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ABSTRAKT

Tato bakalarska prace se zabyva svétem vizudlni komunikace hudebnich festivall.
V teoretické Casti zkouma zakladni pilife vizudlnich identit a brand systému. Popisuje, jak
se vnimani hudby v kontextu identit mize propsat do samotné tvorby komunikacnich
vystuptl. Na reSersi uz vzniklych festivalti zkouma, jak se tyto akce dnes vyviji a s jakymi
médii pracuji.

V praktické ¢asti se zabyva tvorbou dynamického brandu pro fiktivni festival s dirazem na
zanr elektronické hudby. Cilem je vytvofit koncept konzistentni komunikace, kterd se

projevuje nejen v online a off-line prostredi, ale také v projekcich na stage béhem akce.

Kli¢ova slova: vizualni komunikace, branding, vizualni identita

ABSTRACT

This bachelor thesis deals with the world of visual communication of music festivals. In the
theoretical part it examines the basic pillars of visual identities and brand systems. It
describes how the perception of music in the context of identities can be interwoven into the
actual creation of communication outputs. Based on a research of already established

festivals, it explores how these events are evolving today and what media they work with.

In the practical part, it explores the creation of a dynamic brand for a fictional festival with
a focus on the electronic music genre. The aim is to create a concept of consistent
communication that manifests itself not only in the online and offline environment, but also

in the projections on stage during the event.

Keywords: visual communication, branding, visual identity
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,,In the beginner’s mind there are many possibilities, but in

¢

the expert’s there are few.*
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kontrolu obsahu a ptebirdm za néj plnou zodpovédnost.
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UvVOD

V naSem svéte se kazdodenné potkavame s nekonecnym proudem vizualnich podnétt, které
nas obklopuji a Casto ovliviuji bez naseho védomi. Vizualni média maji schopnost pohrat si

s naSimi emocemi, proménit nas pohled na svét a zanechat v nas hluboké dojmy.

Predstavte si ty nejuzasnéj$i mista, kterd jste kdy navstivili. Mozna to bylo divadlo s
atmosférou, ktera vas omamila svou krasou, nebo kino, kde jste prozili dobrodruzstvi ptesné

podle vasich snd. Pro m¢ jsou to vSak mista spojend s hudbou.

Hudba pro m¢ znamena mnoho. Poméaha mi dostat se do stavu soustfedéni a kreativity. Je to
nastroj, ktery mi umoziuje spojit se se svymi mySlenkami a emocemi. Proto se v této

bakalaiské praci vénuji tématu, které mi lezi blizko k srdci - hudebnim festivaltim.

Bohuzel v§ak hudebni festivaly, a to nejen u nés, ¢asto zanedbévaji vizuélni stranku a tvorbu
brandu samotného. I kdyz je dillezité, aby tyto akce komunikovaly v dneSni dobé zejména
online, nesmi se zapominat ani na prezentaci v aredlu samotném. Hlavnim ldkadlem jsou
obvykle interpreti, ktefi vystupuji v prostfedi stage nebo pddia. Z festivall, které jsem
navstivila, bohuzel maly zlomek z nich pracoval s konceptem identity na dany ro¢nik ruku
v ruce s projekci na stage. Z mého pohledu je to moznost, jak ucelit celkovou komunikaci a

zazitek z akce.

Jako fteSeni navrhuji vytvofeni dynamického brand systému, ktery obohati zazitek
navstévnika a posili propojeni s festivalem. Identita bude navrzena tak, aby odraZela energii
hudby a byla pouzitelna pii projekcich na pddiu. Pfipravim klicové materialy pro propagaci
akce, jako jsou pfispévky na socialni sité, tiskoviny a merchandise. Definuji zadkladni stylové
prvky brandu, vcetné typografie, barev, prace s fotografiemi a principii motion animaci.
Stanovim komunikaéni archetyp festivalu, ktery urci, jak ma akce komunikovat s divaky a

jaky ma byt jeji celkovy charakter.
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I. TEORETICKA CAST
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1 PRINCIPY VIZUALIZACE HUDBY

Co to znamena? Cilem vizualizace audio zaznamu je vétSinou vytvofit multimedialni
zazitek, ktery spojuje hudebni a vizudlni prvky do jednoho celku. To mtize byt dosazeno
riznymi zpusoby, vcetné tvorby hudebnich videoklipl, vizualizaci pro zivé vystoupeni,
interaktivnich vizualnich prvki na koncertech nebo instalacich, které reaguji na zvukové

podnéty a dalsi.

Proces tvorby cCasto zahrnuje praci s barevnymi efekty, grafickymi symboly, typografii,
abstraktnimi animacemi, synchronizaci pohybu s rytmem hudby nebo dokonce pouziti

konkrétnich obrazi, které odrazeji text nebo naladu skladby.

1.1 Historie

Historie vizualizace hudby sahd az do 16. stoleti, kdy Giuseppe Arcimboldi studoval
harmonické poméry tont a paltont podle Pythagorovy teorie. Uké4zal vztah mezi hudebni
stupnici a barvami. Pouzil postupné bilou a ptidaval vice ¢erné, aby zndzornil oktavu v
dvanacti pultonech, pfi¢emz barvy postupné piechazely od bilé k ¢erné. Tato Seda stupnice

byla postupné zesvétlovana smérem k bilé a cerna byla pouzita k oznaceni nartistu paltont.

V roce 1743 francouzsky matematik Louis Bertrand Castel ptiSel s myslenkou spojit hudbu
s barvami. V disledku této myslenky vytvofil specidlni hudebni nastroj nazvany okularni
cembalo, ktery dokdzal prevadét zvuk na barvy. Kazda nota na hudebni stupnici méla svou
vlastni ptidélenou barvu. Naptiklad pokud hrala nota C, nad néstrojem se objevila tabulka
oznacujici fialovou barvu. Castel pozdéji zdokonalil sviij systém a vytvofil paletu dvanacti

barev odpovidajicich jednotlivym paltonim. (Anon., 2024).

Obrazek 1 Hudebni néstroj okularni cembalo (Bibliolore, 2024)
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1.2 Vyvoj a tendence

V dnesni dobé¢ jsou k dispozici riizné nastroje a technologie pro vytvareni vizualizaci, véetné
specialnich softwart, interaktivnich projekti a multimedialnich svételnych instalaci. Tyto
nastroje umoznuji umélctim a tviirciim vyjadfit se nejen skrze zvuk, ale i skrze obrazy, svétlo

a pohyb, coz poskytuje divaklim bohatsi a komplexnéjsi zazitek.

1.2.1 90. léta a pocatky let 2000

V 90. letech a na pocatcich let 2000 vizualizace hudby nabrala jinych obratek s vyvojem
digitalnich technologii. Um¢lci objevuji pocitacovou grafiku, animaci a vytvaii tim nové
vyrazové prostiedky synchronizované s hudbou. Tyto vystupy umoznily umélciim vytvaret
vizualni efekty, které jsou ovlivnéné rytmem hudby. Hudba samotnéd se v tomto procesu

stdva inputem, ktery generuje vizualni prvky. (Anon., 2023).

V dnesni dobé¢ digitalni grafika pokracuje v technologickych inovacich. Vznikaji nové
formy jako jsou virtudlni realita a interaktivni instalace. Jedna z instalaci, které jsem
navstivila je Dark Matter v Berling. Jedna se o nadherné misto, kde s pomoci orientacni
mapky prochazite jednotlivé mistnosti. V kazdé znich je jedna instalace spojena
s audiovizualnim zéazitkem. Kazdy projekt ma svého autora, jedné se tedy o sbirku osmi dél
s instalaci uvnitf budovy a jednou instalaci venkovni. Béhem mé navstévy jsem si vSimla
vékové kategorie, ktera toto misto navStévovala. Byli zde studenti, ale také rodiny s malymi
détmi a star§imi prarodici. Bylo skvélé vidét, Ze i tyto z mého pohledu abstraktni projekty
oslovi opravdu Sirokou vefejnost a obzvlastni tim nase vSedni dny. Zejména déti ocenily
instalace, po kterych se dalo chodit, rizné na n€ sahat a tim zkoumat, co se v reakci na to

s objektem stane nebo jaky zvuk vyda.

