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Abstrakt

Cilem této prace je prispét k hlubsimu pochopeni symbiotického vztahu mezi vizualni identitou
a hudbou. Jakych podob mohou vizuélni systémy u kapel nabyvat? Je pro n€ vizualni identita
dulezita? Kde vsude je aplikovatelna? Je pro prodej a poslech alb dilezita jejich vizualni
prezentace a prispiva k celkovému prozitku? Ovlivni rychle se rozvijejici technologie a uméla
inteligence hudebni pramysl? Tyto otazky jsou zkoumany v teoretické a praktické Casti prace,
s cilem nalézt odpovédi prostfednictvim navrhu identity nové vzniklé hudebni skupiny

s nazvem A Clan Of Wolves.

Dale jsou v praci analyzovany davody, pro¢ jsou vizualni prvky jako je logo, konzistentni
komunikace a art direkce, klicové pro efektivni prezentaci hudebniki, zdali a jak jim umozni
prosadit se na pfesyceném hudebnim trhu, zejména v dobé&, kdy internet a socialni sité nabizi
nespocCet zpusobu propagace. Prace se dotyka moznosti aplikace modernich technologii
v podobé augmentové reality, virtualni reality a umélé inteligence ve vazb€ na zpusob
konzumace a tvorbu hudby. Poznatky jsou pak aplikovany pfi tvorbé materiala pro kapelu,
ktera je pfedmétem této diplomové prace. Pro ni je zde navrhovan branding, art direkce,
vizualni identita a v neposledni fad¢ je zde ztvarnéna i obalka alba. Pfi jejim navrhu bylo
hlavnim ukolem zjistit, prostiednictvim prizkumu, pohled spotiebiteld na to, zdali a jak obalka

alba ovliviiuje vnimani hudby a jeji prodej.

Klicova slova

Vizualni identita, Branding, Propagace kapel, Art direkce, Prebal alba, Chovani spotiebitelt,
Hudba, Hudebni primysl



Abstract

The aim of this thesis is to contribute to a deeper understanding of the symbiotic relationship
between visual identity and music. What forms can visual systems take in bands? Is visual
identity important for them? Where is it applicable? Is their visual presentation important for
selling and listening to albums and does it contribute to the overall experience? Will rapidly
advancing technology and artificial intelligence affect the music industry? These questions are
explored in the theoretical and practical parts of the thesis, with the aim of finding answers

through the identity design of a newly formed music group called A Clan Of Wolves.

Furthermore, the thesis analyses why visual elements such as a logo, consistent communication
and art direction are crucial for the effective presentation of musicians, whether and how they
will enable them to establish themselves in an oversaturated music market, especially in an era
where the internet and social networks offer countless ways of promotion. The thesis touches
on the possibilities of applying modern technologies in the form of augmented reality, virtual
reality and artificial intelligence in relation to the way music is consumed and created. The
findings are then applied to the creation of materials for the band that is the subject of this
thesis. Branding, art direction, visual identity and last but not least the album cover are designed
for it. In designing it, the main task was to find out, through research, the consumers' view on

whether and how the album cover influences the perception of the music and its sales.

Key words

Visual identity, Branding, Band promotion, Art direction, Album cover, Consumer behavior,

Music, Music industry
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Uvod

Tématem této diplomové prace je vizualni a brandova identita v kontextu hudebniho prumyslu.
Cilem je zkoumat a analyzovat funkci vizualnich prvka ve spojeni s hudbou, zejména jejich
vliv na celkovy prozitek z poslechu. Prace je zaméfena na razné aspekty identity hudebnikt
vCetné log, obalti alb a scénografie. Dale se zabyva jejich dopadem na emocnich reakci
u posluchacli i na vnimani kvality a autenticity hudby. Soucasti prace je také analyza
marketingovych strategii a moznosti vyuziti modernich technologii k rozsifeni zptsobt

konzumace 1 tvorby hudby.

