidlni rozloZeni postav, kde kazdy vybér
zpusobi vizualni "vybuch" a zdliraznéni strategické rivalitu.

4. Pirechody mezi scénami — Konvergujici vizudlni efekty ptfechéazejici od okraji k

centru, zvysujici dynamiku a sjednoceni.

2.7.3 Vyhody konceptu

Stietovy koncept byl vyhodnocen jako nejefektivngjsi ve srovnani s ostatnimi navrhy.
Jeho jednoduchost a centralni tematika ucinily aplikaci designu konzistentni a snadno
rozpoznatelnou, coz je klicové pro udrzeni vizudlni identity v riiznorodych formatech.
Zatimco ostatni navrhy nabizely zajimavé pristupy, stiet poskytl nejjasnéjsi a nejucinné;jsi

cestu pro komunikaci kli¢ovych hodnot Hitpoint Masters.

2.8 Logo alogotyp

Proces vytvareni loga a logotypu pro esportovou ligu Hitpoint Masters byl klicovym
prvkem redesignu vizudlni identity. V této kapitole popisuji, jak jsem pracoval na
nc¢kolika nédvrzich log, které ztélesnuji koncept stfetu, a nasledné, jak jsem vytvoril

logotypy, které odpovidaji nové vizualni identit¢.

2.8.1 Tvorba loga

V ramci konceptu stretu bylo vytvotfeno nékolik log, z nichz kazdé zobrazuje urcity aspekt
kompetitivniho prostiedi League of Legends. Ostré hrany v designu symbolizuji
kompetitivnost a dynamiku ligy, zatimco implementace Nexus krystalu odrazi stézejni

prvek hry. Vybér péti nejlepsich log byl zaloZen na téchto principech:
1. Sjednoceni a konvergence — Logo znazoriiuje strategické spojeni riznych cest.
2. Exploze/teamfight — Centralni bod designu piipomind klicové momenty v zapasu.

3. Agresivita a kompetitivnost — Dynamické a ostré hrany vyjadiuji energetickou

atmosféru soutéze.

4. Nexus krystal/aréna — Pevna struktura odrazejici dilezité prvky z herniho svéta.
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Vybér "ctvercovych Sipek" byl klicovy diky jejich schopnosti symbolizovat, jak pohyb
vpred, tak jednoduché znazornéni mapy z hry. Toto logo bylo vybrano pro svou

jednoduchost a moznosti Siroké aplikace.

2.8.2 Tvorba logotypu

Logotyp byl tvofen s ohledem na snadnou aplikaci a konzistenci s existujicimi prvky

znacky. Font byl vybran tak, aby byl moderni a dobie Citelny v riznych médiich:

e Moderni a Citelné fonty — Zvolené¢ pismo reflektuje dynamiku a modernost

esportu, zaroven poskytuje jasnou Citelnost pti riiznych aplikacich.

e Separace logotypu Mastercard — Dle pozadavkl sponzora bylo logo Mastercard

oddé€leno ¢arou od zbytku logotypu, cozZ respektuje znackové smérnice sponzora.

Kazda verze logotypu zlstavd vérnd zakladnim pravidlim znacky Hitpoint Masters,

pfi¢emz posiluje identitu ligy v rdmci esportové komunity.

2.9 Font a typografie

Ve snaze vytvofit konzistentni a efektivni vizualni identitu pro esportovou ligu Hitpoint
Masters jsem vénoval zvlaStni pozornost vybéru fonti. Tyto fonty musely nejen
podporovat koncept stfetu a dynamiky, ale také zajistit Citelnost a vizualni ptisobivost
napfi¢ vSemi medidlnimi platformami. Vybral jsem soubor fontd, které odrazi moderni a
kompetitivni charakter ligy, a zaroven jsou dostatecné flexibilni pro rizné typy pouZiti

od titulkl po bézny text.

