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Abstrakt

Tato bakalafska prace se zabyva tvorbou, redesignem a rozvojem vizualni identity a
komunikace pro Ceskou a slovenskou esportovou ligu Hitpoint Masters ve hie League of
Legends, kterou porada organizace Hitpoint. Cilem je transformace Hitpoint Masters do
moderniho a konkurenceschopného herniho prostfedi, reagujiciho na rostouci esport a
narustajici zajem velkych mezinarodnich znacek. Projekt si klade za cil vytvorit
komplexni herni ekosystém, ktery zahrnuje jak vizualni, tak obsahové aspekty. Mozny je
i presah do dalSich projektt organizace Hitpoint, jako je naptiklad liga Hitpoint Winter a
dalsi esportové akce. Projekt je navrzen tak, aby byl flexibilni a adaptoval se k potfebam

a rustu ligy.

Klicova slova
Graficky design, vizualni identita, Hitpoint Masters, esportova liga, socialni site, zivé

vysilani



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 digitalni média a herni primysl nejenze formuji, ale i odrazeji kulturni a
socialni dynamiku nasi doby, jsem se rozhodl vénovat svou bakalatfskou praci tématu,
které nejen rozumim, ale které mé také napliuje — designu vizualni identity v prostfedi
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 rozsahlé znalosti, ale 1
silny emocionalni vztah k tématu. Timto projektem chci prohloubit svou schopnost
kreativniho vyjadreni a soucasné prispéet k rozvoji pole, které mé fascinuje. Moje ambice
sahaji daleko za hranice akademického uspéchu; vidim v ném piilezitost kariérniho ristu

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

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

abych pfispél ke zvySeni atraktivity a profesionalismu ligy Hitpoint Masters.

V teoretické Casti mé bakalarské prace se zaméfim na kli€ové pojmy a fenomény, které
jsou nezbytné pro pochopeni esportu a jeho vlivu na soucasnou digitalni kulturu, se
zvlastnim dirazem na League of Legends, jednu z nejpopularnéjsich her v esportové
sféfe, a LoL Esports. Dale predstavim organizaci Hitpoint a jejich esportovou ligu
Hitpoint Masters jako klicovy kontext pro mij projekt redesignu vizualni identity.
Detailnéji se budu vénovat mé osobni historii a vztahu k esportu, abych objasnil divody
vybéru tohoto tématu a zdiraznil vyznam a potiebu inovace vizualni identity pro Hitpoint
Masters. Prohloubeni tématu bude pokracovat analyzou soucasného designu Hitpoint
Masters a piehledem konkurence v Ceské republice, stejné jako inspiraci zahraniénich
lig, coz mi umozni identifikovat UspéSné strategie vizualnich identit, které rezonuji s
publikem a odliSuji se na trhu. Tato komplexni analyza poslouzi jako zéklad pro
praktickou ¢ast prace, ve které se zamétim na tvorbu nové vizudlni 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 kariére

v grafickém designu v hernim pramyslu a esportu.
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Prakticka Cast prace bude spocivat v navrhu tfi unikatnich konceptd vizualni identity pro
Hitpoint Masters, z nichz kazdy bude mit vlastni charakter a vizudlni jazyk. Tyto
koncepty budou navrzeny s ohledem na potieby a specifika esportového publikum. Z
téchto navrht vyberu jeden, ktery bude nejvice odpovidat cilim a ocekavanim organizace
Hitpoint Masters, a tento navrh dale rozpracuji a prevedu do kompletniho systému
vizualni identity. Tento proces zahrnuje vSe od vytvoreni loga, pres vybér barevné palety
a typografie, az po aplikaci designu na rizné komunikacni platformy vcetn€ socialnich

siti, webu, zivych event a merchandisingu.

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

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

Pro mé osobné tento projekt predstavuje vyznamny milnik na cesté k dosazeni profesnich
cila v oblasti grafického designu v hernim primyslu a esportu. VEéfim, 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 ramci projektu se zaméfujeme na kompletni pretvoreni vizualni reprezentace a identity
Hitpoint Masters ligy, coz je ¢eska esportova soutéz ve hie League of Legends. Tento cil
ma za ukol nejen modernizovat a ozivit vizualni stranku ligy, ale také posilit jeji pozici
na trhu a prilakat vétsi pocet fanouskt a sponzort. S ristem popularity esportu a prilivem
novych sponzord, jako jsou Mastercard, Kitkat nebo Pringles, a stale rostoucim poctem

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

Modernizace Identity Ligy: Nova vizualni podoba a logo ligy a zvysSeni 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 dirazem na

uzivatelsky zazitek a zlepSeni zazitku fanouskt pfi sledovani turnaja.
Ocekavané vysledky:

Projekt si klade za cil vytvofit komplexni herni ekosystém, ktery zahrnuje jak vizualni,
tak obsahovou stranku ligy. Ocekava se, ze timto pfistupem dojde k zvySeni zajmu a
angazovanosti fanouskd, coz v kone¢ném disledku upevni pozici Hitpoint Masters mezi
evropskymi esportovymi soutézemi. Modernizaci vizudlni identity a obsahu se snazime
otevtit lize nové moznosti, jak oslovit §ir§i publikum a zaroveni nabidnout stavajicim
fanouskim jesté kvalitnéjsi a zajimavéjsi zazitek.

V kontextu celkového rustu 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 trendi 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 potencial nejen pozitivné ovlivnit ligu Hitpoint Masters a organizaci

Hitpoint jako takovou, ale také pfispét k dal§imu rozvoji esportu v regionu.
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1.1.1 Logo a vizualni identita

V kontextu ambicidzniho cile pretvorit vizudlni identitu Hitpoint Masters ligy je
zasadnim krokem navrzeni nového loga. Logo by mélo odrazet moderni trendy a prinést
lize odlisny, ale zaroven rozpoznatelny a pevny vizualni zaklad, na ktery se bude moct
optit. Toto logo by nemélo byt jen dal§im vizudlnim prvkem mezi esportovymi ligami
podobného rozsahu, mélo by vycCnivat, pfitahovat pozornost a zaroven ztélesiovat
hodnoty a dynamiku ligy. Jeho uloha je kli¢ova nejen v konkurenceschopnosti mezi
ostatnimi esportovymi organizacemi, ale i v budovani silné znacky, ktera muaze pusobit

sjednocujicim dojmem na fanousky, sponzory a partnery.

Zmeéna a uprava barev, vybér fontt, a stanoveni vzorcu pro designové prvky jako jsou
pozadi, grafiky na socialnich sitich ¢i merchandising, jsou dalsi nezbytné kroky v procesu
vybudovani vizualni identity. Tento privodce designu zajisti, ze v§echny komunikacni
kanaly a materialy budou plsobit jednotn€, coz je zasadni pro snadnou identifikovatelnost

a dlouhodobou pamétovou stopu u cilové skupiny.

Vizuélni identita ligy v budoucnu bude hrat mnohostrannou ulohu. Nebude slouzit jen
jako zakladni vizualni prvek, ale stane se kliCovym nastrojem pro budovani znacky,
zvySovani povédomi a rozSifovani fanouskovské zakladny. Kwvalitni a promyslena
vizualni identita také otevira dvefe pro nové marketingové pfilezitosti a partnerstvi,

posiluje divéru ve znacku a zvysuje jeji hodnotu.

Duraz na unikatnost, a pfitom srozumitelnost vizualniho stylu pomize Hitpoint Masters
lize vytvorit silny emocionalni vztah s jejimi fanousky, coz je v digitalnim svété esportu,
kde se bojuje o kazdou sekundu pozornosti, absolutné kli¢ové. V neposledni fade,
kvalitné€ provedena vizualni identita pfispiva 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 promyslena vizualni identita

jednim z rozhodujicich faktorti uspéchu v esportovém odvétvi.

1.1.2 Zivé vysilani zapasu

Zivé vysilani zapast predstavuje kliGovy produkt, ktery Hitpoint Masters liga nabizi svym
divakim. V digitalnim svéte esportu, kde zazitek divaka je v centru déni, hraji vizualni

prvky nezastupitelnou roli. Vyznam téchto prvki se odviji nejen od potieby

14



zprosttedkovat informace jasné a efektivné, ale také od snahy vytvofit poutavy a
zapamatovatelny vizualni zazitek. V tomto kontextu je nutné pfistupovat k obnové a

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

Nové scény, prechody mezi scénami, interaktivni efekty a dal§i grafické prvky pred,
béhem i po hie jsou zasadni pro oziveni vysilani a posileni zapojeni divaka. Interaktivni
informace o hracich na obrazovce, jako jsou herni statistiky ¢i vizualni zobrazeni formatu
hry, musi byt nejen prehledné, 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 vizuélni kvalitu vysilani.

Zakladem uspéchu je detailni planovani a designovani téchto prvkl, které by mély
reflektovat dynamiku a intenzitu esportového zapasu, ptitom vSak nezahlcovat divaka
nadmérnou vizualni informaci. Kli¢em je najit rovnovahu mezi informacni hodnotou a
estetickou pfitazlivosti, aby kazdy moment vysilani pfispival k celkovému zazitku z

sledovani.

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

zapamatovatelného zazitku ze znacky Hitpoint Masters.

Cilem redesignu vizualnich prvka v zivém vysilani je posunout zazitek divakd na novou
uroven, kde kazdy detail vysilani pfispiva k hlub§imu spojeni s ligou a jejimi zapasy.
Moderni, dynamicky a vizualné poutavy pfenos tak stane se nejen prostiedkem
prezentace sportovnich vykond, ale i zasadnim nastrojem pro budovani znacky a jeji

interakci s fanouskovskou komunitou.

1.1.3 Instagram

Instagram je nejen nejaktivnéjsi socidlni siti Hitpoint Masters, ale v dnesni dobé patii
mezi nejpopularnéj$i platformy celosvétove. Jeho vizualné orientovana povaha a Siroky
dosah ho ¢ini idealnim kanalem pro komunikaci s fanousky, informovani o

nadchazejicich zapasech, sdileni novinek z ligy 1 celé organizace Hitpoint. Cilem je tedy
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vyuzit Instagram nejen jako prostfedek pro sdileni faktickych informaci, ale i jako
platformu pro vytvareni zabavného a angazujiciho obsahu, ktery fanouskum pfiblizi

osobnosti hract a komentatorti Hitpoint Masters.

Jasna vizualni hierarchie pfispévkua je klicova. Diky ni bude mozné na prvni pohled
rozlisit, které informace se tykaji ptimo zapast Hitpoint Masters, které se vénuji jinym
projektiim organizace Hitpoint a které nabizi exkluzivni zabavny obsah. Tato hierarchie

umozni fanouskiim snadno navigovat obsahem a najit pfesn€ to, co je zajima.

Kromé tradic¢nich ptispévkl hraje dulezitou roli i funkce Stories. Stories na Instagramu
umoziuji sdileni kratkych videi a fotografii, které po 24 hodinach automaticky zmizi.
Tato funkce je idealni pro sdileni aktualnich momentd, zazitkii a informaci o konani
zivého vysilani. Pro dosazeni jednotného vizudlniho vzhledu a zvySeni profesionality je
nezbytné vytvorit Sablony a vizualni prvky pro Stories. Tyto Sablony by mély byt
jednoduché na pouziti a soucasné vizualné atraktivni, aby podpofily interakci s obsahem
a zvySily zapojeni fanouski. Kreativni prvky jako text, emoji nebo filtry pomohou

obohatit sdileny obsah a udélat jej osobnéj§im a pfitazlivéjsim.

Vytvorenim poutavych vizualnich §ablon pro Stories a promyslenou vizualni strategii pro
ptispevky lze na Instagramu vytvofit silny komunikacni kanal, ktery bude slouzit nejen k
informovani, ale i k budovani silného vztahu s fanouskovskou zadkladnou. Takovy pfistup
umozni Hitpoint Masters vyuzit plny potencial Instagramu jako kli¢ové socialni sité pro

moderni vizualni komunikaci a interakci s fanousky.

1.1.4 YouTube

YouTube predstavuje pro Hitpoint Masters a organizaci Hitpoint klicovou platformu,
nebot” slouzi jako primarni ulozi§t€ zaznamu ziv€ vysilanych zapasa. Jakmile je zapas
odvysilan, YouTube se stava jedinym mistem, kde jsou tyto zaznamy dostupné pro
Sirokou vefejnost. Z tohoto divodu je vizualni jasnost a piehlednost v prezentaci téchto
zaznami na YouTube naprosto zasadni. Je dualezité, aby divaci na prvni pohled

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

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

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

a efektivné najit videa, ktera je zajimaji.

Néahledovy obrazek je na YouTube kli¢ovym vizualnim prvkem, jelikoz funguje jako obal
pro video a poskytuje prvni dojem o jeho obsahu. V ramci navrhu nahledovych obrazka
je cilem vytvorit design, ktery jednoznacné informuje o tom, kdo proti komu hraje, v jaké
lize se zapas odehrava (domaéci, zahrani¢ni, prvni nebo druhd liga), a kdo zapas
komentuje. Tento pfistup nejen zvysi vizualni jasnost, ale také podpoti jednotny vizualni

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

Kromé nahledovych obrazki je dulezité zaméfit se také na Givodni fotku na YouTube,
ktera bude fungovat jako bannerova reklama pro Mastercard Hitpoint Masters. Tato
uvodni fotka by méla v sobé zahrnovat kliCové vizualni prvky nové vizualni identity a
zarovenl 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 vizualnich prvkl je nejen zajistit vizualni jasnost a usnadnit divakiim
navigaci v obsahu, ale také posilit vizualni identitu Hitpoint Masters a podpofit soudrzny
a profesionalni vzhled celého YouTube kanalu. Timto zpisobem YouTube pfispéje k
dalsimu rozvoji a popularizaci ligy, zvySovani angaZovanosti fanouskd a vytvareni

hlubsiho vztahu mezi ligou a jejimi divaky.

1.1.5 X & Facebook

Ackoliv socialni sité€ X (difive znamy jako Twitter) a Facebook nepifedstavuji 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 komunikacnim mixu zlistavaji nezpochybnitelné.

Socialni sit X se vyznaCuje svym mezinarodnim pfesahem a stava se tak dalezitym
nastrojem pro sdileni nejdulezitéjSich informaci a oznameni s globalnim publikem. I pfes
tento zahranicni dosah organizace Hitpoint preferuje na této platformé komunikaci v
Ceském jazyce, coz zduraziiuje jeji zavazek vici domacim fanouskim a zaroven udrzuje

jistou miru lokalni identity 1 v mezinarodnim prostfedi.

Naopak Facebook, ktery je vice zaméfen na ¢eské publikum, slouzi k SirSimu rozsahu

komunikace, od sdileni aktualit, pfes propagacni obsah, az po interakci s fanousky. Zde
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organizace muze vyuzivat riznorod€jsi formaty prispévkd, coz umoziuje flexibilngjsi
prezentaci obsahu. Dominantnim formatem bude pravdépodobné §irokouhly obdélnikovy
format (16:9), ktery je idealni pro sdileni video obsahu a informacnich bannert, ale také

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

Pro obé tyto platformy bude kliCové vytvorit rizné informacni bannery a grafické prvky,
které budou v souladu s novou vizualni identitou Hitpoint Masters. Tyto prvky musi byt
navrzeny tak, aby byly vizudlné atraktivni a zaroven poskytovaly jasné a strucné
informace. Dulezita bude také schopnost vizualné odliSit obsah tykajici se Hitpoint
Masters od jinych lig a projektd organizace Hitpoint, coz pomuize udrzet jasnost a

prehlednost komunikace.

V kontextu celkové digitalni strategie Hitpoint Masters predstavuji socidlni sité X a
Facebook dulezité kanaly 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 nesporna. Vyzvou zustava udrzet
konzistentni a profesionalni vizualni styl napfi¢ v§emi digitalnimi platformami a zaroven

efektivné vyuzivat specifické vlastnosti kazdé z nich.

1.1.6 Web

Prestoze byl redesign webové stranky zhodnocen jako prvek s niz§i prioritou v ramci
celkové strategie komunikace Hitpoint Masters, nelze podceiiovat jeho vyznam. Web sice
neni vyuzivan jako hlavni kanal pro sdileni informaci nebo vysilani zivych pfenost
zapasu, v porovnani napiiklad se socialnimi sitémi, které organizace Hitpoint aktivné
pouziva, presto zustava dilezitym a reprezentativnim zdrojem informaci o celé organizaci

a jejich projektech.

Web Hitpoint slouzi jako univerzalni platforma pro vSechny projekty a ligy, které
Hitpoint potfada, a nabizi uceleny prehled o organizaci. Zahrnuje ¢lankovou sekci s
pravidelnymi aktualitami, pfehled tyma uCastnicich se lig, vitézi z predchozich let,
informace o formatu turnaje a prehled nadchazejicich zapast vcetné detail o tom, kdy a

kde se budou konat.