V teoretické Casti se prace zaméfuje nejprve na branding v hudebnim primyslu a hleda
odpovédi na to, jakou roli hraje u interpreti. Dale hleda navaznost na vizualni identitu
v hudebnim primyslu a zkouma historicky vyvoj, kde hleda vyznam vizualnich materialt
v oboru, jenz je zaméfen primarné na zvukové podnéty. Kromé toho se zamétuje na jednotlivé
prvky identity a jejich vyznam pro umélce i posluchace s cilem zjistit, zda tyto obrazové
podnéty maji u posluchact vliv na jejich vnimani a zazitek z hudebni tvorby. Soucasti prace je
také zjistit, jak aplikovat marketingovou komunikaci v hudebnim primyslu a zpropagovat
hudbu umélci. Nakonec je zkoumana otazka toho, zda moderni technologie v podobé AR, VR

a Al mohou ovlivnit posluchaciiv zazitek z hudby.

V prabéhu praktické Casti jsou pak aplikovany poznatky z teoretické Casti, kdy je zde vytvarena
vizualni identita, brand identita, design obalky alba a navrzeny zpusoby propagace noveé
vzniklé hudebni skupiny s nazvem A Clan Of Wolves. V ramci tohoto procesu je proveden
i prizkum trhu zaméfeny na vizualni identitu hudebnikli, vzhled obalek alb a jejich vliv na

vnimani hudby a prodej hudebnich nosicl u spotiebiteli.



Teoreticka ¢ast

1 Branding v hudebnim prumyslu

Vychazime z predpokladu, ze branding hraje vyznamnou roli pti formovani identity, se kterou
hudebnik chce, aby si ho lidé spojovali. Cilem brandové identity by mélo byt zachytit podstatu,
chovani, hodnoty umélce a predavat je konzistentné v podobé rezonujici s fanousky. To by se
pak propsalo do vystupovani muzikantd, hudby, textl, obrazovych materiala a bylo by jednim
klicovych faktort k ziskani pozornosti publika a udrzeni jeho pozornosti a davéry. Za toho
predpokladu by méla mit znacny vyznam konzistence prezentované identity. Proto by méla byt
nemenna nebo se vyvijet spolecné s tvorbou umélce a jeho fanousky. Ti totiz hledaji autenticitu
a hodnoty, které jsou jim blizké. Autentické identity komunikuji na hlubs§i trovni a buduji silné
spojeni a vérnost. Autenticita je jesté dulezitéjsi v dnesni dobé, kdy jsou spotiebitelé skepticti
vuci veérohodnosti obsahu na internetu. Ten vSak na druhou stranu umélcim nabizi nové
moznosti, jak komunikovat a spojit se s publikem. Socialni sité, streamovaci sluzby a dalsi
marketingové digitalni nastroje pomahaji budovat a udrzovat komunity utvarejici se kolem

tvorby hudebnika.

1.1 Konzistence

Konzistence brandové identity je velice blizka kapele AC/DC. Pro ¢leny je neménna jiz dlouha
tii desetileti. Odmitaji podvolit se trendim nebo vnéj§imu natlaku. Jejich identita siln€ rezonuje
s publikem. Diky tomuto pfistupu si dokazali vybudovat vérnou zakladnu fanouska, ktefi tak
vzdy védi, co od skupiny mohou ocekavat. At uz to jsou specifické kytarové riffy,
nezaménitelny hlas zpévaka nebo energie vyzarujici ze ¢lenu a jejich hudby. Tato konzistence

poté pokraCuje i skrze jejich vizualni materialy. s

Prikladem toho, co se stane, kdyz upustime od konzistence ¢i prostiedi, které nabizime a je
spottebitelim blizké, mize byt vydani alba ,,One More Light* od Linking Park. To posunulo
skupinu od nu-metalu spojeného s alternativnim rockem bliz k popovému stylu. Kvili této

drastické zméné si odcizili mnoho fanousku, ktefi album nepiijali pozitivné. 2

! Jones 2012, s. 17.-22.
2 Parikrupa 2017, online.
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Naopak U2 je skupinou, ktera prosla zménou v podobé€ vyvoje, ale zistala vérna jadru své
identity a hodnotam. Postupna promeéna od post-punku az po alternativni pop rock byla vzdy

doprovazena tématy spravedlnosti a spirituality .