Obrazek 4. Pouzita typografie

MASTERS LOREM IPSUM

Lo REM I Psu M Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing

elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Suspendisse in est ante in nibh
mauris cursus mattis molestie. Interdum posuere

lorem ipsum dolor sit. Ornare massa eget egestas.

Zdroj: viastni zpracovani
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2.9.1 Hlavni font: Climate Crisis

Primarnim fontem pro titulky a dilezité vizualni prvky jsem zvolil font Climate Crisis.
Tento font je charakteristicky svym tu¢nym a modernim vzhledem, a diky svému
komprimovanému designu, ktery vizudlné plsobi, jako by byl stlaceny dovnitt, idealné
podporuje téma stietu. Tento vizualni efekt evokuje dynamiku a népor, které jsou klicové
pro emocionalni dopad esportovych soutézi. Font je predev§im vhodny pro velké napisy,

které maji upoutat pozornost.

2.9.2 Sekundarni font: Peace Sans

vvvvv

vybral Peace Sans. Tento font, s jeho ¢istym a tradi¢nim grotesknim vzhledem, je vhodny
pro zobrazeni statistickych dat a ciselnych informaci. Jeho jednoduchost a jasnost

zajist'uji, ze 1 v malych velikostech zlistava dobfe Citelny.
2.9.3 Nadpisovy font: Archivo Black

Archivo Black byl vybran pro nadpisy, které vyzaduji vétsi horizontdlni prostor a
vyraznost. Tento font ma vétsSi rozestupy mezi pismeny (kerling), coz je idealni pro
vizualni oddéleni v ramci grafik béhem zivého vysilani her. Jeho robustni charakter je

vhodny pro zobrazeni zkratkach tymu a dalSich klicovych informaci.

2.9.4 Odstavcovy font: Archivo

Pro bézny text jsem zvolil font Archivo, ktery komplementuje nadpisovy font Archivo
Black. Tento font je vybran pro svou jasnou Citelnost a moderni vzhled, ktery se dobie
hodi ke zbytku vizuélni identity. Archivo je idedlni pro dlouhé texty, jako jsou ¢lanky a

popisky na webu nebo socidlnich sitich.

2.9.5 Souhrn pouZzitich fonti

Kazdy z téchto fontl byl pecliveé vybran, aby splnil specifické pozadavky pro rizné ucely
v rdmci vizudlni identity Hitpoint Masters. Spole¢né tvoii harmonicky vizualni systém,
ktery podporuje jak estetické, tak funkéni cile redesignu. Integrace téchto fontii do loga a
celkového designu zajistila, ze vizuélni identita ligy je moderni, dynamicka a rezonuje s

jejim kompetitivnim duchem.
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2.10 Barevna paleta

Zmeéna barevné palety byla jednim z klicovych krokii v procesu redesignu vizualni
identity Hitpoint Masters. Piestoze piivodni barvy zelena a fialovd mély své misto v
identité znacky, jejich vizualni plisobeni bylo povazovano za nedostacujici kvtli jejich
vybledlému a nezajimavému vzhledu. Cilem bylo najit barvy, které by byly vice syté,
atraktivni a které by efektivné fungovaly na raznych pozadich, zvySujice tak vizualni

dopad znacky.

2.10.1Testovani barevnych kombinaci

V pribéhu navrhového procesu jsem experimentoval s riznymi barevnymi kombinacemi,
aby bylo mozné zhodnotit, jak jednotlivé barvy spolu plisobi ve vizualni komunikaci.
Zakladem zulstala zelena, ktera je ikonicka pro Hitpoint a symbolizuje zivot a energii v
kontextu esportu. Experimentoval jsem se spojenim zelené s fialovou, Cervenou a
oranzovou, pii¢emz kazdd kombinace byla posouzena na zakladé vizualniho dopadu a
kontrastu. Kombinace zelené a oranzové byla zavrhnuta kvili nedostate¢nému kontrastu
a piili§ "pratelskému" vzhledu.