Obrazek 2 Dark Matter instalace (Bauder, Berlin, 2021)
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1.2.2 Experimentalni notace hudby

Graficky zapis hudby, znamy také jako experimentalni notace, ptedstavuje nekonvencni
piistup k vizualizaci hudby. Tato forma vizualni reprezentace Casto vyuziva symboll nebo
textu, aby hudebnikovi poskytla informace o skladbé jinak, nez je obvyklé v klasickém
notovém zaznamu. Experimentalni notace nachédzi uplatnéni tam, kde klasické notové
zdznamy nedokazou ptesné zachytit charakter skladby. Tento typ zapisu je typicky pro
experimentalni hudebni formy. Tento kreativni pfistup zaziva v 21. stoleti vzestup.

(Wikipedie, 2023)

Nize jsou tfi klicovi autofi, ktefi mne inspiruji svou tvorbou vizualizovat hudbu:

1.2.2.1 John Cage

Cage se neustale zabyval zdokonalovanim a rozsifovanim této metody beéhem 50. a 60. let,
Jeho zpisob zapisu hudby zahrnuje Ctyfi pasky s vice kandly na magnetofonu, deset
prihlednych folii s malymi teCkami, jednu f6lii s pfimou linii a deset papirovych listd, na
nichz jsou barevné kresleny zvInéné ¢ary, spolu s klasickym notovym papirem. Tyto folie
pak slouzily k ur¢eni soufadnic, které se poté pouZily k rozhodnuti, kterd paska bude pouZita,
a jaky bude zvuk z pasky - délka (v palcich), hlasitost, ton a dalsi. Podle All Music Guide to
Classical Music popsal Cage tento zptisob zapisu jako "fotoaparat, ze kterého kdokoli miize

poridit snimek". (Stamp, 2013)

Obrazek 3 Notace hudby "Fontana Mix" (John Cage, smithsonianmag, 2013)
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1.2.2.2 Playmodes

Playmodes je studio, které se vénuje audiovizudlnimu vyzkumu. Pracuji s vlastnimi,
specialn€ vytvorenymi systémy. Mou velkou inspiraci z jejich tvorby je projekt Clash/Blend
z roku 2022. Instalace se odehravala v jednom z berlinskych kostelii. Vystupem byl poslech
hry z hudebniho nastroje, ktery byl pfedem naprogramovany tak, aby svymi tony vytvofil

v projekei grafické zapisy. Kazda nota méla piedem definovanou barvu a tvar.

Obrazek 4 Clash/Blend (Playmodes, playmodes, 2022)

L ———C VFICATION
ez

I
LaveR 3 [T]

Obrazek 5 Clash/Blend process (Playmodes, playmodes, 2022)
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1.2.2.3 Milan Adamdiak

Adamciak se proslavil svou inovativni tvorbou spojujici hudbu, vytvarné uméni a
experimentalni techniky. Ve své hudbé¢ Casto pracoval s nekonvencnimi hudebnimi néstroji,
objekty a zvuky, kter¢ integroval do svych kompozic a improvizaci. Byl také znamy pro své
konceptudlni skladby, které casto mély interdisciplindrni charakter a prolinaly rtzné
umeélecké discipliny. Adamciak byl také aktivnim ucastnikem experimentalni hudebni scény
a podilel se na fad¢ mezinarodnich festivalii a vystav. Jeho prace ovlivnila mnoho umélcti a

hudebniki a jeho dilo je dodnes respektovano pro svou originalitu a inovativnost.

e T ¢ -

Obrazek 6 Mosaica (Milan Adamciak, 1968)

1.3 Vnimani barev

Vizuélni zaznamy audia jsou tvofené, jak uz vime z vySe zminé€né teorie, mnoha prvky. Patfi
mezi né typografie, symboly, grafické prvky, ale také zejména barva. Ned4 se dnes fict, Ze
kazdy vnimame barvy stejné. Kazdy mame totiz jiné asociace a kulturni vstupy. Kdyz si
predstavime naptiklad barvu zelenou, tak mizeme vidét nejspiSe nekoncici plochu tohoto
odstinu. Nicméné, az ji spojime s konkrétni podobou, naptiklad Smouhou na platn€ nebo
stéblem travy, ziska barva svou osobitou vizudlni identitu. MiiZze byt vyjadifena abstraktn¢,
ale vzdy musi mit sviij zacatek a konec, jako partitura skladby. Hudba spolu s barvami mtize
posluchace zavést do specifickych vizualnich obrazli nebo imaginarnich prostfedi. NiZe se
muzeme podivat na to, jak podle teorie na nas plsobi barevné vjemy. (Sound of color,

youtube, 2020)
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1.3.1.1 Zelena

Zelené odstiny pfinaseji pocity klidu, miru a Zivota. V hudb¢ se Casto zelena spojuje s
intenzivnim zvukem violoncella, jehoz hladké a hluboké tony nés unaseji do atmosféry

harmonie.

1.3.1.2 Oranzova

Radost, 1éto a mladost. Odstiny oranzové symbolizuji starsi housle, které svym veselym a

hravym ténem pfipominaji slune¢né 1éto a radostnou mladost.

1.3.1.3 Bila

Bil¢ odstiny nesou hodnoty harmonie ticha. Hudbou se projevuje jako symbol rozdéleni

pasaze nebo vyznamné pauzy, pfipominajici okamziky ticha a klidu.

1.3.1.4 Cervend

Jasna a zafiva Cervena nese hodnoty trumpet. Skupina trumpet hraje jasné, ostré a sekavé
tony, které se prolinaji jako jiskiivé barvy Cervené, prinasejici do hudby zivost a vzruseni.
Studena cervena naopak nese smutné, mezni tony violoncella, které hraji s hlubokym

citovym doznivanim.

1.3.1.5 Cernd

Temnd, hluboka smrt. Tyto pocity Casto evokuje odstin Cerné. Je to pocit konce, kdy
jakykoliv naznak dalSich ton zni jako tsvit s pozitivni naladou, kterym nés hladce zvedne

z temnoty.

1.3.2 Synestézie

Hudbu miizeme také vizudlné¢ vnimat subjektivné jako jednotlivci. Jak? Je to diky
onemocnéni s ndzvem synestézie. Synestézie je onemocnéni, pii kterém spolecnost proziva
aktivaci smyslového vjemu na zékladé proziti vjemu druhého. Timto onemocnénim trpéli

v minulosti také vyznamni vytvarnici jako je Wassily Kandinsky.

Pro Wassila Kandinského to znamenalo vidét barvy pfi poslechu zvuku a naopak, slySet
hudbu pii pohledu na barvu. Napiiklad obraz Impresse III byl vizudlnim zapisem pii

poslechu koncertu Arnolda Schoenberga. Co ndm tento obraz ukazuje je touha W.
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Kandinského o zjednodusSeni obrazu na abstraktni tvary, které postrada jakoukoliv spojitost

s véci nebo prirodou. (Sound of color, youtube, 2020)

Obrazek 7 Imprese 111 ( Kandinsky, Munich, 2024)
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2  VIZUALNI KOMUNIKACE

Vizualni komunikace je procesem sdileni informaci, ndpadi ¢i emoci pomoci vizualnich
prvkd, jako jsou obrazy, grafika, symboly a barevné prvky. Mezi nejsilngjsi stranky vizualni
komunikace patti schopnost sdilet a interpretovat zpravy mezi jednotlivci nebo skupinami
lidi. Mizeme sevs ni potkat v riznorodych médiich, filmech, digitidlnich platformach,

reklamach nebo v uméleckém dile.

2.1 Sémiotika ve vizualni komunikaci

Sémiotika je disciplina, kterd se zabyva studiem znakli a symbolll a byla rozvinuta v 20.
stoleti prevazné diky prace Charlese Peirce a Ferdinanda de Saussurea. Tito védci zjistili, Ze
véci, které se zdaji byt samoziejmé a objektivni, jako naptiklad jazyk, jsou ve skutecnosti
vytvafeny a interpretovany lidmi. Naptiklad slovo "slon" nema inherentné nic spolecného se
skutenym zvifetem slonem - je to pouze dohoda mezi lidmi, ze dané slovo bude oznacovat

prave toto zvite. (Tsatsenko, 2023).
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Obrazek 8 Kli¢ ke sloviim a Zrada obrazii (Magritte, Moma)

V ramci zkoumani vizudlni komunikace hudebnich festivali se setkavame s Sirokym
spektrem teoretickych konceptli a ptistupli, které nam pomahaji porozumét slozitému
fenoménu, jakym je komunikace prostfednictvim vizudlnich prvkd. Tyto teoretické
koncepty a pfistupy ndm umoznuji nejen analyzovat a interpretovat vizualni materialy v
kontextu festivall, ale také rozvijet strategie pro jejich tvorbu a vyuziti s cilem dosahnout

pozadovanych konverznich cilt.
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2.1.1 Prace s barvou z pohledu designéra

Psychologie barev ukazuje, ze kazda barva ma sviij vlastni psychologicky ucinek na lidskou
psychiku. Je dilezité, abychom jako designéti mysleli pii praci na to, jak ve vysledku
komunikac¢ni vystupy plisobi na Sirokou vefejnost a zda spravné vyjadiuji myslenky a pocity,
které se snazime piredat. Napiiklad cervena miize vyvoldvat pocit vasné€, energie nebo

vzruseni, zatimco modra ma casto klidny a uklidiiujici G€inek.