V ramci tohoto projektu se zaméfuji prfedevs§im na Cast 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. Dllezité je zajistit, aby byla tato sekce
webu vizualné atraktivni a v souladu s novou vizualni identitou lize. To zahrnuje
aktualizaci grafickych prvki, vytvoreni intuitivni navigace a zptehlednéni informaci, aby

odpovidaly soucasnym potiebam a oCekavanim fanousku.

Web bude slouzit nejen pro poskytovani podrobnéjsich informaci, ale také jako vizualni
vykladni skfifi nového vizudlniho stylu ligy. Je tedy kli¢ové, aby design webové stranky
byl peclivé promySlen a aby efektivné podporoval celkovou strategii znacky a
komunikace Hitpoint Masters. Tento piistup zaruci, Ze web zlstane dilezitou soucasti
komplexniho ekosystému komunikace a marketingu organizace Hitpoint, 1 kdyz je jeho

vyuziti ve srovnani s jinymi kanaly méné frekventované.

1.1.7 Zivé eventy

Ackoli zivé akce Hitpoint Masters, predevsim vrcholny moment ligy, finale 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, predstavuje jedine¢nou prilezitost pro
fanousky, aby se ponofili do svéta esportu a zazili neopakovatelnou atmosféru

elektronického sportu.

Prizpusobeni vizualnich prvka zivych akci novému vizualnimu stylu Hitpoint Masters ma
klicovou roli v celkovém vnimani znacky a jeji prezentaci. Promyslené grafické prvky na
misté, jako jsou LED displeje pred hracskymi stoly zobrazujici aktualni hrace nebo
informace o tymech, velka projek¢éni plocha promitajici prabéh hry, stejné jako tada
bannert a plakati respektujicich vizualni styl Hitpoint Masters, vSe pfispiva k vytvoreni
poutavého a zapamatovatelného zazitku pro vSechny pfitomné.

Zaclenéni nového vizualniho stylu do designu zivych eventl umozni nejen zvysit
estetickou kvalitu a profesionalitu prezentace, ale také podpofit jednotnost znacky napfic¢

riznymi komunikacnimi kanaly. To zahrnuje napfiklad:

e Vytvoreni konzistentnich a vizualné atraktivnich nahledovych obrazk(i pro
socialni sit€, které budou lakat fanousky k sledovani zivych pfenosi nebo

rekapitulaci z eventa.
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e Design merchandisingu, jako jsou tricka, Cepice a dalsi pfedméty, které fanousci

mohou na miste€ zakoupit nebo vyhrat v soutézich, coz posili jejich vztah k lize.

e Vytvoreni interaktivnich a vizualné zajimavych instalaci na miste, které zvysi

zapojeni fanouskd a poskytnou dalsi fotograficky material pro online sdileni.

Ackoliv je Hitpoint LEGENDS akce s nizsi prioritou z hlediska Cetnosti konani, jeji
potencial pro zvySeni atmosféry, podpora fanouskovského ducha a pfidani na celkové
profesionalité Hitpoint Masters je obrovsky. Efektivni vyuziti této prilezitosti pro
propagaci nového vizualniho stylu a posileni znacky pfres zivé eventy mize mit vyznamny

dopad na vnimani a popularitu ligy v o€ich stavajicich i potencialnich fanouskd.

1.1.8 Pripadné navazani spoluprace

V prvni fade bych se rad obratil pfimo na organizaci Hitpoint s cilem navazat kontakt a
predstavit 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 dozvédét 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 zménit. Je dilezité pochopit, které aspekty vizualniho stylu povazuji
za prioritni a na které Casti by se chtéli zaméfit v prvni fazi zmén. Vysledkem téchto
diskusi by mél byt kompromis, ktery umozni zaclenéni alespon casti 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 dal§i prvky

a aspekty, které by mohly zahrnovat napfiklad:
e Vytvoreni a pravidelna aktualizace pfispévku pro Instagram.
e Design thumbnailil pro YouTube videa.

e Tvorba vizualnich efektd pro vertikalni format videi urcenych pro TikTok a

Instagram Reels.
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e Prace na vizualnich efektech pro horizontalni video format pro YouTube obsah,
zahrnujici klicové momenty ze zapasu ¢i Uplné novy obsah urCeny pro socialni
site.

Cilem této spoluprace by nebylo jen adaptovat vizualni styl pro soucasné potreby Hitpoint
Masters, ale také pokraCovat ve vyvoji a posilovani vizualni identity, ktera by byla
schopna pfizpasobit se budoucim trendim a potfebam organizace. Prohloubeni
spoluprace by tak mohlo pfinést vzajemné vyhody, kde moje bakalaifska prace by
poslouzila jako zaklad pro dlouhodobgjsi a udrzitelnou vizudlni strategii, kterd by

podporovala rozvoj a posileni znacky Hitpoint Masters v esportovém prostredi.

1.2 Esport a jeho vliv

Esport, neboli elektronicky sport, predstavuje organizované videoherni soutéze, které se
té§i rostouci popularité po celém svété. Tyto soutéze mohou byt jak individualni, tak
tymové a zahrnuji Sirokou Skalu her, véetné multiplayerovych online bitevnich arén
(MOBA), prvnich osobnich stfilecek (FPS) a strategickych her v realném case (RTS).
Esportové soutéze se Casto konaji v profesionalnich ligach a turnajich, kde hraci a tymy

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

Historie esportu saha do 70. let 20. stoleti, ale skuteCny rozmach zazil s pfichodem
internetu a moznosti online hrani na konci 90. let. Rychly rozvoj technologii a zvySujici
se dostupnost vysokorychlostniho internetu umoznily esportu stat se globalnim
fenoménem. Dnes jsou esportové akce vysilany nazivo prostfednictvim streamovacich

sluzeb, pfiCemz pritahuji miliony divaka z celého svéta (Tang et al., 2023).

Esport miizeme definovat jako organizovanou formu soutézniho hrani videoher, ktera se
kona na riznych arovnich, od amatérskych az po profesionalni turnaje, pti¢emz nékteré
z téchto soutézi lakaji tisice divaku, jak osobn€, tak online. Esportové soutéze se Casto
vysilaji zivé pfes internetové streamingové platformy, jako je Twitch, coz hracim a

fanouskiim 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 arkadovych hernach, kde hraci

soutézili na jednoduchych, ale zabavnych videohrach jako byl Pong. V té dobé byl esport
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zalezitosti lokalnich komunit a neformalnich soutézi. V 80. letech piinesly hry jako Space
Invaders a Pac-Man prvni velké viny popularity arkadovych her, coz vyustilo v poradani
prvnich organizovanych turnaja. Prvni velky turnaj, Space Invaders Championship v roce
1980, ktery poradala spolecnost Atari, prilakal vice nez 10 000 tcastnikd, 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 zakladnim kamenem profesionalniho esportu, zejména v Jizni Koreji. Jeji
komplexni strategie a vyvazenost umoznily hra¢im a tymim soutézit 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 klicovych milnikid 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 prinesly strukturovany pfistup k soutézim,
s ligami a turnaji, které pfitahovaly sponzory a média, ¢imz esport ziskal vétsi viditelnost

a uznani (Snavely, 2014).

Dalsim vyznamnym momentem bylo vydani League of Legends v roce 2009, coz je hra,
ktera definovala zanr MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) a stala se jednou z
nejpopularnéjsich esportovych her viibec. Svétovy Sampionat této hry, League of Legends
World Championship, se stal jednim z nejprestiznéjSich a financné nejvice ocenénych

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

Esport se tak transformoval z lokalnich arkadovych soutézi do mezinarodné uznavaného
sportovniho odvétvi, které je dnes soucasti globalniho digitalniho zabavniho prumyslu.
Jeho vyvoj je prikladem toho, jak nové technologie a média mohou radikalné zmeénit
podobu sportu a zabavy, pficemz esport prekraCuje tradicni 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’ hract, tyma, organizaci,
sponzoru a dalSich subjektt, které spolecné vytvareji zaklad pro rychle se rozvijejici
odvétvi elektronického sportu. S ristem popularitu esportu po celém svété se tento
ekosystém neustale rozsifuje a diverzifikuje, coz nabizi nové pfilezitosti pro kariérni rast,
investice a marketing. V této podkapitole se podrobné¢ zamétfime na kliCové slozky
esportového ekosystému, které zahrnuji hrace, tymy a organizace, stejné jako
ekonomické aspekty, jako jsou sponzofi a investice. Prozkoumame, jak se jednotlivé casti
tohoto ekosystému navzajem propojuji a spolupracuji, aby podpofily rust a udrzitelnost

esportu jako legitimni a uznavané formy soutézni zabavy a sportu.

Hraci: Od amatéru k profesionaliim

Rozdil mezi profesiondlnimi esportovymi hra¢i a amatéry je zietelny v jejich
perceptualné-motorickych schopnostech. Studie z roku 2022 ukéazala, ze profesionalni
hrac¢i maji lep§i ¢asovani 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 objektll mezi profesionalnimi a
amatérskymi esportovymi hraci a tradi¢nimi sportovci, kde profesionalni esportovi hraci
vykazali lepsi vysledky nez amatéti. Tento vysledek poukazuje na pozitivni asociaci mezi
dohou hrani esportii a vykonem v sledovani, coz naznacuje, 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 piedstavuji zakladni kamen esportového ekosystému.
Nabizeji hra¢im podporu v tréninku, strategii a marketingu. Organizace jako Team
Liquid ¢i Fnatic demonstruji, jak dobfe strukturovany tym muze dosahovat uspéchti na
mezinarodni scén€, podporovan sponzory a peclivé vybranymi hraci s cilem dosdhnout

co nejlepsich vysledki v soutézich.
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Sponzofi a investice: Kdo financuje esport

Marketing v esportu se rapidné rozviji, pficemz v roce 2019 investovaly znacky do
esportového marketingu 646 miliona dolari. Sponzorstvi a reklama jsou klicovymi
kanaly, ptes které znacky dosahuji mladé, vzdélané a zapojené publikum, které prevazné
tvoti Generace Z a Milenialové. Tato demograficka 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 zptsoby, jak oslovit tech-savvy

publikum (Haptic Media, 2020).
Vyvojari her: Stavitelé digitalnich arén

Vyvojafi 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
prostfednictvim organizovani turnaju 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 prispiva k jeho dynamickému rustu a
rozvoji, pri¢emz spoluprace mezi hraci, tymy, sponzory a vyvojari her tvofi 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
znany vliv na popularni kulturu, spoleCenské dynamiky a ekonomiku. Jeho
exponencialni rust 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 turnajim, které pfitahuji miliony divaku, se
esport stava nedilnou soucasti moderniho zivotniho stylu, ovliviiuje trendy ve spotiebé
medialniho obsahu a vytvaii nové piilezitosti pro marketing a znacky. Tento Gvodni

odstavec predstavuje esport nejen jako konkurenéni platformu, ale také jako kulturni jev,
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ktery ptekraCuje hranice tradi¢niho pojeti sportu a hrani her, otevira diskusi o jeho

socialnim, ekonomickém a vzdelavacim dopadu na spolecnost.

Vliv na popularni kulturu

Esport neustale utvafi budoucnost zabavy, zvlasté¢ zivych udalosti, a predstavuje
dynamicky sektor plny pfilezitosti. Jeho rozvoj z arkadovych her do arén a z milovnika
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 sporti (BCG, 2023).

Spolecensky a komunitni dopad

Esportova kultura je fascinujici jev, ktery ma znacny vliv na spolecnost a komunity. Jako
prumysl, ktery zacal klicit v 70. letech, predstavuje esport zcela jedinecnou sportovni
kulturu s vlastni demografickou strukturou hracua a divakl. Tato kultura je znacné odlisna
od tradic¢nich sportt a je charakteristicka svou mladosti, digitalni pfirozenosti a vysokou
mirou zapojeni. Navic, zpusoby, jakymi esport interaguje s popularni kulturou, napftiklad
skrze televizni seridly ¢i modni partnerstvi, ukazuji jeho Siroky kulturni dopad

(Brandingmag, 2023).

Vzdélavani a esport

Esport rovnéz nabizi nové piilezitosti pro vzdélavani a profesni rozvoj. Kluby a federace
esportu se snazi profesionalizovat a rozvijet tento pramysl, coz zahrnuje vytvareni
specialnich programi pro objevovani a rozvoj talenti a zpfistupnéni esportu jako
udrzitelné kariéry. Napiiklad v Japonsku a n&kterych regionech Ciny jsou esportovym
hra¢im nabizeny minimalni ro¢ni platy v esportovych ligach a podpora ve vzdélavani a
ziskavani nemovitosti. Tyto iniciativy ukazuji, jak esport prekracuje 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

populérni kulturu, spole¢nost a komunitni strukturu, stejné jako na vzdélavani a profesni
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rozvoj jednotlivctu. Esport nadale rozsifuje své pusobeni a stava se kliCovou soucasti

digitalni a globalni kultury.

1.2.4 Ekonomicky vliv esportu

Esportovy priamysl zaziva bezprecedentni rust, ktery prekracuje hranice tradi¢nich sportt
a stava se vyznamnou soucasti globalniho ekonomického ekosystému. S odhadovanym
trznim pfijmem dosahujicim miliard dolarti a pokracujici expanzi do novych regiond a
demografickych skupin, esport transformuje zpusob, jakym lidé vnimaji zabavu,
soutézeni a komunitu. Tento fenomenalni vzestup je pohanén nejen stale se rozvijejicimi
technologiemi a inovacemi v oblasti herniho designu, ale také integraci esportu do
mainstreamové kultury, vzdelavacich instituci a profesionalnich sportovnich lig. Kromé
toho, s nartstajicim zajmem ze strany investort a znacek, esport otevira nové piilezitosti
pro marketing a reklamu, coz pfinasi vyznamné ekonomické pfilezitosti pro vSechny
zacCastnéné strany. Tato podkapitola se bude zabyvat klicovymi faktory, které piispivaji
k ekonomickému vlivu esportu, a prozkouma jeho potencial pro dal§i rast v

nadchazejicich 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 pfedstavuje sloZzenou ro¢ni miru rustu
(CAGR) 26,8 % v obdobi 2023-2030. Tento rust je pohanén zejména zvySujicim se
poctem internetovych uzivateld a rostouci popularitou mobilniho hrani, které jsou
klicovymi faktory pro expanzi esportového primyslu v regionu Asie a Tichomofi

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

Esport v reklamé a marketingu

Sponzorstvi dominuje trznim piijmim 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 uzavtely sponzorské smlouvy s esportovymi ligami a tymy. Sponzorstvi
nabizi znackam pfimy pfistup k potencialnim zakaznikim prostiednictvim online a

offline medialnich kanalt. Tento segment je oCekavan, Ze bude i nadale rust diky stale se
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zvySujicimu poctu digitalnich aktiv hlavnich hernich spolecnosti, které¢ nabizeji lakavé

ptilezitosti pro sponzorstvi (Grandview Research, 2023).

Vliv na tradi¢ni média a zabavni pramysl

Segment medialnich prav se odhaduje, Ze bude rust nejrychleji s nejvyssi slozenou ro¢ni
mirou rastu (CAGR) vice nez 22,0 % béhem prognoézovaného obdobi. Medialni prava
zahrnuji vSechny pfijmy zaplacené tymtim, ligam a poradatelim udalosti za ziskani prav
na vysilani obsahu esportu na kanale. Nedavné aktivity spojené s fuzemi a akvizicemi,
jako je akvizice medialnich prav spole¢nosti Rooter Sports Technologies Private Limited
pro vSechna IP Sky Esports na jeden rok, ukazuji na rostouci vyznam medialnich prav v

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

Esportovy trh je vysoce konkurencni s klicovymi hréci, jako jsou Tencent Holdings Ltd,
Activision Blizzard Inc, Electronic Arts Inc, a dalsi, ktefi hraji dilezitou roli ve vyvoji a
popularizaci esportu na celém svét€. Tyto spoleCnosti investuji do esportovych tymu,
organizuji esportové udalosti a vytvareji nové herni tituly, které pfitahuji miliony divaka

po celém svété (GlobalData Plc, 2023).