Obrazek 5. Vyber barevného schématu v ramci pouziti

20 ens 20 2

BIFNATIC EXCEL|@

Zdroj: viastni zpracovani

2.10.2Finalni Vybér Barev

Po testovani a vyhodnoceni riznych kombinaci bylo rozhodnuto, ze se vratim k tradi¢ni

kombinaci zelené a fialové. Tento vybér byl podpoten i zpétnou vazbou od Hitpoint
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organizace. Zelend a fialova spolecné tvoii harmonicky, ale dynamicky vizuélni jazyk,
ktery umoziiuje ob€ barvy vyniknout a posiluje identitu znacky. Fialova barva byla
pouzita v omezené mife, coz zvySuje jeji efektivitu jako akcentové barvy v celkovém

designu.

Zelena barva, pouzitd jako primarni, podporuje koncept obnovy a energie, zatimco
fialova, jako sekundérni barva, dodava hloubku a kreativitu. Tento vybér nejenze odrazi
dynamiku a inovace v esportovém prostiedi, ale také zlepSuje vizudlni atraktivitu a

funk¢nost celkového designu, zejména v kontextu medialniho pouziti a merchandisingu.
Celkové tedy barevna paleta pro redesign Hitpoint Masters peclivé vyvazi mezi tradici a
inovaci, pti¢emz kazdéa zvolena barva ma jasny ucel a vyznam, coz ptispiva k soudrzné a

efektivni vizualni komunikaci znacky.

Obrazek 6. Vybrana barevna schémata

Zdroj: viastni zpracovani

2.11 Kli¢ové vizualy

V procesu tvorby vizudlni identity pro esportovou ligu Hitpoint Masters bylo vytvofeno
nékolik klicovych vizuall, které reprezentuji dynamiku a kompetitivni charakter ligy.
Tyto vizualy kombinuji prvky, jako jsou vyvinuté logo a logotyp ligy, peclivé vybrané
fonty, inovativni barevné schéma, a grafické koncepty zamétené na stiedové usporadani.
Cilem bylo vytvofit soudrzny a efektivni vizualni jazyk, ktery by posiloval znacku

Hitpoint Masters ve vSech médiich.

2.11.1Rozbor jednotlivych kli¢ovych vizuali

Kli¢ovy vizual se sloganem ligy:

Tento vizual vyuziva tuéné a vyrazné fonty pro slogany "ODKUD FANDIS?" a "CO
PIJES?", které ptidavaji komunikativni silu a diiraz. Barvy hluboké modré a jasné zelené

spolu vytvéareji energickou a dynamickou atmosféru, ktera podporuje profesionalni obraz

81



ligy. Koncentrické linie vedouci do stiedu obrazku symbolizuji sjednoceni a strategickou

konvergenci, reflektujici klicové hodnoty e-sportu, jako jsou spoluprace a konkurence.

Kli¢ovy vizual s logem ligy:

V tomto designu dominuje centralné¢ umisténé logo Hitpoint Masters, které slouzi jako
vizualni jadro kompozice. Logo je obklopeno symetricky rozmisténymi mensimi logy a
texty, které podporuji pocit vyvazenosti a soustfedéni na znacku. Tento vizudl zdiraznuje
vizualni identitu ligy a jeji klicovou roli v esportové komunit¢.

Obrdazek 7. Klicové vizualy

® HiTRCITT

- "\_‘

SR
> SR

Zdroj: viastni zpracovani

Kli¢ovy vizual s fotkou hrace:

Fotografie hrace, umisténa uprostted vizualu, zdlraziuje jeho dilezitost v ramci ligy.
Kolem fotografie jsou rozmistény dynamické geometrické tvary, které pridavaji pocit
pohybu a strategie, a zaroven vizualné podporuji jeho centralni postaveni. Cerna, bila a
zelena barva spolu vytvareji silny a pfistupny vizual, ktery oslavuje energii a vitalitu

hrace.
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Kli¢ovy vizual stietu dvou tymii proti sobé:

Tento vizudl efektivné zobrazuje konfrontaci dvou tym, kde hlavni grafické prvky, Sipky
a diamantové tvary, symbolizuji pohyb a soutézni ducha. Cerné pozadi umoziiuje
zelenym a bilym prvkiim vyniknout, coz zvySuje vizudlni kontrast a zfetelnost. Tato
kompozice pfinasi do vizualni identity ligy pocit energie, dynamiky a neustalého pohybu

smérem k vit€zstvi.