Tato spojitost mezi barvou a emocemi je vyuzivdna v marketingu a designu k ovlivnéni
chovani a vnimani lidi. Dnes uz totiZ vime, Ze barva €ervena podnécuje také chut k jidlu. A
ktery z nejvétsich svétovych magnati ve fastfoodu vystupuje pravé pod touto barvou? Ano,

je to fetézec McDonald’s.

YOUTH
FRIENDSHIP
INNOVATION

FOOD WISDOM %UST

NFIDENCE
CHNOLOGY

NATURE ROYALTY
WEALTH CREATIVITY

Obrazek 9 Psychologie barev (Metrilo, 2024)

V kontextu tvorby vizualni komunikace pro hudebni festival je naptiklad pouziti teplych,
zivych barev skvélé pro podtrzeni pocitu radosti a energie, zatimco chladné, tltumené barvy

mohou vytvaret atmosféru klidu a melancholie.

Dilezitost barvy se odrézi i v brandingovych strategiich festivalii a interpretli. Spravné
zvolené barvy mohou pomoci vytvofit jedine¢nou identitu udalosti a umélce, ktera je snadno
rozpoznatelna a zapamatovatelna pro fanousky. Navic, i mala zména v pouzité barvé mize
mit velky dopad na celkovy dojem a vnimani interpretace umeéleckého dila, coz podtrhuje

silu vizualniho prvka v komunikaci a prezentaci hudby na festivalech.
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2.2 Vyznam vizuilni komunikace hudebnich festivali

Hudebni festival je dnes jednou z udélosti, kterou si nelze predstavit bez jakékoliv

propagace. Propagacni strategie musi zahrnovat jak online, tak off-line prvky, aby oslovila

-----

V kontextu vizualni komunikace je zasadni, aby design vystupi reflektoval zanr hudby,
ktery festival nabizi, a také prostiedi, kde se akce kond. Hudba samotna je dynamickym a
organickym prvkem, coZ naznacuje, ze identita festivalu by meéla vyuzivat pohybového
designu (motion design). Ten muze byt dale vyuzit jak na socidlnich sitich, tak na

samostatnych LED obrazovkach.

2.3 Prvky vizualnich identit

2.3.1 Atomy

Tuto ¢ast nazyvam ,,Atomy*. Jsou to prvky, které nastavuji identitam zikladni styly. Je
dalezité, aby vizualni identita festivalu byla vhodn¢ adaptovana pro digitalni prosttedi a aby

byla ¢itelna pro uzivatele, coz zahrnuje spravnou volbu typografie a grafickych prvki.

Mnohé hudebni festivaly pracuji s jednoduchymi logotypy, které jsou kazdym ro¢nikem
doplnéné o novou vizudlni identitu. Jejich vzhled se mnohdy lisi dle Zanru hudby. Festivaly,
které se vénuji dubstepu ¢i technu sahaji ¢asto po sans-serifovych a ostrych fontech a také

se opiraji o vizualy spojené s moderni civilizaci, robotikou nebo vesmirem.

Obrazek 10 Logotyp festivalu Excision (Excision, 2024)
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2.3.2 Organismy

Atomy, které jsem zminila vySe, mizeme dale spojovat do organismu. Jsou to celky vizualni
komunikace v ramci identit, jako jsou naptiklad online vystupy (post, stories, reels) nebo

off-line vystupy (plakaty, billboardy, merch).

2.3.2.1 Online vystupy

O potadani akci se nejcastéji dozvidame prostiednictvim socidlnich siti, jako jsou Instagram,
Facebook, TikTok a webové stranky festivalu. Tyto platformy slouzi jako hlavni kanaly pro
propagaci udalosti. Vystupy na téchto socidlnich médiich ¢asto kombinuji pohyblivé prvky
s hudbou, aby predstavily atmosféru udalosti a zaujaly pozornost publika.

Festivaly v rdmci své propagace Casto prezentuji misto konani a u¢inkujici, kteti se na akci
objevi. Déle sdéluji ¢asovy program udalosti, aby divaci méli pfedstavu o pritbéhu akce.
Vsechny tyto informace jsou prezentovany v ramci online vystupi, které se mohou liSit

riznymi formaty a platformami.
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Obrazek 11 Posty festivala Sziget, BFL, Pohoda (Instagram, 2024)

2.3.2.2 Off-line vystupy
Dal8imi dulezitymi prvky, na které je tfeba zaméfit pozornost, jsou off-line materidly.
Digitalni ndvrhy musi byt pfizpisobeny pro tisténa média, jako jsou plakaty, letaky,

programy, kelimky, bannery a pfipadn¢ i merchandisingové produkty spolu se vstupenkami.
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Identifikace interpret je obvykle zajisténa prostfednictvim jmenovek a tricek, které¢ by mély

korespondovat s vizualni identitou udalosti.
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Obrazek 12 Billboard Rock For People 2019 (Ondiej Kropik, 2019)
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Obrazek 13 Rolling Loud festival plakat (Rolling Loud, 2023)
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2.4 Brand systém

Vyraz "brand systém" se obvykle pouziva k popisu komplexniho systému, ktery zahrnuje
rizné prvky a strategie, jez organizace pouzivaji k budovani a spravé své znacky. Tento
systém miize zahrnovat vSe od zakladni identity znacky, jako je logo, barvy a typografie
(atomy) az po strategie marketingu obsahu, komunikaci s klienty, zplisoby prezentace

znacky a mnoho dalSiho (organismy).
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Obrazek 14 Spotify brand systém (Spotify, 2024)

Cilem brand systému je vytvofit konzistentni a silnou identitu znacky, kterd oslovuje a

zapada do cilového trhu a poméha organizaci budovat loajalitu a povédomi o znacce.

Obrazek 15 Brand systém pro MTv (Gordon, Printmag, 2021)
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2.4.1 Dynamicky brand

Dynamicky brand systém se odliSuje od statického systému tim, Ze je schopen ptizptisobovat
se a reagovat na rtizné situace, prostiedi a potieby. Namisto toho, aby byl pevné definovan
a neménny, dynamicky brand systém umoziuje znacce flexibilitu a adaptabilitu v ramci své

identity a komunikace (zména barvy, typografie a dalsi.)

INTERACToN VISUAL
FESIan / DESIGN

\ DtalTAL of
. PEsAnN |/ ]
. /
N\ /  roe0
N\ Vad T RATEGY
EXHIBIT b e STRATEG

DESIG N'\r\ e

— BELOW
CoPY WRITING —— THeE LINE

FACKAGING

\ ABOVE
THE LINE

Plal TAL )
MARWETING

Obrézek 16 Mind mapa tvorby systému identity (Capellidesign, 2021)

NiZe si zminime, jaké okruhy dynamicky brand obsahuje:

2.4.1.1 Variace designu

Moznost ménit prvky designu, jako jsou barvy, grafika nebo typografie, aby vyhovovaly
riznym kontextlim a prostiedim.

2.4.1.2 Interaktivni prvky

Zahrnuti interaktivnich prvki, které umoziuji zdkaznikiim a uZivatelim zapojit se s brandem
na personalizované Urovni, napiiklad prostfednictvim interaktivnich webovych stranek nebo

aplikaci.

2.4.1.3 Diraz na obsah

Zaméfeni na flexibilni strategie obsahu, které umoziuji brandu reagovat na aktualni udalosti,

trendy nebo potieby publika.
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2.4.2 ReSerse dynamickych brand systému

Dynamické brandy jsou pro mé velkou inspiraci v tvirc¢im procesu. Nize ptikladam tii
ukazky projekta, které zmého pohledu funguji skvéle. Tim, Ze jsou identity kvalitné
zpracovangé, jak se maji chovat, tak ptindseji do tvir¢iho procesu hodnoty jako je Cistota a

kvalita vystup.