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

a globalni ekonomice, s obrovskym potencialem pro dalsi rist 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 zduraziuji dovednosti a strategie

nejlepsich hrac a tyma na svéte, ale takeé pritahuji miliony divaki a fanouska.
Priklady klicovych esportovych udalosti

1. League of Legends World Championship (Worlds) - Tento turnaj je jednou z
nejvyznamnéj§ich a nejsledovanéjSich udalosti ve svété esportu, s vrcholnym
sledovanostnim zazitkem dosahujicim az 6,4 milionu divaka v roce 2023, coz z néj Cini

nejsledovanéjsi esportovou udalost vsech dob (Esports Insider, 2023).
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2. Mid-Season Invitational (MSI) - Dalsi vyznamna udalost pro League of Legends,
MSI 2023 v Londyn€, zaznamenala rekordni sledovanost témér 2,3 milionu divaka, coz

z ni ucinilo dosud nejoblibenéjsi 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 piedstavuje vrchol
soutézi ve hfe VALORANT a je kli¢ovou soucasti globalniho esportového kalendare. 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 strategického planovani,
marketingu a produkce, aby se zajistilo, Ze kazdy turnaj poskytne jak nezapomenutelny
zazitek pro hrace, tak i pro divaky. Kli€¢ovymi hrac¢i v organizaci téchto udalosti jsou Casto
velké spolecCnosti a organizace, jako jsou Riot Games, Valve Corporation a ESL, které

maji bohaté zkuSenosti s poradanim esportovych udalosti na nejvyssi urovni.

Sledovanost téchto udalosti neustale roste, coz dokazuji miliony divaka online pies
streamovaci platformy jako Twitch a YouTube, ale i pres tradi¢ni televizni vysilani v
nékterych regionech. Tento trend zdiraziiuje, jak esport pronika do hlavniho proudu

popularni kultury a stava se dalezitou soucasti globalni zabavni industrii.

Esportové turnaje a ligy jsou tedy nejen ukazkou dovednosti a odhodlani nejlepsich hraci,
ale také platformou pro spolecnosti a znacky, aby se predstavily Siroké vetejnosti. Jejich
vyznam a dopad na cely prumysl zabavy je nepopiratelny a bude se pravdépodobné jen

zvySovat s dalSim 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 piineslo vyznamné zmény ve zpusobu, jakym lidé sleduji a zapojuji se do herniho
prumyslu. Od vyuzivani streamingovych platforem po integraci nejnovéjsich technologii

v hernich zafizenich a infrastruktufe — esport ma pfimy vliv na rozvoj digitalni zabavy a
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komunikace. Tento vliv se projevuje nejen ve zpusobu, jakym fanousci sleduji a interaguji
s esportovymi udalostmi, ale také ve zpusobu, jakym se herni primysl pfizptsobuje a

inovuje, aby vyhovoval rostoucim pozadavkim a oCekavanim esportové komunity.

Streaming a prenosové platformy

Streamingové platformy maji kliCovy vyznam pro rust esportu, coz je ziejmé z jejich
exponencialniho nartstu. Tyto platformy, jako jsou Twitch a YouTube, umoziuji
uzivatelim sdilet herni zazitky v realném cCase a vytvaret tak uz§i vazbu mezi hraci a
fanousky. Jejich vyznam byl jesté vice zdiraznén béhem pandemie COVID-19, kdy se
pocet divakl na téchto platformach zna¢né€ 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 pramyslu (Sports Gamers Online,

2023).

Nové technologie ve sluzbach esportu

Esport také stimuluje rozvoj a implementaci novych technologii. Univerzity a jiné
instituce investujici do esportovych programu vyzaduji specialné navrzené prostory s
pokrocilym technickym vybavenim, které zahrnuje nejen herni pocitace a monitory, ale
také slozitéjsi technologie, jako jsou velké displeje, fiber-optické sité pro pfenos signalu
nebo audio systémy s nulovou latenci. Tyto investice nejen zvySuji kvalitu herniho
prostredi, ale také podporuji akademicke instituce v ziskavani talentovanych esportovych

hraca (New Era Technology, 2024).

V roce 2024 se ocekava, ze trh esportu dosahne 5,74 miliardy USD, coz zduraziiuje jeho
rostouci vliv na digitalni kulturu a technologicky vyvoj. Tento rust posiluje investice do
esportu a jeho pfinos pro popkulturu, coz podporuje vyvoj novych technologii a zptisobu,

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

1.2.7 Budoucnost esportu

Budoucnost esportu se jevi jako nekoneCna 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

stézejnim prvkem v oblasti technologie, kultury a socialni interakce. Predpovédi
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naznacuji, Ze s postupnym piijimanim novych technologii, jako jsou virtualni a rozsifena
realita, spoleCné s rychlym rozvojem infrastruktury, jako je 5G, bude esport nadale
poskytovat nevidané zazitky pro hrace i divaky. Kromé toho, esport mé potencial stat se
platformou pro socialni zmény, nabizi nové vzdelavaci prilezitosti a otvira 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

pfipraven Celit vyzvam a vyuzit pfilezitosti, které pfinasi 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 zazitkt ptinasi hra¢im novou
uroven ponofeni a realisti¢nosti. Tyto technologie nabizeji divakim zlepSené sledovaci
zazitky, napriklad prostfednictvim prekryvani realnych statistik a interaktivnich prvku
pfimo do streamd. Technologie 5G také slibuje revoluci v esportu diky rychlejsim
rychlostem, niz$i latenci a spolehlivejsim spojenim, coz umozni bezproblémové online
hrani a otevie dvefe k inovacim, jako je cloud gaming. Déle, umé¢la inteligence (Al) a
strojové uceni (ML) nabizeji nové moznosti pro analyzu dat a zlepSeni vykonnosti hraca
i zazitku divaka. Kromé toho, potencial blockchainu v esportu slibuje feSeni né€kterych

jeho klicovych vyzev, vCetné transparentnosti a bezpecnosti (Esports Driven, 2023).

Mozny vyvoj a rozSitfeni esportovych aktivit

Esport se postupné stava soucasti vzdélavacich programi, od vysokych skol az po
zakladni Skoly, coz naznacuje jeho potencialni rozvoj a rozsifeni v dalSich zemich.
Rostouci zajem o esport také signalizuje moznost, Ze se v budoucnu stane olympijskym
sportem. Kromeé toho, vzhledem k témér rovnému zastoupeni muzii a zen mezi hraci,
existuji iniciativy pro lepsi zastoupeni zen v profesionalnim esportu. Dal§im vyznamnym
trendem je rozvoj esportovych sazek, ktery byl posilen pandemii COVID-19.
Brandifikace a strategie tvirci obsahu predstavuji dal$i oblasti pro budouci rast
esportovych organizaci, coz naznaCuje potiebu diverzifikace prijmovych strategii

(INTENTA, 2023).

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

v technologii a rostoucimu zajmu vefejnosti ma esport pred sebou zajimavou cestu
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rozvoje, ktera maze zasadné€ zmeénit 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
verejném vnimani. Od jeho pocatkt az po dnesni den prosel esport dynamickym vyvojem,
pficemz zasadné ovlivnil oblasti od popularni kultury ptes technologické inovace az po
ekonomiku. Ve vSech téchto aspektech dokéazal esport rozsifit hranice tradi¢niho pojeti
sportu, zabavy 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 fanouskt po celém svété. Rozvoj streamovacich platforem a
novych technologii ve sluzbach esportu napomohl k jesté vétsi imerzi a zapojeni divaku,
¢imz posunul esport do popredi digitalni zadbavy. Pfedpovédi a trendy naznaluji, ze
budoucnost esportu bude stejné vzruujici, s potencialem pro dal§i expanzi a inovace,

které budou formovat nejen samotny esport, ale i §irsi digitalni a zabavni prumysl.

Tato kapitola prozkoumala esport z rdznych uhli a odhalila jeho mnohostranny vliv na
dnesni spolecnost. Jasné ukazala, ze esport neni jen do¢asnym jevem, ale stalym a
rostoucim segmentem globalni kultury a ekonomiky, ktery nabizi nové piilezitosti 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 ovliviiuje nejen svét videoher, ale
také Sirsi kulturni a medialni prostiedi. S vice nez 115 miliony mési¢nich hract po celém
sveéte (Riot Games, 2021) a vrcholnymi esportovymi udalostmi, které lakaji miliony
divaku, 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 nejhranéjsich her na svété. Zminime také, jak Lol formuje komunity hraca a
fanousku, ktefi spoleCné vytvareji zivy a dynamicky online svét.

Druha cast se zaméii na LoL. Esports — profesionalni esportovou scénu, ktera vyrostla
kolem hry. Detailné 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. Predstavime
klicové tymy, hrace a momenty, které definovaly historii LoL Esports, a ukazeme, jak
tento esportovy odvétvi ovliviiuje nejen herni pramysl, ale také $§ir§i kulturni a

ekonomické sféry.

1.3.1 League of Legends

V uvodu této Casti se zamétime na League of Legends (LoL), hru, ktera od svého vzniku
v roce 2009 se stala jednou z nejpopularnéjsich a nejvlivnéjSich her na svété. Tato sekce
nabidne pfehled o vyvoji hry, od jejich skromnych zacatki az po jeji souCasny status jako

globalniho fenoménu ve svété videoher a esportu.

Historie a vyvoj

LoL proslo vyznamnym vyvojem od svého oznameni v roce 2008 az po oficialni vydani
v fijnu 2009. Zpocatku hra obsahovala 17 Sampiont a byla v uzaviené beta verzi od dubna
do fijna 2009. Od svého vydani, LoL neustale rozsSifuje sviij Sampionat a herni prvky,
zavedlo systém mikrotransakci a vyrazné€ 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 predstavilo faleSného Sampiona "Urf the Manatee" jako

aprilovy zert, coz vedlo k zahajeni charitativni akce.

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

divakd.
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e 2013: Americké imigracni ufady wuznaly profesionalni hrate LoL jako
profesionalni sportovce, coz usnadnilo ziskani viz pro ucast v turnajich ve

Spojenych statech.

League of Legends se rychle stalo jednou z nejpopularnéjSich her na svété, s miliony
hract a divaka sledujicich kazdorocni turnaje. Herni pramysl byl zasadné ovlivnén jejim
uspéchem, a Lol dale rozSifuje svij vliv prostfednictvim 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 véku, reflektujici promeény ve spoleCnosti,

technologii a zpusobu, jakym pojmujeme zabavu a soutézeni.

Co je League of Legends

V této kapitole se ponofime do fascinujiciho svéta League of Legends (LoL), jedné z
nejvyznamngjSich a nejpopularnéjSich videoher soucasnosti, a jejiho esportového
ekosystému, LoL Esports. Od svého vzniku v roce 2009 Riot Games, LoL neustéle rozviji
a expanduje, ¢imz pritahuje miliony hract a fanouskld po celém svété. Zjistime, jak se
LoL stalo zédkladnim kamenem moderniho esportu, prozkoumame jeho zanr Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA) a podivame se na bohaté herni univerzum, které nabizi.
Dale se zaméfime na riznorodost hratelnych postav, znamych jako championi, a map,
které spolecné vytvareji dynamicky a strategicky bohaty herni zazitek. Tato kapitola
slouzi jako tvod do svéta LoL, prozkoumava jeho klicové aspekty a predstavuje dulezité
informace, které pomohou Ctenaifim 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 strategicka hra, ktera kombinuje rychlé
taktické rozhodovani s dynamickymi a intenzivnimi boji. Vytvorena a vydana spolecnosti
Riot Games v roce 2009, LoL definuje zanr Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) s
unikatnim pristupem k tymové hte a strategii. Hra je dostupna na PC a Mac OS, a prestoze
podporuje kiizovou platformu mezi témito systémy, crossplay s jinymi platformami neni
mozny. Hra je zdarma s modelom mikrotransakci, coz hracim umoziuje prizpusobit své

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

Kazdy hrac v LoL si vybira z vice nez 160 championd, pficemz kazdy z nich ma jedinecné
schopnosti a herni styl. Championi jsou rozdéleni do riznych tiid, jako jsou zabijaci
(assassins), bojovnici (fighters), kouzelnici (mages), stfelci (marksmen), podpora
(support) a tanky (tanks), coz umoziiuje hraciim vybrat si postavy, které nejlépe vyhovuji
jejich preferovanému zpusobu hrani. Boje se odehravaji na mapé nazvané "Summoner's
Rift", kde je hlavnim cilem kazdého tymu znicit neptatelské jadro (Nexus), pfiemz k
tomuto cili vede n&kolik cest ochran&nych vé&zemi (turrets). Usp&ch v LoL vyzaduje nejen
znalost vlastnich championt, ale i schopnost efektivné spolupracovat s tymem a

strategicky manévrovat po mape (League of Legends, 2023).

Herni mechaniky a strategie

Ve svété League of Legends je klicem k uspéchu nejen individualni dovednost, ale 1
hluboké porozuméni hernim mechanikdm a strategiim. Tato podkapitola se vénuje
odhaleni téchto klicovych aspektd, které formuji jadro hry a urcuji dynamiku kazdého
zapasu. Od role championd na Summoner's Rift az po taktické rozhodovani v prabéhu
hry, kazdy element pfispiva k bohatému a proménlivému hernimu zazitku. Zakladni herni
mechaniky, jako jsou role championi a faze hry, poskytuji ramec, v némz hraci mohou
rozvijet své strategie a uplatiiovat tymovou dynamiku. V této kapitole prozkoumame, jak
tyto elementy interaguji, aby vytvorily komplexni a fascinujici svét LoL, ktery je tak

lakavy pro miliony hract po celém svété.

Zakladni herni mechaniky: Role championu, faze hry

League of Legends je dynamicka hra, ve které hraci ovladaji championy s unikatnimi
schopnostmi v boji o zniceni nepiatelského Nexusu. Hra se odehrava na mapé zvané
Summoner's Rift, ktera je rozdélena 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 individuéalni dovednost, ale i schopnost
pracovat jako soucast tymu. Strategické planovani a tymova dynamika hraji klicovou roli
ve hre, kde hraci musi spravovat ekonomiku prostiednictvim zlata a predméta, ziskavat
zkuSenosti pro zvySovani urovni a efektivné vyuzivat schopnosti svych championt.
Utinna komunikace a mapové povédomi jsou zasadni pro anticipaci pohybu nepiatel, coz
umoznuje lepsi kontrolu nad mapou a ziskavani cennych hernich objekta, jako jsou draci,

kteti poskytuji tymové bonusy (GadgetMates, 2023).

Uspé&sna tymova kompozice vyzaduje vyvazenost utonych, obrannych a podptmych
schopnosti, kde kazdy champion pfispiva k celkové strategii. Taktické boje, at’ uz mensi
poty¢ky nebo velké tymové bitvy, Casto rozhoduji o vysledcich zapasua. Efektivni taktiky
zahrnuji spravné zaméfeni 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 dobé, kdy se hra rychle rozsSifovala mezi hraci v Severni Americe,
Evropé a dalSich regionech, se zrodil zajem o konkuren¢ni hrani, ktery vyustil ve vznik
profesionalni 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 dolart, coz byl skromny zacatek pro to, co se stalo jednou z

nejprestiznéjSich esportovych udalosti na svété (Strafe, 2023).

Historie LoL Esports

Historie LoL. Esports odhaluje fascinujici cestu League of Legends z novacka na scéné
videoher k jednomu z pilifti soucasného esportu. Od jeho skromnych pocatku, kdy byl
esport jen postranni zalezitosti pro nadSené hrace, az po dneSni mezinarodni turnaje
sledované miliony fanouskt po celém svété, je piibéh Lol Esports piibéhem inovace,
rastu a vasn€. 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 111, ktera byla pivodnim 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 konkuren¢niho hrani, coz
ptilakalo pozornost miliona hracl po celém svéte. Tato rychle rostouci hracska zakladna

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

Uz v roce 2010, kdy pocet aktivnich hract LoL dosahl 15 miliont, zacal Riot Games
planovat prvni oficialni esportové turnaje. V této rané fazi byl diraz kladen na vytvoreni
udrzitelného esportového ekosystému, ktery by nejen podpofil existujici hracskou
komunitu, ale také prtilakal nové fanousky. Vysledkem bylo uspofadani prvniho
mistrovstvi svéta — Riot Season 1 Championship v roce 2011, coz byl milnik, ktery

oficialn€ zahajil esportovou éru League of Legends.

S ptfechodem 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
profesionalni trovni. Tato struktura nejen zvysila konkurenceschopnost a kvalitu zapasu,

ale také prispéla k rostouci popularité LoL jako esportu.

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

ekosystém, ktery pokracuje v riistu a inovacich dodnes.