1.2 Adaptibilita

Kromé U2 prosel tspésnou evoluci i1 Eminem, ktery se prosadil jako revolu¢ni postava hip-
hopové scény. Jeho tivodni uspéchy byly smeésici socialnich komentari, skect, humoru, ale
i temnych mySlenek. Eminem byl schopny =zachytit ducha doby a predat publiku
vychloubacnou, egocentrickou personu. Ta s posluchaci rezonovala a album mélo ohromny

uspéch.

Nicméné spolecnost prosla vyvojem v oblasti hodnot a trendu, na které umeélec nenavazal
a jeho album ,Relapse” zroku 2009 nedokéazalo zopakovat uspéchy z minulosti. Kritici
a fanousci ho odepsali, protoze nenaplnil jejich o¢ekavani. Jeho navrat prisel hned dalsi rok
diky albu s pfihodnym nazvem ,Recovery“. Eminem se oprostil od charakteru, ktery
v minulosti vytvoril, a navazal na vlastni identitu. Sebepropagace a autenticka vypravéni

publikum pfitahovala.

Eminem neopustil svd pfesvédCeni, hodnoty ani zaméfeni a kvalitu tvorby. Pouze se
pfizpasobil tomu, jak se spolecnost i on sam vyvijel. Zachoval jadro své znacky a upravil jeji

povrchovou ¢ast.*

1.3 Pozornost

Manazer skupiny Sex Pistols je zdarnym prikladem prukopnického pristupu v ziskavani si
pozornosti a budovani znacky, ktera prekracuje zavedené normy. Malcom McLaren piinesl
neocenitelné poznatky pouzitelné v oblastech fizeni brandu a marketingu nejen v hudebnim
prumyslu. Jeho transformace Sex Pistols z bézné kapely na kulturni fenomén dokazuje vyznam

image, chovani a pfibéhu na vnimani znacky.

Marketingovy pristup McLerena byl zaméfen spiSe na touhy nez na realitu. Vyuzil
spoleCenského napéti a ziskal kapele vasnivé privrzence mezi vzpurnou mladezi zbavenou

volebniho prava, ktera hledala moznost sebevyjadieni. Sex Pistols se stali presné tim hlasem,

3 King 2017, online.
4 Jones 2012, s. 157.-159.
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ktery fanousci hledali. Sex Pistols vypoustéli provokativni vyjadreni, protoze si uvédomovali
silu kontroverze. McLeronovo chapani protichidnych identit dokazuje, jak je dulezité budovat

vaseni u mengi skupiny lidi neZ hledat vieobecné pfijeti.’

2. Vizualni identita v hudebnim prumyslu

Vizualni identita byla vZzdy nedilnou soucasti hudebniho primyslu. Nejcastéji se setkavame
s vyraznymi logy, kterd nosime na trickach, vySivkach ¢i Cepicich a sjejichz pomoci
vyjadifujeme podporu umélcim a definujeme na$ hudebni i esteticky styl. Jiz podle jejich
ztvarnéni a pouzitého pisma dokdzeme rozeznat hudebni zanry. AvSak do vizualni identity

skupin patfi 1 extravagantni pojeti jejich obleCeni, make-upt, stala gesta nebo barevné palety.

V dnesni dobég, kdy svétu vladnou digitalni platformy a socialni sit€, jsme vystaveni vizualni
slozce hudby vic nez kdy predtim, a proto je dil¢i Casti uspéchu hudebnikt, zpévakt
a skupin. VsSechny vizualni prvky spolené reprezentuji podstatu a osobnost hudby 1 jejich
tvarca. Od loga, pres obal alba az po svételné show na podiich koncert, vizualni identita slouzi

jako silny nastroj k upoutani a udrzeni pozornosti publika.