2.4.2.1 Deezer

Deezer je hudebni streamovaci platforma. Novou identitu si vzalo pod palec studio Koto,
které vytvoftilo jednoduchy vizudlni jazyk ve formé srdce a rytmu hudby. Doplnili identitu
o pismo, které bylo vytvorené na miru klientovi. Pismo se nazyva Deezer Sans. Z mého
pohledu je celd identita skvéle promyslend. Na prvni pohled muze ptisobit koncept
jednoduse, ale ve vysledku funguje perfektné v motion designu. Hlavnim prvkem se stalo
srdce ve flat ilustrovaném stylu. Ze symbolu srdce vznikl ndpad na propojeni rytmu s BPM
zaznamem hudby. Diky tomu se identita rozehrala do jednoduché rytmické podoby. Cely
vizudlni styl je sjednocen milymi ilustracemi spole¢né s organickym sans serifovym

pismem.

Obrazek 17 Deezer identita (Koto studio, 2024)
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2.4.2.2 Spotify Wrapped

Spotify wrapped kazdorocné doprovazi své uzivatele o jejich statistiky poslechu hudby za
posledni rok. Kazdy rok je kampan jinak vizudlné zpracovana, ale zaroven funguje
v kontextu Spotify brand manualu. Na vizualu zroku 2023 se podepsaly trendy
z generativniho grafického designu, jako jsou nahodné tvary, linky a vypln¢ skrze gradienty.
Samotné rozlozeni prvkil v layoutu taktéz vychazi z generativniho designu, ktery mnohdy

nema pravidla a nedrzi se striktné gridu.

Obrazek 18 Spotify wrapped (Spotify, 2023)

2.4.2.3 Nike

Nike je zmého pohledu také dynamicky brand, kazdopadné k tomuto stanovisku jsem
nenasla potvrzeni, ale dovolim si to potvrdit za sebe. Znacka, kterd funguje samovolné ve
formé symbolu nebo také jen ve formée typografie. Nike se dati stile posouvat komunika¢ni

jazyk a nedrzi se jednoho stylu.

Obrézek 19 Nike Future Movement (Newstudio.studio, 2021)
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3 RESERSE HUDEBNICH FESTIVALU

V dnesni dobé mame moznost navstivit nepieberné mnozstvi hudebnich festivall, které
pokryvaji Sirokou Skadlu hudebnich zanrG. Tyto akce pracuji s nejmodernéjSimi
technologiemi, kter¢ jsou dnes v stage designu dostupné. At uz se jedna o osvétleni, projekce
a celkovou vyzdobu prostoru. Nize uvadim piiklady festivalt, které mé inspiruji a patii mé
oblibené akce. Rozebereme si v této kapitole také to, sjakymi néstroji jako designéfi
muZzeme pracovat pii tvorbé vizualizaci a jak vypada struktura tymu, ktery tuto akci tvoii a

udrzuje v chodu béhem celého vystoupeni.
3.1 Vizualni zpracovani

3.1.1 Pohoda

Festival Pohoda, ktery se kond na Slovensku, se kazdorocné chlubi novou vizuélni
komunikaci. Kazdy ro¢nik je spojeny se symbolem dvou miminek, ale vSechny ostatni prvky
se méni, véetné typografie. Vizualy jsou spiSe flatové a abstraktni. Ve vysledku ale kazdy

ro¢nik ptsobi charakteristicky a jde jednoznacné poznat, Ze toto patii festivalu Pohoda.

9—11JUL AuAO
ONLINE FESTIVAL

—— -
RICHARD mowe= - l . @

ARLOPARKS % . bt
pARTBoes - ‘JAMES BLAKE NONAVE . s NI -

ENESIS Ow'USU F e ] :
Y CORPORAT™" NIAARCHIV TN ; '
HIEVER ﬁgmﬂm CITYMOREE?__‘?"J ol 1,1 ——

é o
RAP i B AT
OCKST oeaDLETTER ©POHO \L2024© MORC @Pol THE ARMED @ POHODA
256 view ST 124

FESTIVAL 2024

Obrazek 21 Pohoda festival 2024 (Pohoda, 2024)
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3.1.2 Solstice Soundwaves

Vizualni identita pro S. Soundwaves se v letoSnim roce nese v duchu gradienti. VSechny
layouty vychazi z gridu 12x12 s cilem vytvoifeni konzistence a struktury pro vystupy. Pro

identitu byl zvolen font Inter a Neureal.

Obrazek 22 Identita Solstice Soundwaves (Ryan Turmel, Instagram, 2024)

3.1.3 Vintage is a festival

Tento festival se odehravéa v Brazilii. Pro ro¢nik 2023 byl zvolen cernobily styl, ktery se

propsal od identity do samotné stage. Hlavni prvek je graficky styl halftone.
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Obrazek 23 Identita Vintaga is a Festival (Lukthis, Behance, 2023)
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3.2 Kdo pracuje na vizualech

V této casti vysveétluji rovinu grafického designéra a VJ. Obé tyto pozice jsou spolu uzce

spojen¢ a Casto je potkdme ve spolupraci.

3.2.1 Graficky designér

Grafik hraje klicovou roli pifi tvorbé vizualni identity pro hudebni festival. Grafik
k vytvofeni vizuadli pouzivd cCasto digitalni, ale také analogové technologie. K tém
digitalnim patifi Adobe programy, Touch Designer, Blender a dalsi. Mlze pracovat se

souCasnymi trendy, jako jsou:

3.2.1.1 Kinetic Typography

Kvalitni typografie je vynikajicim zpisobem, jak dat festivalu jedinecnou identitu. Jestlize
se nam podaii tuto identitu spravn¢ nastavit, mizeme s ni experimentovat i v oblasti motion

designu a animaci pro LED obrazovky.

3.2.1.2 Kinetic 3D

Spojeni motion designu s 3D vizualy pfinasi divakiim intenzivni vizualni zaZzitek. AvSak

zpracovani tohoto spojeni je naro¢né a pracovat s nim v kontextu audioreaktivity je jeSté

vvvvvv

3.2.1.3 Abstraktni prvky a textury

Abstraktni prvky a textury jsou Casto spojovany s analogovym vizudlem a pfinaseji do
digitalniho svéta povédomy pocit. Dotvareji prostiedi, které zname z minulosti, a vyvolavaji

dojem, ze bychom je mohli skute¢né pocitit.

3.2.1.4 Generativni

Princip generativnich vizuald spoc¢iva v vytvafeni obrazl, animaci nebo grafiky pomoci
algoritmll nebo pravidel, kterd umoznuji jejich automatickou generaci. Tato pravidla mohou
byt zaloZena na matematickych funkcich, ndhodnych procesech, interakci s uzivatelem nebo
jinych proménnych. Generativni vizualy €asto vyuZivaji programovani nebo specializované

software, které umoziuji tvorbu obrazl na zékladé definovanych pravidel nebo algoritmd.
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Graficky designér pro pfipravu vizudll muze pracovat se Sirokym spektrem softward,

s kterymi dokaze dosahnout riznorodych vizualnich vystupi.

3.2.1.5 Processing

Processing je softwarova platforma, ktera operuje na principu vstupu a vystupu. Pomoci
programovani v této platform¢é miizeme definovat rlizné parametry, jako je velikost
obrazovky, rychlost animace, grafické efekty a ¢asové osy. Tento kod pak zpracuje aplikace
a vytvoii odpovidajici vizualni vystup. Napiiklad, pokud naprogramujeme animaci, mizeme
urcit jeji délku, rychlost pohybu objektd, barevné efekty a dalsi parametry. Poté, co je kod
spustén, Processing na zakladé téchto instrukci vytvoii animaci nebo grafiku dle naSich

pozadavk.