Vyvoj z amatérské scény do profesionalniho esportu

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

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

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

Struktura LoL Esports

Esportova scéna League of Legends je Uzce provazana s profesionalnimi ligami, které
tvori zakladni kamen 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 soutéZeni a vyvoj talent na nejvysi trovni.
Kazda z téchto lig mé svou unikatni strukturu a format, od zakladni sezony az po play-
off, coz umoziiuje tymam a hrac¢iim 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, ktefi se Casto stavaji 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): Severoamericka LCS je
domovem nékterych z nejpopularnéjsich a nejikonictéjsich esportovych tyma v
historii League of Legends, véetné Team SoloMid a Cloud9. LCS je znama svou
dynamickou fanouskovskou zékladnou a zapasy, které Casto nabizeji nevidané
obraty a vzruSujici momenty. Podobné jako LEC, i LCS prechazi na
franchisingovy model, coz znamena stabilitu a dlouhodobé investice do tymu a
hrach. Vrcholné tymy z LCS se pravidelné kvalifikuji na Worlds, kde reprezentu;i

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 hraci jsou
znami svym preciznim provedenim, strategickou genialitou a neochvéjnou
disciplinou, coz Koreji vyneslo povést jedné z nejdominantnéjsich regioni v
historii Lol Esports. LCK vychovala legendy, jako jsou Faker a Bengi, a tymy
jako T1, které dominuji na svétové scén¢ a inspiruji hrace po celém svéte. 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 predstavuje vrchol ¢inského League
of Legends a je zndma svou dynamickou a agresivni hrou. S nejvétSim poctem
tymU mezi v§emi 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 zduraziiuje tymové boje a rychlé
rozhodovani, LPL pokracuje v definovani novych trendi v Lol Esports a je

domovem pro nékteré z nejvetsich fanouskovskych zakladen.

Obrazek 1. Vizudlni reprezentace LoL Esports ekosystému

LOL Esports ekosystém
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Popis Mezinarodnich Turnaji:

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

ve hfe a rozvoj globalni esportové komunity.

World Championship (Worlds): Jde o kazdorocni turnaj, ktery se koné na konci sezény a
shromazd’uje Sampiony a top tymy z kazdé hlavni regionalni ligy. Worlds ma nékolik
fazi, vCetné skupinové faze, Ctvrtfinale, semifinale a velkého finale. Format se muze lisit,
ale obecné zahrnuje boj ve skupinach nasledovany vytazovacimi koly. Cilem je
korunovat jediny tym jako svétového Sampiona League of Legends. U¢ast na Worlds je
povazovana za vrchol uspéchu pro tymy a hrace a turnaj casto nabizi nezapomenutelné

momenty a piekvapivé obraty.

Mid-Season Invitational (MSI): MSI je mezinarodni turnaj, ktery se kona v poloviné
sezOny a zahrnuje Sampiony z jarnich casti (splits) hlavnich regionalnich lig. Je to prvni
prilezitost v roce, kdy se mohou tymy z riiznych regiont utkat v pfimém souboji. MSI ma
podobny, ale mensi format nez Worlds a slouzi jako dulezity indikator regionalni sily

pred Worlds.

Tyto mezinarodni turnaje nejen podporuji rivalitu a spolupraci mezi regiony, ale také
stimuluji rozvo] mety hry a predstavuji nové strategie a herni styly, které ovliviiuji
celosvétovou Lol scénu. Dulezitost téchto turnaju pro esportovy ekosystém LoL nelze
podcenit, protoze zvySuji viditelnost hry, podporuji fanouskovskou zékladnu a poskytu;i

tymUm a hra¢im platformu pro ukazani svych dovednosti na globalni scéné.

Zdroje pro detailnéjsi informace a historii té€chto turnaju lze nalézt na oficialnich
strankach LoL Esports a v esportovych zpravodajskych c¢lancich, které pokryvaji tyto

vrcholné udalosti.

European Regional Leagues (ERL): European Regional Leagues (ERL) jsou klicovou
soucasti esportové scény hry League of Legends v Evropé. Tyto regionalni ligy slouzi
jako zakladni kamen pro rozvoj novych talentt a soutézeni na regionalni Grovni, pii¢emz
funguji jako predstupeni pro postup do vysSich soutézi, zejména do League of Legends

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

pro hrace a tymy, které se chtéji profesionalné vénovat hie League of Legends.

Struktura lig a turnaju

V ramci League of Legends Esports je struktura lig a turnaja 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 sezony 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 zasadni roli v rozvoji
novych talentd v Evropé. Tyto ligy umoziiuji hra¢im a tymum ukazat své schopnosti na
nizsi urovni pred postupem do vysSich soutézi, a jsou kliCové pro vyvoj esportové scény
v regionu. ERL tedy dopliiuji sezonni strukturu hlavnich lig, ktera zahrnuje jarni a letni
split nasledované play-off a nabizi cestu k mezinarodnim turnajim jako World

Championship a Mid-Season Invitational (Wikipedia).

Format a pravidla klicovych turnaju

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

Worlds maji obvykle n€kolik fazi, véetné skupinové faze, tvrtfinale, semifinéle a finale,
pii¢emz format se muze lisit v zavislosti na roce. Napfiklad, v roce 2020 se turnaj odehral

v Cing, zatimco v roce 2021 prob&hl na Islandu bez piitomnosti Zivého publika kvili

pandemii COVID-19 (Wikipedia).

MSI zacalo v roce 2015 a je povazovano za druhy nejdileZzit€j§i mezinarodni turnaj v

LoL Esports, hned po Worlds. Od roku 2017 se na MSI kvalifikuji Sampioni jarnich splitt
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vSech regionalnich lig LoL, a nejlep§i region na MSI ziska misto ve skupinové fazi

Worlds pro svého S§ampiona letniho splitu (ZenSports, 2020).

Tato struktura a organizace lig a turnaju zajistuje, ze LoL Esports je dynamické,
konkuren¢ni a globalné reprezentativni, poskytujici hrac¢im, tymim a fanouskim
nezapomenutelné zazitky a prilezitosti k oslavé talentu a strategického mysSleni na
nejvyssi urovni.

Klicové tymy a hraci

V ramci League of Legends Esports (LoL Esports) se mnoho klicovych tymt a hraca
vyznacuje nejen svym vykonem, ale také svym dopadem na celkovy esportovy priumysl.
Tymy jako G2 Esports a T1 jsou povazovany za pilite 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 urovni. T1, vedeny
legendarnim hra¢em Fakerem, je zvlasté ikonou LoL Esports diky svému neprekonanému
uspéchu a vlivu na esport jako takovy. Tento tym a jeho hvézda predstavuji méfitko

excelence v LoL Esports.

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

schopnost pfizplisobit se na mezinarodni scéné.

Klic¢ovi hraci, jako je Faker z T1, se stali legendami nejen pro své dovednosti na hernim
poli, ale i pro svij vliv mimo hru. Faker, Casto 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 prekrocCilo hranice bézné

pocitaCové hry, ale také se stalo klicovym hracem v rychle se rozvijejicim prumyslu

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

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

Ekonomicky dopad LoL Esports na pramysl videoher

LoL Esports mélo znacny ekonomicky dopad na prumysl videoher, zCasti diky své
schopnosti generovat piijmy z raznych zdroji, véetné sponzorstvi, medialnich prav,
reklamy, prodeje vstupenek a obchodniho zbozi. Soutéze jako je Svétovy Sampionat LoL
se staly globalnimi udalostmi, které pritahuji znacné medialni pokryti a investice od
velkych znaCek z riznych odvétvi. Tyto udalosti také vyrazné€ piispély k rastu
"streaming" platform, jako jsou Twitch a YouTube, na nichz fanousci sledu;ji zivé prenosy
zapasu. To vSechno vedlo k exponencialnimu rastu trzni hodnoty esportu jako celku

(Newzoo, 2020).

Socialni a kulturni vliv LoL Esports

Socialng a kulturné LoL Esports prekracuje tradi¢ni hranice hrani her. Pro mnoho lidi se
stal dulezitou soucasti jejich socialniho Zivota a identity. SpoleCenstvi fanousku, které se
kolem hry vytvotilo, je silné€ zapojené, s Cetnymi online a offline udalostmi, které posiluji
vazby mezi hraci a fanousky. Dale esporty oteviraji nové cesty pro kariéru, nejen pro

hréace, ale 1 pro trenéry, analytiky, komentatory a dalsi 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 zvySeny zajem
tradicnich 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 predstavuje novou formu

globalniho sportu a socialni interakce.
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Vyznam pro esport

LoL Esports je povazovan za jeden z pilift esportu, jehoZ vliv formoval nejen ekonomiku
esportu, ale 1 jeho globalni vnimani. Turnaje jako Svétovy Sampionat LoL prilakaly
miliony divaka po celém svété a nastavily vysoké standardy pro organizaci a produkci
esportovych udalosti. Rist 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 profesionalnich hract, coz odrazi jejich socialni

a kulturni dopad.

V tomto kontextu je dilezité poukazat na studie a analyzy, které podrobné zkoumaji
vyznam a dopad LoL a jeho esportové scény. Bohuzel, presna 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 presahuje hranice

tradi¢nich her a sporta.

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 digitalni hry mohou slouzit jako platforma pro
globalni komunikaci, kulturu a socialni zménu. Jejich odkaz je dikazem toho, Ze videohry

jsou dilezitym a neodmyslitelnym prvkem moderni kulturni krajiny.

V této fazi jsme se zaméfili na reflexi a syntézu informaci bez pfimého odkazu na
konkrétni zdroje. Pro hlubsi analyzu a podporu argumentt by bylo vhodné obratit se na
akademické clanky, 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 modemni digitalni kultury. V Ceské republice je jednim z prednich aktérd v této
oblasti organizace Hitpoint, ktera je znama pfedev§im diky organizaci a medialnimu
pokryti profesionalnich esportovych soutézi. Jeji pusobnost se nejvice projevuje
prostfednictvim lig, jako je Hitpoint Masters, které se zamétuji na popularni hru League
of Legends. Tato kapitola se blize zaméfi na to, co presné 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 kliGovym hradem na
esportovém poli. Specializuje se na organizaci a medialni pokryti profesionalnich
esportovych soutézi, prficemz jeji aktivita je zdsadni pro rozvoj a propagaci esportoveé
scény v regionu. S hlavnim zaméfenim na League of Legends (LoL), jednu z
nejpopularnéjsich esportovych her na svété, Hitpoint nabizi platformu pro soutézeni
nejlepsich tymua a hract z celého regionu. Diky svému profesionalnimu pfistupu a vysoké
produk¢ni kvalité se staly akce organizované Hitpointem, jako je Hitpoint Masters,

vrcholem esportového kalendare pro mnoho fanouskl a hracu.

Hitpoint Masters piedstavuje vrcholnou soutézni ligu organizovanou spolecnosti
Hitpoint, ktera se zaméfuje na LoL. Liga shromazd'uje $pickové tymy z Ceské republiky
a Slovenska, které soutézi o titul mistra a cenové odmény. Tato liga je zndma svou
vysokou urovni soutéze a skv€lou produkéni hodnotou, coz pfinasi fanouskim
nezapomenutelné zazitky. Hitpoint také vynikd v medidlnim pokryti svych udalosti,
poskytuje pfimé prenosy na platformach jako Twitch a YouTube a udrzuje aktivni

komunikaci s fanousky prostiednictvim socialnich siti.

Diky dohodé piimo s Riot Games, vyvojafi LolL, se Hitpoint stal oficialnim
organizatorem LoL turnajii pro Cesko a Slovensko. Toto partnerstvi zajistuje, e turnaje
poradané Hitpointem jsou v souladu s globalnimi standardy a direktivami pro LoL esport,
coz zvysuje jejich prestiz a pfitazlivost. Oficidlni status Hitpointu jako organizatora
turnaja také prispiva k rozvoji a profesionalizaci esportové scény v regionu, vytvaii nové

ptilezitosti pro hrace a posiluje postaveni regionu na mezinarodni esportové scéné.
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1.4.2 Co je Hitpoint Masters

Hitpoint Masters je vrcholna soutézni liga organizovana spolec¢nosti Hitpoint, zamérena
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 mistrd a
atraktivni cenové fondy. Charakterizuje ji vysokd uroven soutéze, profesionalita,
napinavé zapasy a prvotiidni produkéni kvalita, coz ji €ini vysoce vyhledavanou 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
nadnarodnich soutézi, jako je EMEA (Europe, Middle East, and Africa) Masters. EMEA
Masters predstavuje vyznamny krok vpied pro uspésné tymy, nebot’ jim umoziuje mefit
sily s elitnimi tymy z §ir§iho regionu. Usp&ch v EMEA Masters miize oteviit dvefe k jesté
vys§sim ligam, véetné 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 tym@im nejen moznost ziskat titul a cenové odmény,
ale také prilezitost postoupit na mezinarodni esportovou scénu. Tento postupovy systém
motivuje tymy k dosazeni nejlepSich vysledkt a nabizi hracim platformu pro ukazani
svych dovednosti na $irsi esportové scéné. Hitpoint Masters tak slouzi jako dulezity

odrazovy mustek pro tymy a hrace sméfujici k profesionalni kariéfe v esportu.

Diky svému postaveni a vlivu na regionalni esportovou scénu jsou Hitpoint Masters
klicovym prvkem v ekosystému League of Legends esportu, poskytujici cenné prilezitosti
pro rust a rozvoj talentd v regionu.

1.4.3 Jiné projekty organizované Hitpointem

Kromé hlavni soutéze Hitpoint Masters organizace Hitpoint piinasi i dal§i dualezité
esportové udalosti, které obohacuji a rozsituji esportovou scénu v Ceské republice a na

Slovensku.

Hitpoint Winter

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

na hru League of Legends, kterd zahrnuje tymy z Hitpoint Masters a niz§ich soutézi.
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Tento turnaj poskytuje tymam moznost udrzet si sout€zivy duch béhem zimni prestavky
a pripravit se na nadchazejici sezonu. Timto zpusobem Hitpoint Winter napomaha

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 pfilezitost soutézit na profesionalni trovni a probojovat se na mezinarodni
turnaj University Esports Masters. Série kvalifikacnich kol se kon4 od ledna do tnora
2024, s finale planovanym na bfezen, soucasti akce Hitpoint Legends. Liga je oteviena
pro tymy slozené z hraca 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 ukazani svych dovednosti a motivuje je k dalSimu ristu v esportové kariére

(Hitpoint, 2024).

Prague Champs

Prague Champs je dal§im zajimavym projektem organizovanym Hitpointem, konkrétné
se jedna o showmatch, ktery se konal v roce 2022. Ackoli je o tomto eventu k dispozici
omezené mnozstvi informact, je pravdépodobné, ze takové udalosti piinaseji esport blize
§ir§i vefejnosti a nabizi fanouskim 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 dulezity prvek osobniho a
profesniho rozvoje. Fascinace kompetitivnimi hrami mi umoznila prohloubit pochopeni
strategie, tymové spoluprace a dynamiky virtualnich soutézi. Tento svét mé zaujal
natolik, Ze se z n¢j stala soucast mé kazdodenni rutiny a zasadné ovlivnil mij pfistup 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 mé branou do svéta, kde se schopnosti, rychlost reakci a strategické
mySleni stavaji kli¢em k uspéchu. 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 dobé 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 kamaradu 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 vytvoreni amatérského tymu, se kterym jsme nejen
hréli, ale 1 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 hraci a jejich tymovou praci mé privedla k

pravidelnému sledovani esportovych turnaja.

1.5.3 Vstup do svéta esportu

Moje zéliba v sledovani profesionalniho esportu byla zpeceténa navstévou Mistrovstvi
Ceské republiky v Pogitaovych hrach. Zde jsem na vlastni o¢i vidél, jak velky zajem
muze esport vyvolat a jaké emoce dokaze vyvolat u svych fanouska. Postupné jsem zacal
pravidelné sledovat mezinarodni scénu League of Legends, zejména LCS a Worlds, coz

me upevnilo v roli vasnivého fandy esportu.

Esport pro mé predstavuje nejen zabavu, ale i moznost uceni a osobniho ristu. Tato
kapitola reflektuje muj vyvoj od bézného hrace po vasnivého fanouska esportu, ktery
ocetiuje jak kompetitivni duch, tak komunitu, ktera se kolem téchto her vytvari.

1.6 Relevantnost redesignu

V poslednich letech esport prudce expanduje a s tim roste i potfeba adaptace vizualni

identity, aby reflektovala aktualni pozadavky atrend. Liga Hitpoint Masters, ackoliv patfi
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mezi nejvyznamnéjsi v Ceské republice, zaostava za jinymi evropskymi ligami v oblasti
vizualniho a obsahového zpracovani. Tato kapitola se zaméruje na prozkoumani, pro€ je

nyni redesign nejen relevantni, ale stava se 1 nezbytnym.