2.12 Grafika pro Zivé prenosy zapasi

Pii nédvrhu grafiky pro Zivé prenosy zépast Hitpoint Masters bylo dualezité integrovat
vizualni identitu konceptu stietu, ktera zahrnuje specifické barevné schéma, fonty, logo a
grafické prvky smétujici do stiedu. Tato kapitola popisuje, jak byly tyto prvky pouzity k
vytvoreni soudrzného vizualniho zazitku béhem riznych fazi prenosu, od predzapasové
piipravy po analyzu po zapase.

Obrazek 8. Grafické zpracovani béhem zivého vysilani

TABULKA

EEEEEEE‘E
LA R R i A A

Zdroj: viastni zpracovani

2.12.1Grafické zpracovani scény pri vybéru postav

Béhem faze vybéru postav bylo dilezité zajistit, aby divaci mohli snadno sledovat vybéry
a zaroven citili energii a napéti pied zdpasem. Vyuzil jsem zakladni barevné schéma ligy,
zelenou a fialovou, pro rozliSeni tymu. Fonty byly zvoleny pro svou Citelnost a schopnost

vyniknout na obrazovce, coz umoziuje rychlou orientaci v dilezitych informacich. Logo
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ligy bylo strategicky umisténo tak, aby bylo viditelné, ale neintruzivni, ¢imz podporuje
znacku bez odvéadéni pozornosti od kliCovych momentd vybéru. Celkové usporadani
scény bylo navrzeno tak, aby zdiraznilo centrdlni téma sméfovani do stiedu, coz

symbolizuje sjednoceni a konvergenci v rdmci tyma.

Grafické zpracovani scény béhem hry

Pro samotnou hru bylo kli¢ové upravit grafické prvky tak, aby byly informativni, ale
nezasahovaly do herniho zazitku. Informace jako skore, Cas a statistiky byly integrovany
do wuzivatelského rozhrani s pouzitim ligovych barev a fontl, které podporuji
srozumitelnost a estetickou pfijemnost. Logo ligy a sponzorské prvky byly umistény
diskrétné, aby posilily pfitomnost znacky bez ruSeni od dynamiky hry. Grafické rozlozeni
bylo peclivé navrzeno tak, aby podporovalo vizualni tok a usnadiovalo divakiim

sledovani klicovych momentt zapasu.

Grafické zpracovani scény s tabulkou umisténi a odpoctem

Tabulka umisténi tymG a odpocet Casu mezi hrami byly navrZeny tak, aby byly
maximaln¢ informativni a vizualn¢ atraktivni. Zde byla pouzita zelena a fialova barva pro
zvyraznéni vyher a proher, zatimco Casovac byl jasn¢ zobrazen, aby fanousci mohli
snadno pochopit, kdy zacne dalsi hra. Rozlozeni scény je Cisté a organizované, s diirazem
na Citelnost a estetickou piijemnost, coz umoznuje divaktim rychlou orientaci v aktualnim

stavu turnaje.