3.2.1.6 After Effects

After Effects je profesiondlni software pro tvorbu animaci a vizudlnich efektl, ktery
umoziuje grafikim, animdtorim a vizudlnim umélcim vytvaret komplexni a atraktivni
audiovizudlni obsah. Zakladnim principem fungovani After Effects je prace s vrstvami a
klicovanim, coz umoziuje uzivatelim vytvaiet animace, kompozice a efekty v realném case.
Jednou z kliCovych funkci After Effects je tvorba animaci pomoci klicovych snimki
(keyframes). Uzivatelé mohou definovat parametry riznych vlastnosti (jako je pozice,
Skalovani, rotace, barevné zmény atd.) v riznych Casech a After Effects automaticky
interpoluje mezi témito kliCovymi snimky, coz vytvaii plynulé¢ animace. Dalsi dilezitou
funkci je moznost prace s efekty a filtrami. After Effects obsahuje Sirokou $kalu vestavénych
efekti, které mohou byt aplikovany na vrstvy, jako jsou rozmazani, osvétleni, chromatické
aberace atd. Uzivatelé¢ mohou také vytvaret vlastni efekty pomoci nastrojui pro programovani

skriptt, jako je JavaScript.

3.2.1.7 TouchDesigner

TouchDesigner je interaktivni vyvojovy prostiedek a platforma pro tvorbu multimedidlniho
obsahu v redlném case. Jedna se o komplexni nastroj, ktery umoziiuje tviircim vizuélnich
efektd, VJ-im, umélcim a designérim vytvafet interaktivni instalace, audiovizuélni
vystoupeni, mapping projekce a dalSi multimedidlni projekty. Jednim z hlavnich prvki
TouchDesigneru je jeho uzlovy systém. Uzivatelé mohou vytvaret grafické sit¢ propojenych
uzll, které zpracovavaji data a generuji multimedialni obsah. Tento uzlovy systém umoziiuje

tvlircim vytvaret slozité interakce a efekty pomoci vizualniho programovéni, coz



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

zjednodusuje tvorbu a upravu projektd. TouchDesigner podporuje rizné typy medidlniho
obsahu, véetn¢ videa, 3D grafiky, zvuku a datovych vstupl. Uzivatelé mohou importovat
externi data, jako jsou senzorové informace nebo signaly z jinych zafizeni, a integrovat je
do svych projektt. Dalsi vyznamnou funkci je moznost prace s interaktivnimi prvky.
TouchDesigner umoziuje tvircim vytvaret uzivatelskd rozhrani, gesta a senzorové
interakce, které reaguji na pohyb, dotyk nebo zvuk. To umoziuje tvorbu interaktivnich
instalaci a performance, které zapojuji divaky a poskytuji jim jedineCny zazitek.
TouchDesigner obsahuje také Sirokou Skalu nastrojii pro mapping projekce. Uzivatelé
mohou vytvaret obsah optimalizovany pro mapping projekce na rizné povrchy a geometrie,

coz umoznuje vytvaret dynamické a atraktivni vizualni prezentace pro riizné prostredi.

322 VJ

VI, zkracen€ Video Jockey, je umélec ¢i technik, ktery vytvaii a manipuluje Zivé vizudlni
obsahy, obvykle béhem hudebnich vystoupeni, koncertt, klubovych akci nebo jinych
udalosti. Jejich prace je ¢asto spojena s DJingem, kde vizudlni prvky doprovazeji hudbu a

prispivaji k celkovému zazitku divaki. Hlavni ¢innosti VJ zahrnuji:

3.2.2.1 Vizudlni mixovani

V] mixuje a pfepina mezi riznymi vizualnimi zdroji, jako jsou videoklipy, animace, grafika
a dalsi, podobné jako DJ mixuje a piehrava hudbu. Tim vytvafi plynulé a dynamické vizudlni

zazitky, které odpovidaji rytmu a naladé hudby.

3.2.2.2 Synchronizace s hudbou

Dtlezitou soucasti prace VJ je synchronizace vizudlnich efektii s hudbou tak, aby vytvarely

harmonicky celkovy zazitek. To zahrnuje praci s rytmem, tempem a strukturou skladby.

3.2.2.3 Resolume Arena

Resolume Arena je profesiondlni software pro vytvafeni audiovizudlnich show a zivé
projekce. Je navrZen specidlné pro VJing, tj. Zivé mixovani a projekci videi a grafiky béhem
koncerti, festivalli, klubovych akei a dalSich udalosti. Tento program umoziuje uzivatelim
mixovat a synchronizovat videa a efekty v redlném case, pfi¢emz nabizi Sirokou Skalu
nastroji pro manipulaci s vizudlnimi prvky, vcetné vrstev, efektd, pfechodii a moZnosti

interakce s externimi zafizenimi.
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3.3 Stage design

Termin "stage design" (Cesky scénografie) v kontextu hudebnich festivalti oznacuje umeéni
a femeslo navrhovani scénického prostiedi, které zajiStuje vizudlni a prostorové prvky
podporujici atmosféru a celkovy zazitek z festivalu. Scénografie na hudebnich festivalech
zahrnuje Sirokou Skélu prvkl, od velkolepych pddii az po interaktivni instalace, které
dohromady vytvareji jedinecny a pohlcujici zazitek pro navstévniky. Scénografické prvky
na hudebnich festivalech zacinaji designem samotnych podii. Tato podia ¢asto zahrnuji
impozantni konstrukce, které nejenom slouzi jako misto pro vystoupeni hudebniki, ale také
vytvareji vizualni dominanty celého festivalu. Podia mohou byt navrZzena s ohledem na
tematiku festivalu a ¢asto obsahuji unikatni architektonické prvky, které odrazeji estetiku a

ducha akce.

3.3.1 Osvétleni

Osvétleni je dalsim kli¢ovym prvkem scénografie na hudebnich festivalech. Svételny design
vyuziva pokrocilé technologie, vcetné inteligentnich svétel a laserovych show, které
synchronizuji svételné efekty s hudbou, ¢imz vytvaieji dynamické a intenzivni vizudlni
zazitky. Svétlo mize byt pouzito k vytvoreni riznych atmosfér béhem dne a noci, piicemz

no¢ni osvétleni Casto ptispiva k magické a surrealistické atmosfére festivalu.

3.3.2 Zvuk

Zvukovy design je rovnéz dilezity, nejen z hlediska kvality zvuku, ale také jako soucast
celkového scénografického konceptu. Specialni zvukové efekty a prostorovy zvuk mohou

posilit zazitek z vystoupeni a vytvotit dojem, Ze se divaci nachéazeji uprostied déni.

3.3.3 Mapping

DalSim aspektem scénografie na hudebnich festivalech jsou interaktivni a umélecké
instalace, které Casto zahrnuji specidlni efekty a projekce. Tyto instalace mohou byt
rozmistény po celém festivalovém arealu a poskytovat navstévnikiim prostor pro objevovani
a interakci. Projekéni mapping, kde jsou obrazy promitany na rGzné povrchy, je casto

vyuzivan k transformaci obycejnych struktur do zivych, pohyblivych uméleckych dél.

3.3.3.1 Madmapper

MadMapper je profesionalni software pro mapping, ktery umoziuje uzivatelim projektovat

obraz na neobvyklé povrchy, jako jsou budovy, sochy, scény a interiéry. UZivatelé mohou
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importovat rizné typy medialniho obsahu, véetn¢ videa, obrazii, animaci a zvuk, a vytvofit
virtualni scény, které odpovidaji fyzickému prostfedi, na které¢ bude projekce aplikovana.
MadMapper je oblibenym nastrojem mezi umélci, designéry, VJ-i a profesionaly v oblasti
audiovizualniho umeéni diky své flexibilité, vykonnosti a uzivatelsky ptivétivému rozhrani.
Umoziuje tviircdm snadno realizovat slozité projekty mappingu a vytvaret uzasné
audiovizualni zazitky. MadMapper nabizi také Sirokou skalu efektd a animacnich moznosti,
které mohou byt aplikovany na projekci, véetné zkreslovani, zmény barev a piechod. Dalsi
funkci je synchronizace s externimi zafizenimi, jako jsou zvukové systémy nebo svételné

panely, coz umoznuje dosahnout harmonického spojeni mezi audiovizuélnimi prvky.