1.6.1 Rostouci popularita esportu

Esport zaznamenava celosvétove signifikantni nartst sledovanosti a fanouskovské
zakladny. Hitpoint Masters musi reagovat na tyto zmeény aktualizaci své vizualni identity,

aby zlstala konkurenceschopna a atraktivni pro nové i stavajici fanousky.

1.6.2 Novi sponzofi a partnerstvi

Ptichod novych sponzort, jako je Mastercard a Kitkat, klade vyssi 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 presah a ERL

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

image a zvysit jeji prestiz na globalnim poli.

1.6.4 Uspéchy &eskych hraca

S rostoucim poctem Ceskych hracu a trenért, ktefi dosahuji mezinarodnich tGspéchu, je
dulezité, aby liga reflektovala tyto uspéchy ve své prezentaci, coz prispiva k celkové

reputaci a atraktivité ligy.

1.6.5 ZvySena viditelnost a oCekavani

Ugast Hitpoint Masters na vyznamnych akcich, jako bylo komentovani LEC finale,
ukazuje na rostouci viditelnost ligy. Redesign pomuze ligé 1épe odpovidat ocekavanim a

standardiim, které takové udalosti prinaseji.
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1.6.6 Sledovani trendu ve vizualnim prezentovani

Svét je stale vizualn€jsi a prezentace Hitpoint Masters by méla odrazet nejnovéjsi trendt
v designu a multimedidlnim obsahu. To je kliCové pro oslovovani mladSich

demografickych skupin, které o¢ekavaji dynamictéjsi a vizualné poutavéjsi obsah.

1.6.7 Zavér

Redesign vizualni identity Hitpoint Masters je nezbytny krok k udrzeni relevance v rychle
se ménicim esportovém prumyslu. S pfibyvajicimi sponzory, rostoucim mezinarodnim
presahem a zvySujici se irovni ocekavani jak od fanousku, tak od partnerd, je aktualizace

vizualni identity kritickym prvkem pro dalsi uspéch a rast ligy.

1.7 Analyza soucasného designu Hitpoint Masters

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

muze ovlivnit jeji celkovou pfitazlivost 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 potrebuji revitalizaci, aby 1épe reflektovaly energii

a technologickou pfitazlivost esportového prumyslu.

Zivé pienosy zapasi, jakozto hlavni obsah ligy, vyzaduji dikladn&jsi piepracovani
vizualnich prvki. Soucasna produkce a graficky design neodpovidaji ocekavanim
soucasného publika, coz muze vést k nizsi sledovanosti a snizeni zajmu divaka. Od
odpoctu, pres prezentaci komentatort, az po zobrazeni statistik po hie, kazdy aspekt by
m¢él byt preformulovan tak, aby poskytoval vyssi vizualni kvalitu a lepsi uzivatelskou

zkuSenost.

Socialni sité, vCetné 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 vizualni prezentaci, aby byly socialni sité efektivnéji vyuzity pro

budovani komunity a znacky.

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

zahrnuti interaktivnich prvkd by mohly znac¢né€ zvysit navstévnost a zapojeni uzivatelu.

V této kapitole se budeme vénovat identifikaci klicovych oblasti, kde stavajici vizualni
identita nedostaCuje, a navrhneme zmény, které by mohly vyrazné zlep$it celkovy
vizualni dojem a posilit pozici Hitpoint Masters v konkuren¢né nabitém esportovém
prumyslu. Toto pfehodnoceni a nasledné zlepSeni je nezbytné pro udrzeni a rozvoj znacky

v dynamickém prostfedi modernich esportu.

1.7.1 Vizualni styl

Vizualni styl ligy Mastercard Hitpoint Masters je tvofen né€kolika zasadnimi prvky, které
definuji jeji vizualni identitu. KliCovym prvkem je model zeleného Nexus krystalu,
inspirovany hrou League of Legends, ktera je jednim z hlavnich tituli v lize. Tento krystal
symbolizuje cil, ktery tymy musi znicit pro vitézstvi, zaroveti jej musi chranit, aby nebyli
porazeni. Ve hie jsou krystaly obvykle zobrazeny v modré a Cervené barveé, reprezentujici
jednotlivé tymy. Hitpoint vSak zvolil zelenou barvu, coz odrazi primarni barvu celé
organizace. Zelena barva ma v esportu vyznamnou roli, jelikoz je Casto spojovana s
energii a vitalitou, ale jeji pouziti zde plisobi mirné disonantné vzhledem k obvyklé paleté

her (Kaplan, 2021).

Dal§imi barvami v paleté jsou Cerna a bila, které jsou pouzivany pro pozadi a text, coz je
bézna praxe pro zajisténi dobré Citelnosti a vizualniho kontrastu. Obcasné 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).

Nedostatecnost soucasného vizualniho stylu

Hlavni problém stavajiciho vizualniho stylu Hitpoint Masters spoc¢iva ve vizualni
nekonzistenci a nedostateCné reprezentaci dynamiky a moderniho charakteru esportu.

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

korespondoval s ocekavanimi a zkusenostmi fanouskt (Jensen, 2022).

Typografie pouzita v logu ,, MASTERS" s tucnym pismem je sice dobfe Citelna, ale mize
pusobit prili§ robustné a nedostatecné sofistikované pro esportové prostiedi, které casto
upfednostiiuje modernéj§i a dynamické fonty, reflektujici technologicky charakter

odvétvi (Lee, 2023).

Potencial pro zlepSeni

Pro zvySeni vizualniho apelu Hitpoint Masters by bylo vhodné ptistoupit k redesignu logo
a celkového vizualniho stylu tak, aby 1épe reflektoval dynamiku a inovativnost esportu.
Prechod na vice dynamické a technologicky orientované fonty a integrace barvy, ktera
vice koresponduje s barvami tymu ve hie, by mohlo znacné zlepsit vizualni identitu ligy.
Vizualizace krystalu by méla byt aktualizovana tak, aby 1épe komunikovala s cilovou

skupinou a zaroveti udrzovala jedine¢ny

1.7.2 Zivy pienos zapasi

Zivy prenos zapast v ramci ligy Mastercard Hitpoint Masters piedstavuje kliGovy bod
interakce s divaky a je zasadni pro udrzeni jejich zajmu a angazovanosti. Tento segment
vysilani nabizi jedine¢nou pfilezitost nejen prezentovat zapasy, ale také efektivné
komunikovat s fanousky a podavat dulezité informace. Pfesto v soucCasné dobé zivy
prenos trpi fadou vizualnich a technickych nedostatkli, které mohou omezovat jeho
atraktivitu a srozumitelnost. V nasledujicich podkapitolach podrobné rozebereme
jednotlivé aspekty zivého pienosu — od odpoctu pred zadpasem az po scény se zaméefenim
na komentatory — a poskytneme analyzu soucasného stavu a navrhy na mozna zlepsSeni.
Cilem je identifikovat klicové slabiny v prezentaci a navrhnout zmény, které by zvySily
vizualni a obsahovou kvalitu Zivych prenost, ¢imz by se zlepSila celkova divacka

zkuSenost a posilila znacka Hitpoint Masters v konkurenci esportovych lig.

Odpocet

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

Masters, je odpocitavani do zacatku zapasu. Toto odpocitavani, trvajici obvykle mezi 30
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a 60 minutami, by mélo byt klicovym momentem pro zaujeti a informovani divaka. V
idealnim pfipadé by meélo obsahovat atraktivni prezentaci nadchazejicich zapasi,
informace o tymech, a dilezité detaily o lize a organizaci Hitpoint. Aktualn¢ je tato scéna
doplnéna velkym digitalnim odpoc¢tem, logy tymu a informacemi o formatu hry. Prestoze
jsou tyto informace zakladni, vizualni prezentace je nedostateCna — zobrazuje se v
jednoduchém a statickém forméatu bez vétsi interakce nebo vizualniho doprovodu, coz

muze pusobit nezajimave a neodpovida dynamice moderniho esportového vysilani.

Problémem je také pouziti zamlzeného, mlhavého pozadi s animaci, které spiSe
rozptyluje, nez pfispiva k vizualni Cistoté a zaméfeni. Dominantni 3D model zeleného
Nexus krystalu, i kdyz vizualné zajimavy, pisobi mimo kontext, nebot neodpovida

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

Scéna s kamerou na komentatory

Scéna s kamerou na komentatory, kterd nasleduje, je rovné€z kliova pro zvySeni
angazovanosti divakd. Komentatofi stoji pfed zelenym pozadim, které je vizualné
sjednoceno s odpoctem, véetné modelu zeleného Nexus krystalu. Ackoliv tento prvek
poskytuje vizualni konzistenci, celkové zpracovani je pfili§ statické a nedochazi zde k
vyrazngj$i interakci nebo vizualni dynamice, ktera by mohla pfidat na dramaticnosti a
vizualnim zazitku. Grafické prvky, jako jsou jména a fotografie komentatortu ¢i hracu,
jsou zobrazeny sporadicky a bez jasné struktury, coz muaze vést k zmatku a snizené

srozumitelnosti.

Vybirani postav

Faze vybirani postav je kliCova pro strategii a prabéh zapasu v lize Mastercard Hitpoint
Masters. Tato Cast zapasu je prezentovana s vysokou urovni detailt, coz je sice vhodné
pro strategické pochopeni hry, ale vizualni styl a grafické zpracovani této faze Casto
nedosahuji ocCekavani moderniho esportového vysilani. Scéna je rozdélena tak, Zze
zobrazuje postupny vybér postav tyma, které jsou barevné rozliSeny — zelena pro jeden
tym a fialova pro druhy. Tato barevna schémata, a¢ efektivni v rozliSeni tymi, mohou byt
vizualné rusiva a méné esteticka.

Vedle zakladnich informaci, jako jsou loga tymu a Casovace, je na obrazovce piritomno

mnozstvi grafickych prvka, vCetné okna s komentatory a zakazanymi postavami. Piestoze
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jsou tyto informace dulezité, jejich prezentace Casto pusobi preplnéné a muze odvadét
pozornost od klicovych aspekt hry. Prostor pro vybér postav a komentatorské okno by
meélo byt Iépe integrovano do celkového vizudlniho stylu, aby bylo zaji§téno, ze divaci

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

Faze cekani na spusténi hry nasleduje po vybéru postav a poskytuje piehled vybranych
postav obou tyml, zobrazenych ve vertikalnich kartach. Tato scéna by méla byt vizualnim
ztélesnénim pfipravy na nadchazejici akci, avSak Casto plsobi staticky a nedostatecné
dynamicky. Loga tymu jsou umisténa na opacnych stranach obrazovky, coz muze byt

matouci a vizualné nebalancované.

Symboly reprezentujici role jednotlivych hracth mezi prezdivkami, i kdyz uzitecné pro
orientaci ve hre, jsou ¢asto zobrazeny bez dostatecného vysvétleni jejich vyznamu, coz
muze znepiijemnit sledovani novym divakim. Pro zlepSeni by bylo vhodné pfepracovat
grafické zobrazeni téchto informaci, posilit vizualni aspekty, které podporuji prehlednost
a estetiku, a zvysit dynamiku celé scény prostiednictvim animaci nebo interaktivnich

prvku, které by 1épe uvedly divaky do atmosféry nadchazejiciho zapasu (Taylor, 2022).

Ve hre

Kli¢ovym momentem kazdého zivého vysilani v lize Mastercard Hitpoint Masters je
samotna hra. Tato faze je zéasadni pro divacky zazitek, protoze zde dochazi k
bezprostiedni akci. Vizualni prezentace informaci ve hte je kriticka, jelikoz musi zajistit,

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

Na obrazovce jsou informace rozdéleny do tii hlavnich €asti: horni, postranni a spodni
cast. V horni ¢asti jsou zobrazeny kliCové statistiky, jako pocet zabiti, mnozstvi zlata a
pocet padlych vézi. Tyto informace jsou vizualné oddéleny barvami zelenou a fialovou,
coz vizualn€ rozd€luje tymy. Loga tymu a skore jsou prezentovana na barevném pozadi,
coz pomaha v rychlé orientaci. Nicmén€, zpusob prezentace muze pusobit zastarale, coz

muze snizovat celkovy vizualni apel (Harrison, 2024).

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

Zde je kazdy hra¢ reprezentovan ikonou postavy a svym hernim jménem, které je
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zduraznéno Citelnym fontem na piechodu z Cerné do pruhledné. 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 hraca.

Spodni ¢ast obrazovky je nejvice vizualn€ dynamicka. Obsahuje informace o aktualné
hrajicich hréacich s fotografiemi, které se meéni, aby divak mohl vizualné identifikovat
hrace. Tento prvek je klicovy pro osobni propojeni divaka s hraci. V této Casti jsou také
prezentovany loga sponzori, coz je nezbytné pro komercni tUcely, ale mélo by byt

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

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

nepiebijely samotnou hru.

Statistiky po hre

Po skonceni zapasu v lize Mastercard Hitpoint Masters je pro divaky pfipravena ¢ast
vysilani, kde se prezentuji kliCové statistiky hry. Tato faze je dulezita pro kompletni
pochopeni vysledka a pro hlubsi analyzu hry, coz pfispiva k lep§imu porozumeéni strategii
a vykont hract. Scéna s komentatory, ktefi hru zpétné zhodnoti, je doplnéna grafikami,

které vizualné shrnuji klicové momenty a statistiky z hry.

Grafika, kterd se obvykle pouziva pro zobrazeni statistik, zahrnuje 10 vertikalnich
sloupct, kde kazdy sloupec reprezentuje jednoho hrace s jeho kompletnimi statistikami z
hry. Tato prezentace umoziuje rychly vizualni prehled vykont jednotlivych hract a
zaroven poskytuje srovnani mezi tymy. V horni Casti grafiky je zduraznéno, kdo vyhral
zapas, coz je doplnéno informacemi o fazi turnaje a pfisluSnymi logy sponzort

umisténymi v obou rohach obrazovky.

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

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

Socialni sité predstavuji zasadni komunikacni kanal pro Hitpoint a jeho esportovou ligu
Mastercard Hitpoint Masters. V dnesni digitalni dobé€ 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 dalezitych udalostech a
aktualitach, ale také v utvareni vefejného vnimani a podpore celkového image ligy. Pro
Hitpoint Masters, socialni sit€ nabizeji platformu pro interakci s fanousky, zverejiiovani

vysledki zapasa, komentaiu, a zvlaste€ pro propagaci nadchazejicich eventt a zapasu.

Instagram

Instagram je pro Hitpoint Masters klicovou platformou pro komunikaci s fanousky,
propagaci ligy a sdileni vyznamnych momentt. Prestoze Instagram nabizi bohaté
moznosti pro vizualni storytelling a angazovani fanouskd, souCasny stav vizualni
prezentace Hitpoint na této platformé ma nékolik nedostatka, které by mohly ovlivnit

jejich schopnost udrzet si a rozsifit fanouskovskou zakladnu.

Vizualni prezentace na Instagramu Hitpointu Casto ptisobi nekonzistentné a nedostatecné
cilené. Prispévky veénované 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, i kdyz jsou
grafiky informativni, mohou plisobit pfeplnéné a mohou ztracet na vizualni pfitazlivosti

kvuli nedostate¢né integraci modernich designovych trendi.

Informace o druhé lize Hitpoint Challengers jsou prezentovany s fialovou barvou, coz
pfinasi jistou rozmanitost, ale zaroven muze vést k vizualni fragmentaci celkového dojmu
znacky. Toto pouziti riznych barev pro rizné ligy muze byt sice efektivni pro rozliseni
obsahu, ale muze také komplikovat snahu o vytvoreni jednotné a snadno rozpoznatelné

znacky.

Prispévky sponzoru, které nemohou byt graficky upraveny, predstavuji dalsi vyzvu pro
udrzeni vizualni konzistence. Tyto pfispévky Casto narusuji vizualni styl stranky a mohou
zpusobit, ze celkovy vizualni dojem pisobi roztfisténe.

Prestoze Hitpoint aktivné pouziva Instagram pro podporu Ceskych hract a sdileni velkych

momentd ve hie League of Legends, pfilezitosti pro zlepSeni vizualniho stylu jsou ziejmé.
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Fotografie hract a informace o mezinarodnich turnajich jsou sice dilezité, ale mohly by
byt prezentovany atraktivn€j§im a modernéj§im zpusobem, aby lépe reflektovaly

dynamiku a emocionalni intenzitu esportu.

Navrhy na zlepSeni:
Pro zlepSeni vizualni prezentace Hitpointu na Instagramu by bylo vhodné:

e Zavést striktnéj§i smérnice pro vizualni identitu, které zajisti konzistenci napfic
vSemi prispévky.
e Integrace modern¢jSich a atraktivnéjSich grafickych prvka, které 1épe vyuzivaji

vizualni moznosti Instagramu.

e Vytvoreni tematickych sérii prispévka, které budou vizualné i1 obsahové

koherentni a budou systematicky budovat ptibeh ligy.

e Optimalizace piispévkt sponzoru tak, aby 1épe zapadaly do celkového vizualniho

stylu.