2.13 Online komunikace skrze socialni sité

V ramci redesignu vizualni identity pro ligu Hitpoint Masters jsem piistoupil k
promyslenému zpracovani vizualil pro socialni sité, pfi¢emz jsem kladl diiraz na integraci
nového konceptu stfetu. S ohledem na soucasny trend a vyznam socidlnich siti v
komunikaci jsem se rozhodl prioritizovat Instagram kvuli jeho Sirokému dosahu a
schopnosti vizualn€ poutave prezentovat informace. Instagram také hraje klicovou roli v
angazovani sponzora a ve vytvareni fanouskovské zakladny. Sekundérni platformy jako
Facebook a Twitter jsem zahrnul s niz$i prioritou, ale stale s cilem udrzZet konzistentni

vizualni identitu pfes vSechny platformy.
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2.13.1Instagram

Na Instagramu jsem se zam¢éfil na vytvareni vizuall, které reflektuji dynamiku a energii
ligy. Pouzil jsem konzistentni barevné schéma a typografii z hlavni vizualni identity, coz
pomaha vytvofit snadno rozpoznatelny a jednotny vzhled napfi¢ v§emi ptispévky. Kazdy
vizual zahrnuje silné grafické elementy stietu, jako jsou Sipky sméfujici k centralnimu
bodu, coz symbolizuje konvergence a dynamiku soutézi. To nejenze posiluje znacku
Hitpoint Masters, ale také zvySuje vizualni atraktivitu obsahu, coz je na Instagramu

klicové pro ziskani pozornosti uzivateli.

2.13.2Facebook & Twitter

Pro Facebook a Twitter jsem pfizplsobil vizudlni materidly tak, aby byly vhodné pro
charakteristiku kazdé platformy. Na Facebooku, kde je komunita vice zamétfend na
diskuzi a sdileni obsahu, jsem vytvofil vizudly, které podporuji interakci, jako jsou otazky
na fanouSky nebo zvyraznéni dulezitych momentl z ligy. Pouziti konceptu stfetu je zde

prezentovano spise subtilng, s vétSim dirazem na informaéni hodnotu obsahu.

Na Twitteru, kde je komunikace rychla a Casto reaktivni, jsem se soustfedil na kratké a
vystizné vizualni tweety, které rychle pfitdhnou pozornost a jsou snadno sdilitelné.
Grafické zpracovani zlistava vérné kliCovym prvkim identity stietu, ale je ptizptisobeno
pro rychlé konzumace. Zde se Casto vyuzivaji vizualni zkratky zdkladnich prvka, jako

jsou loga a kli¢ové barvy, které udrzuji konzistenci a okamzité poutaji k ligovému obsahu.
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ZAVER
Prace na redesignu vizualniho stylu a obsahu esportové ligy Hitpoint Masters mi poskytla
mimofadnou pftilezitost prohloubit své pochopeni a dovednosti v oblasti grafického
designu a esportového primyslu. Tento projekt nejenze obohatil miij akademicky a
profesni profil, ale také rozsifil mé vnimani dynamiky esportti a jejich vizualniho

prezentace.

Pfi praci na tomto projektu jsem se naucil, jak dilezité je pochopit specifika cilové
skupiny a jak pfizpasobit design, tak, aby rezonoval s fanousky a zaroven poskytoval
aplikovat teoretické poznatky pfimo v praxi, coz mi umoznilo 1épe pochopit vazby mezi
teorii a jeji aplikaci.

Velkym pifinosem pro mé byla také pravidelnd komunikace s klientem, kterd mi umoznila
neustdle pfizpiisobovat a optimalizovat mij navrh podle jeho pfani a potfeb. Tento
interaktivni proces mi poskytl cenné lekce v oblasti klient-centrického designu a zlepsil

moje schopnosti v oblasti komunikace a prezentace navrhi.

Jsem pevné presvédCen, Ze tyto zkuSenosti mi oteviou dveie k dalSim ptilezitostem v
grafickém designu, zejména v hernim primyslu. Doufam, Ze mé prace budou pfinosem
nejen pro me, ale i pro komunitu Hitpoint Masters, a ze budu mit moznost i nadale

spolupracovat na dal§im rozvoji a zlepSovani této esportove ligy.