3.3.4 Kostymy

Kostymni design je také ptitomny, 1 kdyz v mensi mife nez na divadelnich ptedstavenich.
Muze zahrnovat specialni obleceni pro performery nebo tematicky ladéné kostymy pro

personal festivalu, které ptispivaji k celkové vizualni soudrznosti akce.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 NAVRHOVANI VIZUALNI IDENTITY

Mym cilem v praktické Casti je vytvoreni kompaktni vizualni identity, ktera funguje skrze
veskeré vystupy, s kterymi hudebni festivaly nejcastéji pracuji. Jelikoz miluji pfesahy do
brandu a tvofeni znacek, rozhodla jsem se proto v této bakalarské pokusit o vytvoreni ndzvu
festivalu. Vim, Ze nazev festivalu je tézka disciplina a mnohym znackam trvéa dlouhé mésice,
nez dojdou k finalnimu rozhodnuti. Pro¢ ale musime investovat tolik ¢asu do jednoho nadzvu?
Aby se povedlo uvést znacku Gspésné na trh, nazev by v nejlepSim ptipadé mél byt zvucny,
kratky a bohaty na asociace pro Sirokou vefejnost. Ve zkratce fe¢eno nezaménitelny a lehce
zapamatovatelny. Déle jsem se zaméfila na to, aby ndzev samotny fungoval i s propojenim
brandu. Tedy zda je mozné ndzev propojit s emocemi, do slogant a podobné. Je to jakasi
pfidana hodnota, kter4 jde za hranice ndzvu. Vytvofeni ptidané hodnoty pro akci je z mnoha
aspektli pfinosné zejména pro navstévniky, jelikoz si festival 1épe zapamatuji a Sance o
progres navstévnosti festivalu skrze dalsi rocniky se mize navysit. Jako graficky designér

jsem zvolila proces tvorby s modelem Double Diamond (¢esky dvojity diamant).

Jedna se o ctyfi faze, které mizeme déle vétvit na dal§i kroky. Tento model vznikl
dlouhodobou studii designovych procesi firem jako je Microsoft, Lego nebo Starbucks.

(Lunackova, 2019)

Patfi zde tyto Ctyfi faze:
1. Discover (Objevovani — project writting)
2. Define (Definovani — co délam)
3. Develop (Vyvijeni — tvorba identity)

4. Deliver (Doruceni — findlni implementace identity)
4.1 Proces tvorby

4.1.1 Objevovani

Tento proces je zasadni pro ziskdni schvéleni od klientl nebo grantovych organizaci, a také
pro vytvoreni jasného planu pro realizaci projektu. V prvnim kroku jsem zvolila metodu
»project writting™ neboli brief pro tvorbu brandovych projekti. Nejdiive jsem zacala
s konceptualizaci projektu a to hezky po staru = tuzka a papir. ProSla jsem brainstorming a
zkoumani népadu, které odpovidaji zadani projektu nebo mym vlastnim vizim designéra.

Zame¢fila jsem se na klicovou identifikaci cilti a pozadavki projektu. Cely proces zahrnoval
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mé prvni myslenky a dojmy pii vstupu na festival. Zkoumala jsem své vlastni pocity, jak
jsem se citila vten dany moment. Je dilezité, aby v tomto procesu designér psal vse
automaticky a moc nad tim nepfemyslel. Pravé diky tomu vznikaji ty nejcistéjsi a
nezkreslené napady. V tomto cviceni jsem si uvédomila, ze bude mozna pro identitu festivalu
klicova emoce a pocit tepla. Teplo v davu, teplo pfi tanci, teplo — které citime od obrazovek
stage. Dale mi v hlavé utkvély vzpominky, kdy citim rytmus hudby na hrudi, skoro az uvnitf
hrudniku skrze obrovské ozvuceni beden. Pocit vé¢nosti. Rada zde sdilim par aryvki z
mého svizného a neformdalniho project wirittingu: ,,Festivalu vymyslim nazev, logo,
typografii. Vse tak, aby to fungovalo na dalsi roky a bylo to variabilni. Main focus je na
zamysleni se nad problémem, jak by mély fungovat vizualy. A jak je propsat do screent na
stagi. Vizual pfipravim do motionu, ktery bude doprovazet navstévniky v aredlu festivalu.
Mozna bude na obhajoby audioreaktivni, moZna ne. Podle toho, jak se podafi. Vidim
identitu, kterd je vyraznd barvami a typografii. Kterd podtrhava energii davu a hudby.

Rytmicka. Nerytmicka. Generovana. Podtrhujici flow hudby. Navstévnici si stage toci,

protoze je zaujala tim, jak vypada.®

Project writting

inrem elektror nd liznuté s indie, jesté

Obrazek 24 Proces project writtingu
4.1.2 Definovani

V tomto kroku jsem vymezila cely koncept projektu. Vytvoftila jsem si plan, ktery obsahoval
tvorbu nazvu a celkové myslenky festivalu véetné zatazeni do hudebniho Zanru, kde se akce

kond, kdy se kon4, tvorba online vystupli pro socidlni sité, off-line vystupy pro propagaci
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v exteriéru, vytvoreni celkové identity véetné¢ vybéru fontu, barev, tvorba ikonek, merch a

v neposledni fadé tvorba motion snimku pro projekci na stage, které vychazi z identity.

4.1.2.1 Nazev festivalu

Pro festival jsem vybrala anglicky nazev Eternal. Potfebovala jsem nazev, ktery bude kratky
a zvucny. Eternal v piekladu znamend vécny. V kontextu hudebniho festivalu doufdm, ze
tento nazev byl zvolen spravné, jelikoz s nim pracuji dale v identité. Slovo véény v mé
asociaci navazuje na véény pocit z hudby, vécnou relaxaci a podobné. Tento pojem se
dokaze dale odzrcadlit i na tom, jak identita vypada v grafické podobé. Ve vizualech se mize

vécné opakovat v motion systému typografie, barvy a tvofit tim pocit nekone¢nosti.

4.1.2.2 Zanr festivalu

Na festivalu je mozné si poslechnout elektronickou hudbu. Zejména EDM, House, DnB nebo
Liquidy. Snazila jsem se proto i celou identitu pfiblizit tomuto zanru a piipravit vse tak, aby
hezky projekt fungoval dohromady. Vystoupi zde naptiklad interpreti jako jsou Netsky,
Skepsis, Apashe, Flume a dalsi.

Vizualni identita pro festival zaméteny na elektronickou hudbu miiZe byt navrzena tak, aby
reflektovala moderni, futuristicky a energicky charakter tohoto Zanru. Zde jsou nékteré
kli¢ove prvky, které by mohly byt zahrnuty:

4.1.2.3 Barevnda paleta

Pouziti vyraznych a neonovych barev, jako je elektrickd modra, neonové zelend, fialova,
rizova a oranZova. Tyto barvy mohou odraZet energii a vibrace elektronické hudby.

4.1.2.4 Typografie

Moderni, geometrické a futuristické¢ fonty. Fonty by mély byt Cisté a snadno citelné, ale
zaroven by mély mit unikatni charakter, ktery odpovida estetice elektronické hudby.
4.1.2.5 Grafické prvky

Pouziti svételnych efektt, jako jsou gradienty, glow efekty a svételné paprsky, které odrazeji

svételnou show Casto spojenou s elektronickou hudbou.
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4.1.2.6 Cilova skupina

V mém piipadé se jedna o Sirokou vetejnost, kterd rada navstivi festivaly pro relaxaci a inik
z kazdodenniho pracovniho zivota. Maji v oblib€ 1éto a letni drinky. Poslouchaji pievazné
elektronicky zanr hudby, jako je House, EDM, Drum and Bass, Liquids a dal$i podobné.
Tyto zanry se pohybuji s BPM hodnotou kolem 165 az 185 udery za minutu. Byl to také

jeden z motivi, pro¢ identitu rozvijet do pestrych motivi.

4.1.2.7 Lokace

Festival jsem umistila do Vidné k zdmku Racino. V tomto prostiedi se odehrava napiiklad
letos$ni festival Rolling Loud. Zamek Racino nabizi nadherné historické prostiedi, které
muze pridat na atmosféie a zazitku z festivalu. Historické budovy a okolni krajina mohou
vytvofit unikatni a nezapomenutelnou atmosféru, ktera ptitahne navstévniky. Viden je dobfte
dostupné mésto s vynikajici dopravni infrastrukturou. To umoziniuje snadny pfistup jak pro
mistni obyvatele, tak pro mezinarodni navstévniky. Blizkost letisté, vlakovych nadrazi a

hlavnich silni¢nich tahi mize usnadnit logistiku.

4.1.3 ReSerse trendu v grafickém designu

Trendy v grafickém designu pro rok 2024 odraZzeji jak pokrok v technologiich, tak touhu po
autentiCnosti a vyrazné estetice. Mezi kliCové trendy patii pfedevSim inovativni pouZiti

gradientl, které se vraceji ve velkém stylu.