Facebook a X

Platformy Facebook a X predstavuji pro Hitpoint Masters dalsi dulezité kanaly
komunikace, kazda s vlastnim specifickym zamétenim a stylem prezentace. Facebook
slouzi jako vice tradi¢ni a Siroce vyuzivana platforma, zatimco X, ktery je novejsi 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 formatoveé prizpusobeny této
platformé. To zahrnuje harmonogramy a tabulky z LEC ligy, které jsou prezentovany v
obdélnikovém formatu, lépe vhodném pro zobrazeni na Facebooku. Tato strategie
umoznuje Hitpointu efektivné sdilet dalezité informace s fanousky, ktefi preferuji

Facebook pro sledovani esportovych aktualit.

Vizualni styl na Facebooku je konzistentni s ostatnimi platformami, s pouzitim zeleného

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 méné aktivni, zaméfuje se zde pifevazné na sdileni kli¢ovych
informaci nebo milnikt tykajicich se organizace. Prispévky na X jsou typicky méné
frekventované, ale maji velky vyznam pro znacku, protoze Casto zduraziiuji vyznamné
uspéchy nebo momenty, které jsou dulezité pro celkovy image Hitpointu. Tento selektivni
pristup miize pomoci zdlraznit vyznam sdéleni a zajistit, ze informace zaujmou uzivatele

na platformé.

Vizualné Hitpoint pouziva na X stejné zakladni prvky jako na ostatnich platforméch.
Uvodni fotka s logem Mastercard Hitpoint Masters pied zelenym Nexus krystalem a
pozadim s oblaky a blesky pfispivaji k ucelenému vytvareni znaCky napfi¢ riznymi

médii.
1.7.4 Webové stranky

Ackoliv webové stranky Hitpoint Masters nemusi byt hlavnim kanalem pro pravidelné
predavani informaci, stale predstavuji vyznamnou reprezentativni ¢ast znacky Hitpoint a
jeji ligy Hitpoint Masters. V této digitalni éfe, kdy socialni média a jiné online platformy
dominuji v rychlosti Sifeni 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 dikladné 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 dulezitych informaci
o prabéhu a historii ligy, ale i jako misto, kde novi zajemci 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
Casto vyhodné pro uzivatelskou prehlednost a navigaci. Pouziti vybledle modré barvy

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

strance.

Informacni struktura

Webové stranky nabizeji Siroké spektrum informaci rozdélenych do logicky
strukturovanych sekci: zdpasy, tymy, historie, novinky, druhd a treti liga. Sekce 'Zapasy'
poskytuje detailni rozpis zapasu, coz je zasadni pro fanousky, ktefi chtéji sledovat ligu.
"Tymy' obsahuji piehledy tymu ucastnicich se ligy, coz zahrnuje jména hraca a dalsi
relevantni informace. 'Historie' dokumentuje predchozi vitéze, coz pfispiva k posileni

tradice a kontinuity ligy.

Sekce 'Novinky' je zivotné dilezita pro udrzovani fanouskt informovanych o poslednich
udalostech a zménach v lize. Je dulezité, aby byly clanky pravidelné aktualizovany a
reflektovaly nejnovéjsi vyvoj ve svété Hitpoint Masters. Vzhledem k tomu, ze stranky
také obsahuji informace o druhé a tfeti lize, je zfejmé, ze Hitpoint klade diraz na podporu

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

Vyhodnoceni a doporuceni

Prestoze jsou webové stranky Hitpointu dobie strukturované a vizualné pfitazlivé,
existuje prostor pro zlepSeni, zejména v oblasti interaktivnich prvki a mobilni
optimalizace. V souCasné dobé muze byt minimalisticky design vniman jako pfili$
staticky, coz muze snizovat celkovy uzivatelsky zazitek na dynamické a multimedialni
platformé, jakou esport vyzaduje. Navrhuje se implementace vice interaktivnich prvka,
jako jsou animace nebo video obsah, které by mohly zvysit angazovanost uzivatelt a

vizuélni dynamiku stranek.

1.8 Konkurence v Ceské republice

Playzone a Grunex predstavuji dvé zasadni platformy v ¢eském esportovém prostredi,
které pfimo konkuruji Hitpoint Masters ve vizualnim a obsahovém zpracovani. Tato

kapitola se zaméfuje na analyzu jejich piistupt a strategii ve srovnani s Hitpoint Masters,
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aby zduraznila dulezitost redesignu vizualni identity pro udrzeni konkurenceschopnosti a

relevace.

1.8.1 Playzone

Playzone, jako prominentni hra¢ na ¢eské esportové scén€, se zaméfuje na Sirokou Skalu
hraca prostrednictvim svého rozsahlého portfolia her a aktivit. Své sluzby prezentuje na
modernim a dynamicky navrzeném webu, kde dominuje Cerveno-Cerna barevna paleta,
symbolizujici energii a vasen, coz je pritazlivé pro jejich cilovou skupinu aktivnich a

vasnivych hraci.
Hlavni témata a zaméreni:

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

esportové komunity.

Organizace Udalosti: Playzone je znamé svou schopnosti hostit velka offline i online
esportova setkani, jako je Playzone Challenge, coz jsou udalosti, které kombinuji
soutézivé hrani s komunitni zabavou. Tyto akce jsou zasadni pro udrzeni a rust jejich

komunitni zakladny.

Vizualni Pristupnost a Uzivatelska Privétivost: Web Playzone je navrzen tak, aby byl
vizualné atraktivni a snadno navigovatelny, coz zlepSuje uzivatelskou zkuSenost a
podporuje hlubsi zapojeni uzivateld. Moderni typografie a Cisté rozlozeni podporuji

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

Interaktivita a Socialni Média: Playzone aktivné vyuziva socialni média a streamovaci
platformy jako Twitch a YouTube pro interakci s fanousky. Piimé pfenosy a vysoko
kvalitni obsah umoziuji fanouskiim zaZzit esportové akce ziveé, coz zvySuje jejich

angazovanost a loajalitu.

Disledky 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 pocitadovych hrach. Na rozdil od Hitpointu, ktery se
zaméfuje prevazné na League of Legends a jeji esport scénu, Playzone nabizi riznorody
obsah z mnoha hernich zanra a poskytuje Sirokou platformu pro komunitni soutéze a
turnaje. Toto rozmanité zaméfeni umoziuje Playzone oslovit §irsi spektrum hract a

fanouski v esportovém prostoru.

S ohledem na uspesny vizualni a obsahovy piistup Playzone by Hitpoint Masters m¢l
zvazit redesign své vizualni identity tak, aby l1épe 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 prizpusobit svij vizualni styl tak, aby odpovidal
dynamice a energii, kterou predvadi konkurence, a zaroven udrzet jedinecCnost, ktera

odrazi specifika jejich znacce a herniho titulu, ktery reprezentuji.

1.8.2 Grunex

Grunex, zaméfeny prevazné na stfilecky jako Counter-Strike, Valorant a PUBG, nabizi
unikatni obsah a pfistup k esportovym udalostem. Jejich pfistup se vyrazné lisi 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 stilecek, coz je atraktivni pro specifickou
komunitu milovnikt téchto zanrt. Nabizi turnaje, komunitni vyzvy a podporuje hrace na
vSech urovnich.

Vizuilni Prezentace: S modrymi odstiny, které evokuji divéru a profesionalitu, ma

Grunex Cisty a moderni design, ktery je navrzen pro snadnou navigaci a poskytuje

uzivatelim pfimy pfistup k informacim o esportech a turnajich.

Komunitni Angazovanost: Grunex vyuziva socialni 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, zeyména stfileCky jako jsou Counter-Strike, Valorant a PUBG. Zatimco Hitpoint
Masters se specializuje predevsSim na League of Legends, Grunex poskytuje obsah a
turnaje v riznych hernich Zanrech, ¢imz oslovuje riznorodéjsi skupinu hraca a fanousku.
Grunex také nabizi bohatsi multimedialni obsah, véetné videi a zivych prenost z akci,
které mohou zahrnovat i nepfimé herni aktivit. Tento pfistup umoziuje Grunexu

vybudovat silnou online pfitomnost a zapojit komunitu na riznych platformach.

Porovnani s Grunexem naznacuje, ze Hitpoint Masters nemusi nezbytné roz§ifovat své
herni portfolio, ale mize se zaméfit na zdokonaleni obsahu a ligy pro League of Legends.
Zameéfeni na specifické zlepSeni vizualniho a obsahového pfistupu, namisto rozsifovani
herni nabidky, by mohlo posilit jejich pozici jako predni organizator pro League of
Legends esport v regionu. Toto by zahrnovalo optimalizaci zivych pfenosu a zvySovani
interaktivity na socialnich médiich, coz by zlep§ilo angazovanost a viditelnost Hitpoint

Masters.

Grunex také demonstruje, jak silna vizualni a obsahova identita mize piispét k uznani a
popularité v esportovém svété. Pro Hitpoint Masters je kliCové, aby v ramci redesignu
zvazili, jak mohou vizualn€ a obsahové inovovat, aby lépe reflektovali dynamiku a
energii své znaCky a zaroven si udrzeli jedineCnou identitu, kterd je odliSuje od

konkurence jako je Grunex.

1.9 Analyza inspirace v zahranici

Analyza vizualni identity a obsahového zpracovani nejvétsich evropskych turnaji a ERL
lig nabizi cenné inspirace pro redesign ligy Hitpoint Masters. Tato kapitola se zamétuje
na detailni porovnani téchto lig s cilem identifikovat klicové prvky, které by mohly byt

implementovany do nové vizualni identity Hitpoint Masters.

61



1.9.1 Regionalni Ligy v Regionu EMEA

League of Legends EMEA Championship (LEC)

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

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

Vizualni prvky:

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

odréazi kompetitivni ducha ligy.

Barvy: LEC vyuziva primamné tyrkysovou a oranzovou barvu, které jsou pouzity pro
jednoznacnou identifikaci tyma béhem zapasi. Tento barevny systém pomaha udrzet

vizualni Cistotu a zaroven posiluje vizualni identitu LEC.

Typografie: LEC pouziva kondenzovang, vertikalné orientované fonty, které jsou snadno
¢itelné a umoziuji rychly pfenos informaci. Tento typ pisma dopliuje dynamiku a

moderni estetiku ligy.

Grafické prvky: LEC integrace jednoduchych vizualnich reprezentaci titokt a efekti z
hry, které jsou vyuzivany pro vizudlni pfechody mezi scénami, coz pfispiva k vizualni

zajimavosti a udrzeni pozornosti divaka.

Z téchto prvkt muaze Hitpoint Masters Cerpat inspiraci, zejména v oblasti vizualni Cistoty,
efektivniho vyuziti barvy pro tymovou identifikaci a moderniho typografického
zpracovani, coz muze vyrazn€ 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 funk&nost

a uzivatelskou privétivost.
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EMEA Masters

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

redesign vizualni identity Hitpoint Masters.

Vizualni identita EMEA Masters

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

hre.

Grafické prvky

V grafickém zpracovani EMEA Masters dominuje fialova barva, ktera je tradicné
spojovana s Amazonem, a svétle zelena, ktera slouzi jako kontrastni prvek. Toto barevné
schéma je pouzito pro zvyraznéni tymové identifikace béhem zapast 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

prenost.

Aplikace pro Hitpoint Masters

Pro redesign Hitpoint Masters mizeme vzit inspiraci z pouziti modernich typografickych
feSeni a kombinace barev, které jsou kli¢ové pro rozpoznani a vizualni odliSeni EMEA
Masters. Zaoblené fonty s vysokou vySkou a neproporcionalni pismo pro drobné texty
mohou zvysit Citelnost a estetickou pfitazlivost. Barevna paleta by méla byt peclivé
vybrana tak, aby odrdzela charakter a kulturni kontext Hitpoint Masters, mozna s

pfechodem k barvam, které jsou vice spojeny s regionalni identitou.
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Z téchto prvka lze Cerpat inspiraci pro vytvoreni vizualné pfitazlivého a funkéniho
designu, ktery by zvysil celkovou atraktivitu ligy jak pro divéky, tak pro partnery.
Redesign by mél zohlednit specifické potfeby a charakter Hitpoint Masters, pfiCemz by
se melo dbat na to, aby vizualni identita byla nejen esteticky pfijemna, ale také funkéni a

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

LPLOL

LPLOL neboli Liga Portugalskych League of Legends, je vyznamnym prvkem
evropského esportového prostifedi. Od svého zaclenéni do turnaje EU Masters v roce
2018, LPLOL ukazuje, jak lze vizualni identitu uspé$né adaptovat k odliSeni a ptilakani
fanouskd. V této Casti prozkoumame jednotlivé aspekty vizualni 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 zakladni prvky hry League of Legends.
Centralizovany kosoctverec predstavuje 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, ktera se snazi pfilakat 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 Citelnd, a pfitom udrzuji dynamicky vzhled,
ktery odpovida rychlosti a vzruSeni z hry. Pouziti tmavé purpurové a svétle modré barvy
nejenze pomaha s identifikaci tyma béhem zapasu, ale také posiluje vizualni konzistenci

pfi pouziti v riznych médiich a platformach.

Vizualni prvky a grafika

Vizualni prvky LPLOL jsou peclivé vybrany tak, aby podporovaly celkovy vizualni
dojem a zarovein zvySovaly rozpoznatelnost ligy. Dynamické tvary a useknuté obdélniky

nejenze piidavaji na vizualni zajimavosti, ale také jsou efektivné pouzity pro zobrazeni
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statistik a informaci béhem zapast. Casté pouziti barevnych prechodu a ilustraci hraca
dodava obsahu osobnost a autenti¢nost, coz muize byt klicové pro zvySeni fanouskovské

zakladny.

Aplikace pro Hitpoint Masters

Pro redesign Hitpoint Masters by bylo vhodné zvazit prevzeti nékterych klicovych prvku
zLPLOL, jako je pouziti geometrickych tvari a dynamickych prvki, které mohou zlepsit
vizualni apel a zaroveni udrZet konzistenci v riznych formatech a platformach. Adaptace
barevného schématu, které zahrnuje kontrastni barvy pro snadnou identifikaci a vizualni
pfitazlivost, by také mohla byt G¢inna. Kromé toho by zaclenéni ilustraci hraci mohlo

pridat osobni prvek a pomoci vytvorit silnéjsi spojeni s fanousky.

Tento analyticky pfistup k vizualnim prvkiim LPLOL ukazuje, jak detailni a promyslené
vizualni strategie mohou pfispét k uspéchu esportové ligy. Vzhledem k t€émto poznatkiim
by mél redesign Hitpoint Masters zahrnovat podobné strategické a inovativni vizualni

techniky, které podpofi jeho identitu a zapojeni fanouska.

PG Nationals

PG Nationals, nejvys$si uroven profesiondlniho hrani League of Legends v Italii,
predstavuje unikatni pfistup k vizualni identité, ktery odrazi italskou narodni hrdost a
kulturni dédictvi. Tato liga se pySni minimalistickym designem, ktery klade diraz na
Cistotu a prehlednost, zatimco pfidava prvky, které vyjadiuji emocionalni zapojeni a
vasen italskych fanouskt. V této Casti se podrobné zamétime na klicové aspekty vizualni
identity PG Nationals a zvazime, jaké prvky by mohly byt inspirativni pro redesign
Hitpoint Masters.

Logo a typografie

Logo PG Nationals je vytvoreno s pouzitim erbu, ktery kombinuje moderni a historické
prvky. Horni cast 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 pouZzivaji pro nazvy a nadpisy, pusobi velkolepé

a zaroven uchovava historicky nadech.
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Barevné schéma

Vizualni identita PG Nationals vyuziva vyraznou kombinaci modré a Cervené barvy, které
jsou typické pro italskou vlajku, doplnéné o vybledlou zlatou barvu pro zvyraznéni
dilezitych prvkia. 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 odliSuje pouzitim grafik ve stylu spreje, které dodavaji vizualnim prvkam
texturu a hloubku. Tento nekonvenéni graficky styl je doplnén o elementy, které odraze;ji
italskou architekturu, posilujici narodni identitu ligy. Takové prvky nejen zvySuji vizualni

zazitek, ale také posiluji kulturni rezonanci mezi fanousky.