Tato bakalarska prace mi potvrdila, ze graficky design v esportu ma velky potencial nejen
v oblasti zébavy, ale také vzdélavani a komunikace. Proces redesignu Hitpoint Masters
mi umoznil nejen rozvijet kreativni a technické dovednosti, ale také pochopit, jak design
muze ovlivilovat percepci a angazovanost divakl. Vérim, ze ziskané zkuSenosti a
poznatky ptispéji k dal§Simu rozvoji esportové kultury a oteviou nové moznosti pro vyuziti

grafického designu v tomto dynamickém primyslu.
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Terminologicky slovnik

esport — Organizované videoherni soutéze, obvykle s profesionalnimi hraci. Tyto soutéze

mohou byt individualni nebo tymové.

multiplayer — Typ videohry, ktery umoziuje vice hra¢lm hrat soucasné ve spole¢né herni

prostiedi, bud’ ve spolupréci nebo v konkurenci proti sobé.

streaming — Proces pienosu audiovizudlniho obsahu pies internet v realném case, kdy
uzivatelé mohou sledovat nebo poslouchat obsah bez potfeby kompletniho stazeni

soubort.

perceptualné-motorické schopnosti — Schopnosti, které zahrnuji vnimani prostiedi
prostiednictvim smyslii a reakci na tuto informaci prostfednictvim motorickych akci,

typicky dulezité v kontextu rychlych a koordinovanych reakci v rdmci hernich aktivit.

LPLOL — Liga Portuguesa de League of Legends, portugalska narodni liga v League of
Legends.

ESL — Electronic Sports League, jedna z nejvétsich esportovych organizaci na svéteé, ktera
potadd mnoho mezindrodnich turnaji napfi¢ riiznymi hrami.
MLG — Major League Gaming, organizace, kterd pofada profesionalni esportové soutéze

ve Spojenych statech.

IGN — Imagine Games Network, zabavni webova stranka zaméfena na videohry a média,

ktera Casto poskytuje zpravy, recenze a rozsahlé pokryti udalosti v esportech.

merchandising — Proces propagace a prodeje produkti nebo sluzeb, ¢asto pouzivan v
kontextu znackového obleceni nebo doplitkli spojenych s konkrétnimi esportovymi tymy

nebo ligami.

brandifikace — Proces vytvafeni silné a rozpoznatelné znacky prostfednictvim
marketingovych a designovych strategii.

fiber-optické sit¢ — Technologie pouzivana pro ptfenos velkych objemt dat pres velké
vzdalenosti s vysokou rychlosti, coz je zasadni pro nizké latence pii online hrani a

streamovani.

redesign — Proces redesignu, pfepracovani nebo Uplné zmény existujici vizualni identity

za ucelem jejiho zlepSeni nebo aktualizace.
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Priloha A — Pivodni vizualni identita Hitpoint Masters
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Priloha C — Webové stranky Hitpoint organizace
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Zdroj: prevzato a upraveno z Hitpoint.cz. Dostupné z: https.//hitpoint.cz



Priloha D — ReSerSe vizualni identity organizace Playzone
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Priloha F — Moodboard pro navrh Stret
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Priloha H — Moodboard pro navrh Cesta na Vrchol
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Priloha I — Vizualni zpracovani navrhu Stret
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Priloha J — Vizualni zpracovani navrhu Fandéni
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Priloha K — Vizualni zpracovani navrhu Cesta na Vrchol
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Priloha M — Navrzené logotypy pro vizualni identitu ligy
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Priloha N — Kli¢ovy vizual se sloganem ligy
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Priloha O — Kli¢ovy vizual s logem ligy
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Priloha P — Klicovy vizual s fotkou hrace
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Priloha Q — KliCovy vizual stietu dvou tymii proti sobé
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Priloha R — Grafické zpracovani scény pri vybéru postav
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Priloha T — Grafické zpracovani scény s tabulkou umisténi a odpoctem
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