4.1.3.1 Gradienty

Gradienty jiz nejsou jen jednoduchymi pfechody mezi dv€ma barvami, ale stavaji se
komplexnimi a dynamickymi nastroji. Vidime zde riizné formy, jako jsou multicolor a
duotone gradienty, které vyuzivaji zivé a kontrastni kombinace barev, holografické a
metalické gradienty s iridescentnimi efekty, a neonové a fluorescencni gradienty, jeZ evokuji

moderni a futuristickou estetiku.

4.1.3.2 Geometrické prvky

Abstraktni kompozice a geometrické tvary jsou dalSim vyraznym trendem, Casto vyuzivajici
asymetrii a nepravidelnost, které dodavaji designiim dynamiku a pohyb. Al a generativni
design, ktery vyuziva umeélou inteligenci k vytvareni unikatnich a inovativnich vizuali, se

také stava stale popularnéjSim.
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Trendy v grafickém designu pro rok 2024 se vyznacuji smési technologickych inovaci a
estetickych ptistupt, které spolecné vytvareji vizualné atraktivni a ptisobivé designy. Tyto

trendy odrazeji soucasnou dobu a zdlraziuji individualitu.

Stranieri
Oyunque

al E
Bierjnale |

Stranieri

Stranieri
Oyunque

Obrazek 25 Reserse vizualnich prvkl

4.1.4 ReSersSe trendu v stage designu

Trendy ve stage designu pro rok 2024 se vyrazné posouvaji smérem k integraci
technologickych inovaci s kreativni estetikou a diirazem na udrzitelnost. Interaktivni a
imersivni prostfedi se stavaji klicovym prvkem, kdy pomoci senzori a pohybovych
technologii mohou divéci pfimo ovliviiovat scénické efekty, coZ vytvaii hluboky pocit
ponofeni do déni. Pokrocilé osvétleni a projekeni technologie, jako jsou LED panely a video
mapping, umoziuji dynamické a flexibilni scénografie, které se dokazou adaptovat na rizné
situace a potieby predstaveni. Moduléarni a adaptivni konstrukce ptinaseji praktickou stranku
stage designu, kde snadno pfizplsobitelné scény mohou byt rychle sestaveny a rozebrany,
coz je idealni pro festivaly a turné. Udrzitelnost se stavd neoddélitelnou soucasti
designového procesu, s rostoucim vyuZivanim recyklovanych a ekologicky Setrnych
materiald, ¢imZ se minimalizuje ekologické4 stopa produkci. Minimalismus s dlirazem na
detail nadéale pretrvava, kde Cisté linie a sofistikované osvétleni vytvareji elegantni a
profesionalni vzhled scény, zatimco kvalitni materidly a promysSlené detaily dodévaji

celkovému designu hloubku a sofistikovanost.
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Obrazek 26 Reserse struktury stage

Barevné gradienty a svételné efekty inspirované ptfirodnimi jevy, jako je polarni zafe nebo
zapad slunce, jsou také popularni. Tyto organické a plynulé prechody barev mohou vytvaret
magickou a snovou atmosféru, kterd pfitahuje a fascinuje divaky. Gradienty v osvétleni
poskytuji bohaté vizualni textury a hloubku, které jsou idedlni pro no¢ni festivaly a venkovni
akce. Pohyblivé a inteligentni osvétleni pfinasi dal§i Groven flexibility a dynamiky do
designu. Svételné hlavy, které se mohou pohybovat a ménit barvy a intenzitu, umoznuji
rychlé zmény atmosféry a scénografie. Tyto systémy lze programovat tak, aby vytvarely
komplexni svételné show synchronizované s hudbou a dal§imi vizudlnimi prvky, coz dodava

festivalim vysokou uroven vizualniho zazitku.

4.1.5 Prvni navrhy

V procesu hledani vizualni identity jsem si pro§la mnoha sméry. Védéla jsem, ze pro hudebni
festival chci nastavit komunikaci tak, aby byla flexibilni skrze grafické elementy. Nechtéla
jsem se svazovat jednou barevnou paletou, protoze hudba samotna mé Siroké spektrum

zvuki a poloh, kam se dokaze dostat.
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4.1.5.1 Prvni iterace
Do tvorby identity mi vstoupil dalsi kli¢ovy bod, a to je audio generativni ptistup. Hrala jsem
si tedy v prvnich iteracich s vyplni plochy a jeji rozdéleni do geometrickych tvart, jelikoz

se daji dale rozvijet v motion designu a reakci na hudbu.

Camo &
Krooked ‘

Obrazek 27 Prvni iterace designu

4.1.5.2 Druhada iterace

Tento smér vSak nefungoval po strance barevnosti. Barvy byly pfili§ tltumené a nezajimaveé.
V dalsich iteracich jsem se proto rozhodla barvy rozvijet to sytych gradientli a heatmap, aby
identita na prvni pohled zaujala. Gradienty jsou tvofené zejména v programu TD (Touch
Designer). Vystupy se staly interaktivnimi, kdy s pozici mySky na ose X a Y ménily sviij

tvar.

Obrazek 28 Iterace faze druha
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4.1.5.3 Treti iterace

Kazdopadné ani u tohoto ndvrhu jsem se nezastavila a pokraovala jsem se zkoumanim
moznosti dale. Co tieba spojit barevné plochy gradientl s barevnou typografii? Tento smér
vychazel z inspirace kampané Spotify Wrapped, kterou jsem v ramci teoretické ¢asti popsala
diive. Tento systém vypln¢ ve spojeni fotografie mi fungoval z pohledu sazeni textovych
informaci do ptispévki, na plakaty a podobné. Barevné gradienty se dale krasn¢ animovaly
v programu After Effects a Touch Designer. V TD barvy reagovaly na input audia a v After
Effects ptes Displacement Map efekt se do nich dokazaly vkreslit grafické patterny, diky

kterym se z jednolité plochy staly rastrované motivy do prouzkd.

12/6/2024

Obrazek 29 Iterace navrhil faze Ctyfi

4.1.5.4 Crvrtd iterace

Posledni iteraci, z které mi poté vysla findlni podoba identity je hra s teplym gradientem a
pismem, které se barevné méni podle odstinu plochy. To znamend, ze pismo (vrstva nad
gradientem) se pomoci blend modes vyloucila a vznikl tim novy odstin. V tomto kroku mi
zacCaly fungovat pfispévky s interprety a plakaty v rdmci ndzvu festival Eternal = vé¢ny. Mou
snahou bylo o docileni opakovani motivii stale dokola. Taky zde vznikl ndpad o propojeni
teplotni heat mapy. Efekty v podobé barevného filtru, které prekryvaji fotografie, jsou

vytvoiené skrze coloramu v After Effects. Colorama funguje tak, ze jednotlivé obrazy
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odstupiiuje na ¢ernobilé Skale. Kruh za¢ind bilou a kon¢i ¢ernou. Barvy, které vybereme, se
podle rozmisténi §kély na fotografii ptizptisobi a vyplni tim plochu. Diky tomuto efektu jsem

pokracovala do finalni vizudlni identity s konceptem heat mapy.

Obrazek 30 Iterace ¢tvrta faze
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5 FINALNI NAVRH VIZUALNI IDENTITY

Festival Eternal spojuje Sirokou vefejnost skrze hudbu. Je zndmy svou peclive
kuratorovanou lineup, ktera zahrnuje Spickové DJ-y a producenty z celého svéta. To
zajistuje, ze hudebni program pokryva Siroké spektrum elektronické hudby, od techna,

house a trance az po experimentalni elektroniku.

5.1 Brand systém

Identita festivalu obsahuje paci s gradientem, sans serifovym pismem a jednoduchym
motion systémem. Barvy evokuji pocit tepla, ktery miizeme mit béhem tancovani a pohybu
v davu lidi. Barevnost typografie se méni diky efektu vylouceni podle odstinu pozadi.
Celkovy dojem zpodoby vizudlu je svézi a hravy. Brand systém nastavuje, jak akce
komunikuje na socidlnich sitich, exteriéru a na samotné projekci stage. Experimentuje
s vizudlnimi prostifedky, gradienty diky tomu reaguji do rytmu hudby srze software Touch
Designer. Déle brand systém obsahuje praci s ikonkami, fotografii, brandovymi vizualy a

motion principy.