Aplikace pro Hitpoint Masters

Inspirace z PG Nationals miize Hitpoint Masters poskytnout nékolik klicovych uceni pro
redesign. Minimalisticky pfistup kombinovany s emocionalné nabitémi prvky muze
pomoci vytvofit Cisty, ale zarover emotivné rezonujici vizualni jazyk. Pouziti narodnich
symbold nebo prvkd, které odrazeji ¢eskou kulturu a dédictvi, by mohlo byt efektivnim
zpusobem, jak zvysit zapojeni a loajalitu fanouska. Navic, ptijeti jednoduché, ale vyrazné
barevné schématy muize zlepsit vizualni koherenci a zvysit rozpoznatelnost ligy.

Tento analyticky pfistup k vizuélni strategii PG Nationals ukazuje, jak promyS$lené a
kulturné obohacené vizualni feSeni muze pfisp€t k posileni identity a pfitazlivosti
esportové ligy. Hitpoint Masters by mél zvazit adaptaci podobnych strategii, aby zlepsil

svou vizualni prezentaci a vytvofil siln€jsi 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
nadhodny; opiral se o rozsahlou reSersSi, kterd zahrnovala analyzu stavajici vizualni
identity, porovnani s konkurenci, hledani inspirace v zahrani¢nich pfistupech, a
predevsim z pozorovani prezentace organizace Hitpoint na socialnich sitich a z osobniho
setkani s jejimi predstaviteli. Stanoveni téchto hodnot bylo kli¢ové pro zajisténi, ze novy

design bude autenticky odrazet charakter a aspirace Hitpoint Masters.

2.1.1 Proces stanoveni hodnot

V prubéhu mého vyzkumu jsem prochazel vSechny dostupné ¢lanky, rozhovory a
materialy, které Hitpoint vyprodukoval. Tento hluboky pohled mi umoznil dedukovat
zakladni hodnoty a symboly, které organizace zastava a jak se chtéji prezentovat
verejnosti. Nasledné jsem tuto dedukci predlozil predstavitelim Hitpointu béhem
osobniho setkani, kde bylo potvrzeno, ze mé zjisténi jsou v souladu s jejich vidénim. Diky
jejich zpétné vazbe jsem mohl jesté 1épe pochopit a definovat, které hodnoty jsou pro né

nejdulezitéjsi.
2.1.2 Klicové hodnoty a symboly Hitpoint Masters

Hitpoint Masters hraje kli¢ovou roli v propagaci a podpore esportu v Ceské republice.
Organizace klade duraz na vytvareni poutavého obsahu, ktery aktivné zapojuje fanousky
do déni kolem ligy. Pristup Hitpointu kombinuje profesionalni zavazek k esportu (60 %)
s neformalnim, pratelskym pfistupem (40 %), coz vytvaii jedineCnou, pfistupnou
atmosféru pro fanousky i uc€astniky.

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 setkéavat,

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

prostfednictvim symboliky kralovstvi, ktera evokuje pocit hrdosti a tradice.

Prvek narodnosti a fanouskovstvi: Hitpoint Masters klade velky diraz na narodni
hrdost a je hlasitym propagatorem Ceskych esportovych uspéchti. Liga slouzi jako
platforma pro vyjadieni podpory Ceskym hra¢im, ktefi se prosazuji na mezinarodni
sceéne.

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

neodmyslitelnou soucasti esportového svéta.

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

reprezentujicim zivotni silu a centralni bod vSech déni v rdmci 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 odrazel zakladni principy organizace a

poskytl fanouskiim a ucastnikiim autenticky a zapamatovatelny zazitek.

Obrazek 2. Hodnoty a symboly Hitpoint Masters

BODY ZDRAVI KOMUNITA FANOUSKOVSTVI DOMOV ZRCADLENI 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 zakladnich konceptt a
hodnot Hitpointu do konkrétnich vizualnich prvka, 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 skicovani jsem se zaméfil na implementaci hodnot a symbold 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 uspéch a vitézstvi,
coz jsou klicové aspekty kazdé soutézni ligy. Postupné jsem preSel k vice kruhovym
kompozicim, které symbolizuji jednotu a spoleCenstvi mezi hraci a fanousky. Tento
prechod z korun k kruhiim ilustruje snahu o vytvofeni inkluzivnéjsi a propojenéjsi

esportové komunity.

Ostré tvary a tuhly: 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 napadu,
od jednoduchych ikonickych prvkt az po slozitéjsi kompozice. Navrhy zahrnuji motivy
pfimo spojené s League of Legends, jako jsou mece a §tity, 1 abstraktnéj§i prvky, které

evokuji strategii, tymovou praci, nebo magické prvky hry.

2.2.2 Vyvoj navrhua

Z pocatecnich skic jsem postupné vybral tfi sméry, které nejlépe reprezentovaly cilené
hodnoty a estetiku. Kazdy z téchto smért byl dale rozvijen a doplnén o moodboardy, které
pomohly dale definovat barevné schéma, typografii a dalsi vizualni prvky. Tyto

moodboardy slouzily jako vizuélni zéklad pro dalsi faze designového procesu.
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2.3 Tvorba moodboardu

Moodboardy jsou nastrojem vizualni komunikace, ktery umoziuje definovat a sdilet
esteticky smér projektu. Slouzi k shromazdovani obrazka, textur, barev a dalSich
grafickych prvki, které ilustruji vizualni koncept a atmosféru, jez tviirce hodla dosahnout.
V kontextu redesignu vizualni identity esport ligy Hitpoint Masters, moodboardy
predstavuji kliCovou soucast procesu vyvoje. Tyto nastroje mi umoznily zkoumat a
predstavit vizualni aspekty, které reflektuji hodnoty a emocni odezvu asociovanou s

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

2.3.1 Proces tvorby moodboardu

Pti tvorbé moodboardd jsem nejprve definoval klicové hodnoty a symboly zjisténé béhem
reSerse. Tento krok byl nasledovan sbérem relevantnich vizualnich materiall, které tyto
hodnoty a symboly vyjadfovaly — od charakteristickych barev, pfes ikonografii, az po
fotografie. Kazdy vybrany prvek byl zamémé zarazen, aby podpofil a doplnil koncepty,

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

2.3.2 Koncept 1: Stret

Prvni moodboard, nazvany "Stfet", vyuziva vizualni metaforu sjednoceni a strategické
konvergence sméfujici k jednomu bodu. Tento koncept se zameéfuje na tymovou
spolupraci a dynamiku esportovych soutézi, pfedstavujicich se skrze vizualni prvky, jako
jsou koncentrické linie a centralizované exploze. Ty ilustruji misto, kde se potkavaji
strategie, intenzita stfetli a vyvrcholeni tymového usili. Tento moodboard také zahrnuje
symboly, které evokuji hitpoint jako kfizovatku fanouskl esportu, zdiraziujici dulezitost

komunity a setkani.

2.3.3 Koncept 2: Fandéni

Druhy moodboard, "Fandéni", zdaraziuje energii a emocionalni zapojeni fanouska.
Tento navrh vyuziva obrazy zvednutych ruk a svételnych paprskd, které symbolizuji
oslavu a spolecnou podporu. Vizualni prvky koruny a vitéznych gest zde slouzi jako
reprezentace uspechu 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

Treti moodboard, "Cesta na vrchol", se zaméfuje na rist, ambice a dosahovani cild.
Vizualné je prezentovan skrze vzestupné Sipky, platformy a dynamické tvary, které
symbolizuji postup hrace nebo tymu v lize. Tento koncept také zahrnuje prvky, které
pfipominaji strategii, jako jsou diagramy a uzly, predstavujici jak fyzické, tak metaforické

struktury budovani a uspéchu v esportovém prostiedi.

2.3.5 Reflexe na tvorbu moodboardu

Tvorba moodboardu predstavovala klicovy krok v procesu redesignu vizualni identity
ligy Hitpoint Masters. Tyto nastroje vizualni komunikace umoznily jasné formulovat a
sdilet esteticky smér projektu a poskytly vychozi bod pro dalsi designovou praci.
Moodboardy efektivné komunikovaly zamyS§lené designové zaméry a byly nezbytné pro
finalni vyvoj vizualni 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 obrazka, barev, a textur vyjadfil dynamiku a spoleCenstvi esportové scény,

umoziujici hlubsi porozuméni a efektivni realizaci designového zameru.

2.4 Setkanis klientem

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

vyjadril zajem o muj projekt a nabidl svou podporu a cenné rady.

2.4.1 Obsah setkani

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

Instagram, cozjsou klicové prvky pro celkovou prezentaci ligy. Martin zdaraznil potfebu
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soustiedit se na tato tfi klicova média, pficemz dal§i aspekty vizualni identity by mohly
byt vyvinuty pozdéji.
2.4.2 Klicové rady a pozadavky

Martin mi sdélil nekolik zasadnich pozadavku a preferenci, které byly nezbytné pro dalsi
vyvoj projektu:
Barvy: Musi ziistat 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 fontl pro zvyseni Citelnosti a modernizaci vizualni identity.
Martin také vyjadril svou oblibenou vizualni estetiku, ktera zahrnovala:

3D prvKky: Piimo ze hry, které pfidavaji dynamiku a moderni vzhled.

Motiv bourky a mlhy: Preferoval téma pocasi, zejména mlhu, coz pridava grafice

tajemny a atmosféricky rozmér.

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

2.4.3 Vystupy ze setkani

Ziskany feedback byl neocenitelny pro dalsi sméfovani mého projektu. Pfedevsim jsem
si odnesl, ze Hitpoint Masters je primarné zamétfen na esportovou ligu s vyznamnym
dirazem na komunikaci — kdy se hraje, jaké tymy hraji a jasna prezentace téchto
informaci je zasadni. Byl jsem upozornén na to, ze fanouskovstvi a fandéni by mely byt
klicovymi prvky identity, aby reflektovaly vice lidsky a casual pfistup. Také jsem ziskal
poznatky o vyznamu lokality Svitavy, ktera je dulezita pro turnaje a pro spojeni s

komunitou.

Toto setkani mi poskytlo jasné smérovani a umoznilo mi pfizpusobit navrhy tak, aby 1épe
vyhovovaly potfebam a ocekavanim Hitpoint Masters, coz zaji§tuje, ze finalni design

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

Po dokonceni ptipravnych fazi veetné reSerse, moodboardu a skicovani, jsem se pustil do
piimé tvorby vektorovych navrhi pro redesign vizualni identity esport ligy Hitpoint
Masters. Setkani s klientem a hlavnim grafikem organizace Hitpoint, Martinem
Vasatkem, mi poskytlo hodnotny feedback a smérnice pro dalsi praci. S timto podkladem
jsem zacal pracovat na konkrétnich symbold, log a typografii, pfiCemz jsem se rozhodl
realizovat navrhy ve tfech rliznych smérech pro lepsi pochopeni jejich funkcnosti a

vizualniho dopadu.

2.5.1 Navrh: Stret

Vizualni jazyk a symbolika

Tento navrh se zamétuje na koncept sjednoceni a dynamiky stretu, které jsou klicové pro
atmosféru a déni v esportovych soutézich. Vyuzil jsem ostré a radialn€ usporadané linie,
které vyjadiuji energii a sméfovani k jednomu centralnimu 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 mize byt efektivné vyuzit pii vizualnim zobrazeni statistik béhem prenos,
kde muze konvergencni design pomoci vizualizovat stiet tymt nebo prabéh hry. Dale je

vhodny pro uvodni scény prenost, kde muze dynamicky vizual pfitahovat 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. Vizualni styl je zivy a barvity, s pouzitim emotivnich a
expresivnich fontl, které podporuji neformalni a pratelsky charakter esportovych

fanousku.
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Pouziti a vyuziti

Tento styl je idealni pro promo materialy a socialni média, kde muze podporovat zapojeni
fanousku a Sifeni nadSeni pro nadchazejici zapasy. Vizualni prvky lze také vyuzit pro
interaktivni prvky beéhem ptenost, naptiklad pfi zobrazovani fanouskovskych reakci nebo

jako soucast grafiky pro komentatory.
2.5.3 Navrh: Cesta na vrchol

Vizualni jazyk a symbolika

Treti navrh ztélesfiuje motivace a aspirace hraca i celé ligy. Symboly jako vzestupné
Sipky, platformy a dynamické linie ilustruji pokrok a soutézivost. Vizualni styl je Cisty a
profesionalni, s pouzitim geometrickych prvka, které vyjadiuji strukturu a ftad.

Typografie je elegantni a umirnéna, coz podtrhuje seridznost a prestiz ligy.

Pouziti a vyuziti

Tento design je vhodny pro vizualni prezentace, které zdUraziuji historii a vyvoj hraci a
tymu v ramci ligy. Symbolika vzestupu a postupu mize byt pouzita v rozhranich, ktera
ukazuyji statistiky a vysledky, poskytujici vizualni reprezentaci pokroku a uspéchu. Navic,

tento navrh je idealni pro ocenéni a ceremonialy, 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 fanousku. Cesta na Vrchol pak vyjadiuje aspirace, pokrok a tspéch, které jsou
zakladem esportového ducha. Vyuzitim rozdilnych vizualnich stylG a typografii se

snazim oslovit Siroké spektrum divaki a podpofit rizné aspekty zazitku z ligy.

Tato faze tvorby navrhi nebyla jen o grafickém designu, ale také o hlubSim pochopeni
komunitnich hodnot a potieb esportového publikum. Navrhy proto nejsou jen esteticky
pfitazlivé, ale jsou navrzeny tak, aby byly funkcni a v souladu s cili a charakterem
Hitpoint Masters. To zahrnuje pfizpasobeni designu tak, aby byly efektivné pouzitelné v

digitalnim prostiedi, které je domovem modernich esportt.
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Kazdy z téchto navrhit ma potencial dale se rozvijet a adaptovat se na zmény v
esportovém prumyslu a technologickém pokroku. Timto zpuisobem bude mozné udrzet

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

2.6 Uzivatelské testovani

Pro ovéreni efektivity navrzenych symbolt pro esportovou ligu Hitpoint Masters, jsem
vyuzil uzivatelské testovani na socialni siti Facebook. Prezentoval jsem tii zjednodusené
symboly, kazdy reprezentujici jeden z navrhovych sméra: fandéni, stfet a aspiraci
dosahnout vrcholu. Cilem bylo zjistit, ktery koncept nejvice rezonuje s cilovou skupinou

mladych hraca 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 pfispévky na Facebooku, kde méfeni interakci
(pocet rozkliknuti) poskytlo piehled o zajmu uzivateli. Kazdy symbol reprezentoval

potencialni logo pro Hitpoint Masters.

Vysledky testovani

Nejvice zaujeti vyvolal symbol pro 'Stret', ktery zaznamenal 152 interakci. Nasledoval
symbol pro 'Fanouskovstvi' s 133 interakcemi a 'Cesta na Vrchol' s 114 interakcemi.
Prestoze bylo dosazeno urcitého poctu interakci, lajky ani komentafe od uzivatel 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 vysledkiim urcitou miru spolehlivosti.

Zavéry a implikace pro design

Symbol 'Stret' se ukazal jako nejuspésnéjsi a poskytuje smér pro dalsi rozvoj vizualni
identity. Vysledky naznacuji, ze tento koncept u¢inn€ komunikuje s cilovou skupinou a
mel by byt prioritné rozvijen v dalSich fazich designu. Tato zjiSténi umoziiuji pfizpusobit
a zlepSit navrhy tak, aby lépe resonovaly s ocekavanimi a preferencemi esportové

komunity.

2.7 Koncept vizuilni identity

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

a atmosféru ligy.

2.7.1 Divody vybéru

Koncept "Stiet" nabizi vizualné 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 divodu jeho jednoduchosti v
implementaci a vysokého potencidlu pro konzistentni aplikaci ve vSech aspektech

vizualni identity.

2.7.2 Moznosti implementace

Stietovy koncept umoziiuje ruznorodé aplikace v ramci medialni prezentace Hitpoint

Masters:

1. Odpocet do zacatku pirenosu — Vizualni efekt imploze s konvergenci prvka smérem

k centralnimu bodu, coz zvySuje napéti a ocekavani.
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2. Statistiky hracu a tymua — Pouziti grafi v tvarech arény, s daty konvergujicimi k
centralnimu bodu, zvyraznujici kliCové momenty zapasu.

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

4. Prechody mezi scénami — Konvergujici vizualni efekty prechazejici od okraju k

centru, zvySujici dynamiku a sjednoceni.

2.7.3 Vyhody konceptu

Stietovy koncept byl vyhodnocen jako nejefektivn€jsi ve srovnani s ostatnimi navrhy.
Jeho jednoduchost a centralni tematika ucinily aplikaci designu konzistentni a snadno
rozpoznatelnou, coz je klicové pro udrzeni vizualni identity v riznorodych formatech.
Zatimco ostatni navrhy nabizely zajimavé pfistupy, stiet poskytl nejjasné&jsi a nejucinné;jsi

cestu pro komunikaci kli¢ovych hodnot Hitpoint Masters.