Obrazek 31 Brand board festivalu
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5.1.1 Typografie

Pro identitu jsem vybrala pismo Residenz Grotesk. Pismo spadé do super-rodiny sans serifil.
Jeho charakter je geometricky, hravy a nad¢asovy. Samotné fezy pisma funguji od mono
space verze az po extended. To znamena4, Ze se jeho podoba mlzZe na dal$i ro¢niky organicky
ménit a vzdy kazdy ro¢nik pfinést novy charakter. Je variabilni, v animaci se mize tedy
prizptsobit na rtizné sitky ¢i vysky. Ve findlni vystupech jsou pisma pomoci efektu glow

rozjasnénd a maji efekt lehce rozpitych okraji.

Obrazek 32 Prace s typografii

5.1.2 Barvy

Celou komunikaci hraji odstiny v podobé zapadu slunce. Gradienty pfechazi od svétlejsi
oranzové po fialové odstiny. Barvy se pak propisuji 1 do samotnych fotografii, kde funguji

skrze efekt colorama.

Obrazek 33 Barevna paleta
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5.1.3 Fotografie

Fotografie a také videa jsou hlavnimi prvky, které festival vyuziva k propagaci. Diky nim
komunikuje interprety, misto konani a nebo promuje starS$i roc¢niky. S videozdznamem
osobnosti se zejména pracuje na projekcich stage, aby se vytvofil intimnéjs$i kontakt
s publikem. Fotografie taktéz pracuji s filtrem coloramy (v barvach identity). Ty je dobré
jesté pred pouzitim zpracovat a pfipravit do odstinu $edi. Cim hlubsi odstiny fotky ma, tim
hez¢i colorama efekt z toho vychazi. Festival neni samoziejmé staticky, je plny pohybu a
rytmu. S timto podnétem jsem fotky a videa upravila dél a to s pomoci radial bluru. Ten se

v motion vystupech meéni, takze identita diky tomu dostava dalsi dynamicky aspekt.

Obrazek 34 Editorial fotografie

5.1.4 TIkonky

Pro identitu byl vytvofen koncept ikonek. Ty se pouzivaji skrze socialni sitg, ale také na
vstupenkach a podobn¢. Pokud by se identita rozvijela dal, bylo by skvélé mit ikonky skrze
orientaci na festivalu, na cedulkach nebo v brozuie. Ikonky jsou prostiedkem, jak identity
posunout o parnik jiny level. Ikonky vychazi zcharakteru pisma. Jsou geometricky

konstruované a hravé.

Obrazek 35 Systém ikonek
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5.1.5 Motion principy

Komunikace festivalu je rozpracovana do motion vystupt. Pracovala jsem zejména v After
Effects. Princip spoc¢iva v opakovéani informaci. To znamend, Ze kazdy ptispévek je
pfipraveny do loop animace. NejvéEtsi hra byla s typografii. Ta se riizn€ objevuje a mizi, déli
se do plochy a dodava, aspon tedy doufam, identit¢ jiskru a ¢erstvy nadech. Velkou hodnotu
zde ptinéaseji gradienty, diky kterym se méni odstiny prvki. Bylo pro mne samoziejmeé
dialezité, aby vSe bylo perfektné Citelné a animace nepiebijela informace, které chce festival

predat.

Obrazek 36 Animace piispévkl

5.2 Implementace vizualu

V neposledni fadé chci popsat, jak identita funguje spojena dohromady ve vystupech. Jak uz
vime, v nejlepsim piipad€ musi fungovat v co nejvice vystupech, abych piisobila kompaktné

a Sirokou vefejnost provazela celym zazitek z hudebniho festivalu.
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5.2.1 Socialni sité

Na socidlnich sititch je dtlezité, aby bylo jasné, kdy a kde se festival kona. Pro tento prvek
pouzivam formu pasku, ktery se pohybuje sinformaci. Tam, kde neni mozné mit
animovanou typografii, tak pouzivam pravé fotografie v motionu. Ty jsou v pohybu diky
motion bluru. Jednoduchy prvek tvofi také gradient v pozadi. Ten pouzivam napiiklad,

pokud chci presdilet ptispévek.

Obrazek 37 Insta stories

Ptispévky jsou piipravené pro propagaci programu, interpretti a dodate¢nych informaci, jako

je informace o form¢ plateb na misté akce.

N ®

LY

Chsel

Status

Qv e =

Obrazek 38 Prispévky
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5.2.2 Plakaty

Tiskoviny jsem zpracovala trosku netradi¢né nez ostatni festivaly. Tim, Ze je festival v mém

pfipadé konany prvnim rokem, tlaéim hodn¢ do poptedi ndzev festivalu ve spojeni se

slogany a fotkami interpretu.

m  ETergs
i 1.2 Et |
music faste musie festival

28— 26
haty 2024

Ertelnal ex
s \ferstival

Obrazek 39 Mockup plakatii
5.2.3 Merchendise
Pro produkty do prodeje nebo ID karticku pro vstup na festival byly vytvofené brandové
slogany. Pokusila jsem se ndzev festivalu propojit s vtipnymi vétami, jako je naptiklad
Eternally Dancing Socks nebo Eternal Access. Zejména na tricku je zajimavy motiv ve

spojeni heat mapy a to otisk ruky. Tak to totiZ na festivalech je, horko, pot a doteky.

Obrazek 40 Merch
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5.2.4 Motion pro stage

Pro projekce na stage jsem pfipravila set vizuala v identité festivalu. Slouzi k sjednoceni
celkového ro¢niku ale také pro to, aby se nemusely pouzivat videa z fotobanek. Jedna se o
set jednoduchych gradientd, které reaguji na hudbu. Déle jsem pfipravila vrstvy s typografii,
které se mizou pripravit do Resolume a dale mezi sebou mixovat spole¢né s gradienty.
Jednotlivé vystupy jsou pfipravené na pomér 12:5. Festival totiz pracuje s jednou
obrazovkou v rozliSeni 2600x1080 px. Pro prezentaci projektu jsem pfipravila také
obrazovky, které pracuji s ozndmenim pauzy nebo uvedenim interpreta, ktery nasleduje.
Pocitam také se vstupy kamery. Je diilezité, aby na projekci vynikl zejména interpret. Pracuji

s jeho siluetou v odstinech coloramy.

Obrazek 41 Motion sekvence pro stage

Vizudly a motion systém je odprezentovany na mockupu stage. Stage jsem vytvotila jako
koncept, art director pohled. Festival se kona na prostranstvi louky, zasadila jsem ho tedy do
tohoto éterického prostredi nekonecného vécna. Stage doplnim o osvétleni, které se nese v

duchu projekce na plose.

Obrazek 42 Stage prototyp
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ZAVER

Jsem nesmirn¢é rada, ze jsem diky ateliéru Digitalni design na UTB nasbirala potiebné
zkuSenosti, abych zvladla toto téma bakalarské prace. Tento projekt mél vicero piesaht,
kterym se chci do budoucna vénovat vice a vice do hloubky. Cely proces byla jedna velka

zkouska jak pracovat s ¢asem, reSersi a s vlastnimi dovednostmi. Diky této prace jsem

prohloubila védomosti v tvorb¢ brandu a identit, které jsou pro mne velkou vasni.

Uvédomila jsem si, ze ptiprava hudebnich festivall je vhodné pro cely tym lidi. Aby projekt
byl dotazen ze vsech smérd, tak by bylo skvélé mit po ruce designéry, kteti se vénuji
osvétleni a celkové vyzdobé prostor. Dale pro socialni sité je vhodné ptipravit tym lidi, ktefi

chystaji content plan.

Jako velké bonus vnimdm vyuZiti animacnich programii ve vétsi mife, nez jsem d¢lala do
ted’. Od pokusii tvorby audio generativnich vystupti v Touch Designeru, ptes rozhybani celé
identity v After Effects. Pfiprava prezentace stage v Blendru posunula projekt o parnik dal a

doufam, Ze touto Grovni to nekon¢i a bude pokracovat v dalSich projektech dal.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

Al Artificial Intelligence (Um¢la inteligence)

BPM Beats per minute

DnB  Drum and Bass

LED  Light-Emitting Diode (elektroluminiscen¢ni dioda)
TD Touch Designer

UTB  Univerzita Tomase Bati

VI Vizuélni identita

\2l Video Jockey
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