2.8 Logo a logotyp

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

logotypy, které odpovidaji nové vizualni identite.

2.8.1 Tvorba loga

V ramci konceptu stietu bylo vytvoreno ne€kolik log, z nichz kazdé zobrazuje urcity aspekt
kompetitivniho prostfedi 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 znazoruje strategicke spojeni ruznych cest.
2. Exploze/teamfight — Centralni bod designu pfipomina 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 §iroké 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 dobfe Citelny v riznych médiich:

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

esportu, zaroven poskytuje jasnou Citelnost pii riznych aplikacich.

e Separace logotypu Mastercard — Dle pozadavkt sponzora bylo logo Mastercard

oddéleno ¢arou od zbytku logotypu, coz respektuje znackové smérnice sponzora.

Kazda verze logotypu zlstava vérna zakladnim pravidlim znaCky Hitpoint Masters,

pti¢emz posilyje identitu ligy v ramci esportové komunity.

2.9 Font a typografie

Ve snaze vytvofit konzistentni a efektivni vizualni identitu pro esportovou ligu Hitpoint
Masters jsem veénoval zvlastni pozornost vybéru fonti. Tyto fonty musely nejen
podporovat koncept stietu a dynamiky, ale také zajistit Citelnost a vizualni pasobivost
napfi¢ vSemi medialnimi platformami. Vybral jsem soubor fontu, které odrazi moderni a
kompetitivni charakter ligy, a zaroveri jsou dostate¢né flexibilni pro rizné typy pouziti

od titulkd po bézny text.

Obrazek 4. PouZitd typografie

MASTERS LOREM IPSUM

Lo RE M l Ps u 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 dulezité vizualni prvky jsem zvolil font Climate Crisis.
Tento font je charakteristicky svym tuénym a modernim vzhledem, a diky svému
komprimovanému designu, ktery vizualné pasobi, jako by byl stladeny dovnitf, idealné
podporuje téma stietu. Tento vizualni efekt evokuje dynamiku a napor, které jsou klicové
pro emocionalni dopad esportovych soutézi. Font je predevsim 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 tradicnim grotesknim vzhledem, je vhodny
pro zobrazeni statistickych dat a Ciselnych informaci. Jeho jednoduchost a jasnost

zajistuji, ze i v malych velikostech zlistava dobfe Citelny.
2.9.3 Nadpisovy font: Archivo Black

Archivo Black byl vybran pro nadpisy, které vyzaduji vétsi horizontalni prostor a
vyraznost. Tento font ma vétsi 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 kli¢ovych 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 vizualni identity. Archivo je idealni pro dlouhé texty, jako jsou Clanky a

popisky na webu nebo socialnich sitich.

2.9.5 Souhrn pouzitich fontu

Kazdy z téchto fontt byl peclive vybran, aby splnil specifické pozadavky pro rizné ucely
v ramci vizualni identity Hitpoint Masters. Spole¢né tvoii harmonicky vizualni systém,
ktery podporuje jak estetické, tak funk¢ni cile redesignu. Integrace téchto fonti do loga a
celkového designu zajistila, ze vizualni 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 kli¢ovych krok v procesu redesignu vizualni
identity Hitpoint Masters. Prestoze ptuvodni barvy zelena a fialova mély své misto v
identité znacky, jejich vizualni ptisobeni bylo povazovano za nedostacujici kvuli jejich
vybledlému a nezajimavému vzhledu. Cilem bylo najit barvy, které by byly vice syté,
atraktivni a které by efektivné fungovaly na riznych pozadich, zvysujice tak vizualni
dopad znacky.

2.10.1 Testovani barevnych kombinaci

V prub&hu navrhového procesu jsem experimentoval s riznymi barevnymi kombinacemi,
aby bylo mozné zhodnotit, jak jednotlivé barvy spolu ptsobi ve vizualni komunikaci.
Zakladem zustala zelena, ktera je ikonicka pro Hitpoint a symbolizuje Zivot a energii v
kontextu esportu. Experimentoval jsem se spojenim zelené s fialovou, Cervenou a
oranzovou, piicemz kazda kombinace byla posouzena na zakladé vizualniho dopadu a
kontrastu. Kombinace zelené a oranzoveé byla zavrhnuta kvili nedostatecnému kontrastu
a prili§ "pratelskému" vzhledu.

Obrazek 5. Vybér barevného schématu v ramci pouZiti

wnsk g0 2%

9:08

S B|FNATIC

Zdroj: viastni zpracovani

2.10.2Finalni Vybér Barev

Po testovani a vyhodnoceni riaznych kombinaci bylo rozhodnuto, Ze se vratim k tradi¢ni

kombinaci zelené a fialové. Tento vybér byl podpofen i zpétnou vazbou od Hitpoint
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organizace. Zelena a fialova spolecné tvoii harmonicky, ale dynamicky vizualni jazyk,
ktery umoziuje ob& barvy vyniknout a posiluje identitu znacky. Fialova barva byla
pouzita v omezené mire, coz zvysuje jeji efektivitu jako akcentové barvy v celkovém

designu.

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

funkénost 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 kazda zvolena barva ma jasny ucel a vyznam, coz pfispiva k soudrzné a

efektivni vizualni komunikaci znacky.

Obrazek 6. Vybrana barevnd schémata

Zdroj: viastni zpracovani
2.11 Klicové vizualy

V procesu tvorby vizualni identity pro esportovou ligu Hitpoint Masters bylo vytvoreno
nékolik klicovych vizuald, 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 zamétrené na sttedové usporadani.
Cilem bylo vytvofit soudrzny a efektivni vizualni jazyk, ktery by posiloval znacku

Hitpoint Masters ve vSech médiich.

2.11.1Rozbor jednotlivych klicovych vizualu

Klicovy vizual se sloganem ligy:

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

spolu vytvareji energickou a dynamickou atmosféru, ktera podporuje profesionalni obraz
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ligy. Koncentrické linie vedouci do stiedu obrazku symbolizuji sjednoceni a strategickou

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

KliCovy 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 soustiedéni na znaCku. Tento vizual zdlraziiuje
vizualni identitu ligy a jeji kliCovou roli v esportové komunité.

Obrazek 7. Klicové vizualy

e, JNE
s S

COPUES?

LEAGUE:r
LEGENDS

Zdroj: viastni zpracovani

Kli¢ovy vizual s fotkou hrace:

Fotografie hrace, umisténa uprostied vizualu, zduraziuje jeho dalezitost v ramci ligy.
Kolem fotografie jsou rozmistény dynamické geometrické tvary, které pridavaji pocit
pohybu a strategie, a zaroveii vizualné podporuji jeho centralni postaveni. Cerna, bila a
zelend barva spolu vytvareji silny a pristupny vizudl, ktery oslavuje energii a vitalitu

hrace.
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Klicovy vizual stietu dvou tymu proti sobé:

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

smeérem k vitézstvi.

2.12 Grafika pro Zivé prenosy zapasu

Pfi navrhu grafiky pro Zivé prenosy zapasi Hitpoint Masters bylo dulezité integrovat
vizualni identitu konceptu stietu, ktera zahrnuje specifické barevné schéma, fonty, logo a
grafické prvky smétujici do stfedu. Tato kapitola popisuje, jak byly tyto prvky pouzity k
vytvoreni soudrzného vizualniho zazitku béhem raznych fazi prenosu, od predzapasové
ptipravy po analyzu po zéapase.

Obrazek 8. Grafické zpracovdani béhem Zivého vysilani

TABULKA

o fofoflefoeflele s
U BE R S Sl A

Zdroj: viastni zpracovani

2.12.1Grafické zpracovani scény pri vybéru postav

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

vyniknout na obrazovce, coz umoziiuje rychlou orientaci v dulezitych informacich. Logo
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ligy bylo strategicky umisténo tak, aby bylo viditelné, ale neintruzivni, ¢imz podporuje
znacku bez odvadéni pozornosti od klicovych momentti vybéru. Celkové usporadani
scény bylo navrZeno tak, aby zdiraznilo centralni téma sméfovani do stfedu, coz

symbolizuje sjednoceni a konvergenci v ramci tymu.

Grafické zpracovani scény béhem hry

Pro samotnou hru bylo klicové upravit grafické prvky tak, aby byly informativni, ale
nezasahovaly do herniho zazitku. Informace jako skore, Cas a statistiky byly integrovany
do uzivatelského rozhrani s pouzitim ligovych barev a fontd, které podporuji
srozumitelnost a estetickou piijemnost. Logo ligy a sponzorské prvky byly umistény
diskrétn€, aby posilily pfitomnost znacky bez ruSeni od dynamiky hry. Grafické rozlozeni
bylo peclivé navrzeno tak, aby podporovalo vizualni tok a usnadniovalo divakam

sledovani klicovych momentt zapasu.

Grafické zpracovani scény s tabulkou umisténi a odpoctem

Tabulka umisténi tyma a odpocCet Casu mezi hrami byly navrzeny tak, aby byly
maximalné informativni a vizualné atraktivni. Zde byla pouzita zelena a fialova barva pro
zvyraznéni vyher a proher, zatimco Casova¢ byl jasné zobrazen, aby fanousci mohli
snadno pochopit, kdy zacne dalsi hra. RozloZeni scény je Cisté a organizované, s dirazem
na Citelnost a estetickou piijemnost, coz umoziuje divakiim 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 vizuala pro socialni sit€, pficemz jsem kladl diiraz na integraci
nového konceptu stietu. S ohledem na soucasny trend a vyznam socialnich siti v
komunikaci jsem se rozhodl prioritizovat Instagram kvili jeho Sirokému dosahu a
schopnosti vizualn€ poutave prezentovat informace. Instagram také hraje klicovou roli v
angazovani sponzort a ve vytvareni fanouskovské zakladny. Sekundarni platformy jako
Facebook a Twitter jsem zahrnul s nizsi prioritou, ale stale s cilem udrzet konzistentni

vizualni identitu pfes vSechny platformy.
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2.13.1Instagram

Na Instagramu jsem se zaméfil na vytvareni vizualQ, které reflektuji dynamiku a energii
ligy. Pouzil jsem konzistentni barevné schéma a typografii z hlavni vizualni identity, coz
pomaha vytvoftit snadno rozpoznatelny a jednotny vzhled napfic¢ vSemi piispévky. Kazdy
vizudl zahrnuje silné grafické elementy stretu, jako jsou Sipky sméfujici k centralnimu
bodu, coz symbolizuje konvergence a dynamiku soutézi. To nejenze posiluje znacku
Hitpoint Masters, ale také zvySuje vizudlni atraktivitu obsahu, coz je na Instagramu

kli¢ové pro ziskani pozornosti uzivatelu.

2.13.2Facebook & Twitter

Pro Facebook a Twitter jsem prizpusobil vizualni materialy tak, aby byly vhodné pro
charakteristiku kazdé platformy. Na Facebooku, kde je komunita vice zaméfena na
diskuzi a sdileni obsahu, jsem vytvofil vizualy, které podporuji interakci, jako jsou otazky
na fanousky nebo zvyraznéni dulezitych momentt z ligy. Pouziti konceptu stietu je zde

prezentovano spise subtilng, s vét§im dirazem na informacni 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 zistava vérné klicovym prvkim identity stfetu, ale je pfizpusobeno
pro rychlé konzumace. Zde se Casto vyuzivaji vizualni zkratky zakladnich prvka, jako

jsouloga a klicové barvy, které udrzuji konzistenci a okamzité poutaji k ligovému obsahu.
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ZAVER
Préace na redesignu vizualniho stylu a obsahu esportové ligy Hitpoint Masters mi poskytla
mimotradnou pfilezitost prohloubit své pochopeni a dovednosti v oblasti grafického
designu a esportového prumyslu. Tento projekt nejenze obohatil maj akademicky a
profesni profil, ale také rozsifil mé vnimani dynamiky esportd a jejich vizualniho

prezentace.

Pfi praci na tomto projektu jsem se naucil, jak dualezité je pochopit specifika cilové
skupiny a jak pfizpusobit design, tak, aby rezonoval s fanousky a zaroven poskytoval
jasnou a efektivni komunikaci. Tato zkuSenost byla o to cennégjsi, ze jsem mél moznost
aplikovat teoretické poznatky pfimo v praxi, coz mi umoznilo 1épe pochopit vazby mezi
teorii a jeji aplikaci.

Velkym pifinosem pro me byla také pravidelna komunikace s klientem, ktera mi umoznila
neustale pfizptisobovat a optimalizovat mtj navrh podle jeho prani a potieb. Tento
interaktivni proces mi poskytl cenné lekce v oblasti klient-centrického designu a zlepsil

moje schopnosti v oblasti komunikace a prezentace navrhu.

Jsem pevné presvédCen, Ze tyto zkuSenosti mi oteviou dvefe k dalsim pfilezitostem v
grafickém designu, zejména v hernim pramyslu. Doufam, ze mé prace budou piinosem
nejen pro me, ale i pro komunitu Hitpoint Masters, a ze budu mit moznost i nadale

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

Tato bakalatska prace mi potvrdila, Ze graficky design v esportu ma velky potencial nejen
v oblasti zabavy, ale také vzdélavani a komunikace. Proces redesignu Hitpoint Masters
mi umoznil nejen rozvijet kreativni a technické dovednosti, ale také pochopit, jak design
muze ovliviiovat percepci a angazovanost divaki. VéEfim, ze ziskané zkuSenosti a
poznatky pfispé€ji k dal§imu rozvoji esportové kultury a oteviou nové moznosti pro vyuziti

grafického designu v tomto dynamickém prumyslu.

86



Terminologicky slovnik

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

mohou byt individudlni nebo tymové.

multiplayer — Typ videohry, ktery umoziuje vice hraCim hrat soucasné ve spolecné herni

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

streaming — Proces pfenosu audiovizualniho obsahu pfes internet v realném Case, kdy
uzivatelé mohou sledovat nebo poslouchat obsah bez potfeby kompletniho stazeni

soubort.

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

typicky dilezité v kontextu rychlych a koordinovanych reakci v ramci 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 svéte, ktera
porada mnoho mezinarodnich turnaji napfi¢ riznymi hrami.
MLG — Major League Gaming, organizace, ktera potada profesionalni esportové soutéze

ve Spojenych statech.

IGN - Imagine Games Network, zdbavni webova stranka zamétena na videohry a média,

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

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

nebo ligami.

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

fiber-optické sit€ — Technologie pouzivana pro pienos velkych objemu dat pies 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 — Pavodni vizualni identita Hitpoint Masters

LEAGUE>
LEGENDS

Zdroj: prevzato a upraveno z Hitpoint.cz. Dostupné z: hittps://hitpoint.cz

Priloha B — Puvodni grafika pro Zivé vysilani
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Zdroj: prevzato a upraveno z Hitpoint.cz. Dostupné z: hittps://hitpoint.cz

Priloha C — Webové stranky Hitpoint organizace
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Zdroj: prevzato a upraveno z Hitpoint.cz. Dostupné z: hittps://hitpoint.cz
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Priloha D — ReSerse vizualni identity organizace Playzone
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Zdroj: prevzato a upraveno z Playzone.cz. Dostupné z: https://www.playzone.cz

Priloha E — ReSerSe vizualni identity organizace Grunex
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Zdroj: prevzato a upraveno z Grunex.cz. Dostupné z: https.//grunex.com
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Priloha F — Moodboard pro navrh Stret
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Zdroj: viastni zpracovani

Priloha G — Moodboard pro navrh Fandéni

Zdroj: viastni zpracovani
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Priloha H — Moodboard pro navrh Cesta na Vrchol

Zdroj: viastni zpracovani

Priloha I — Vizuilni zpracovani navrhu Stret
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Priloha J — Vizualni zpracovani navrhu Fandéni
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Zdroj: viastni zpracovani

Priloha K — Vizualni zpracovani navrhu Cesta na Vrchol
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Priloha L — Navrzena loga pro vizualni identitu ligy
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Zdroj: viastni zpracovant

Priloha M — Navrzené logotypy pro vizualni identitu ligy

Zdroj: viastni zpracovani
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Priloha N — Klicovy vizual se sloganem ligy
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Zdroj: viastni zpracovani

VII



Priloha O — Klicovy vizual s logem ligy
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Priloha P — Kli¢ovy vizual s fotkou hrace
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Zdroj: viastni zpracovani
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Priloha Q — Klicovy vizual stietu dvou tymu proti sobé
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Priloha R — Grafické zpracovani scény pri vybéru postav
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Priloha S — Grafické zpracovani scény béhem hry
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Priloha T — Grafické zpracovani scény s tabulkou umisténi a odpoctem
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