2.1 Vyvoj vizualni identity

Vizualni prezentace hudebnich skupin prosla v pribéhu poslednich desetileti vyraznym
posunem. Ten je ovlivnén rychlym vyvojem technologii, kultury i ¢im dal ¢astéji se ménicimi
trendy. S tim se méni i prezentace materiali vizualni identity umélci a prizpusobuje se
zpusobtim konzumace hudby i uméleckym vyjadfenim.® V analogové dobé hraly duleZitou roli
pfi utvareni vizualni prezentace kapel a hudebnikii  scénografie, kostymy
a fotografie. Tkonicky vzhled osobnosti jako byl David Bowie, Prince nebo neptehlédnutelny
make-up s kostymy skupiny Kiss, silné pusobily na pddiu a utvareli timto zptsobem svij

snadno zapamatovatelny brand.”

3> Jones 2012, s. 130.-134.
¢ Frith & Horne 2016 s. 78.
7 Buckley 2003, s. 145.
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Obrazek 1: Prince a jeho vizudlni vystupovani
Zdroj: www.wired.com

S rozsifenim audiovizualni tvorby v podobé videoklipti, dostali umélci moznost dalsi formy
vyjadreni své vize a vizualni identity. Hudebni klipy se staly nedilnou soucasti propagacnich
kampani a umoznili tvircim experimentovat s vizualnimi efekty, kinematografii
a vypravénim pfib&hd, aby umocnily emoc¢ni a smyslovy prozitek zhudby® Obrazy ve
videoklipech doprovazi art direkci fotografii, umélecka ztvarnéni alb a emocni nadech skladeb.
Spolecné buduji celistvy obraz, ktery vypravi pfibéh, pasobi na vSechny smyslové vjemy

divaka, a kompletné je upouta.

.

Obrazek 2: Billie Eilish — snimek z videoklipu pisn€¢ "When the party's over"
Zdroj: www.clios.com

8 Goodwin 1992, s. 112.
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V nynéjs§im digitalnim véku se socidlni sité, webové stranky a digitalni marketing staly
fundamentalnimi nastroji pro utvareni vizualni identity a pro komunikaci s fanousky, ¢imz se
jesté vic prohlubuje spojeni posluchace s umélcem a jeho tvorbou. Hudebnici vyuzivaji téchto
platforem ke sdileni obsahu ze zakulisi ¢i interakci s publikem. Tvirci davaji fanouskum
moznost se stat soucasti samotného procesu. Ti si diky tomu vybuduji jest€¢ hlub$i vztah
s hudbou a tvircem.” Konzistentni vizualni komunikace, at' uz se jedna o logo, barvy, styl
obleceni nebo stylizaci fotografii, jsou kli€ové pro posileni rozpoznatelnosti znacky i komunity
mezi fanousky, ktefi mezi sebou sdili spolecCnou vasen a zalibu. Tu pak davaji najevo tim, ze
nosi merchandise hudebnik( nebo se je snazi napodobit a skrze vizualni podnéty a tim §ifi dal

do svéta tvorbu oblibenych umélca.

2.2 Vyznam vizualni identity

Vizuélni identita je jedinecnym vyjadienim charakteru znacky prostiednictvim obrazovych
materiald v podobé loga, barev a typografie. Slouzi jako systém sjednocujici razné
komunikac¢ni kanaly a odliSuje znacku od konkurence. Cilem je vytvofit vizualni prezentaci
rezonujici s cilovym publikem. U komercnich subjektti ma za ukol komunikovat dany produktu
¢i sluzbu a napomoct spotiebitelim zapamatovat si znacku. Diky konzistentnimu pouzivani
vSech prvku identity na riznych platformach a marketingovych materialech, vytvari soudrznou

identitu. Tato konzistence pomaha budovat divéru ve znacku.!”

To do jisté miry plati i pro hudbu, kde jsou znami hudebnici a skupiny sami o sob& znackou,
kterou nadale buduji a rozvijeji. Nicméné vyznam vizualni identity zde saha za estetickou
pfitazlivost. Slouzi jako stavebni kamen pro vypravéni pfibéha a prohlubovani emocionalniho
spojeni. Kvalitné zpracovana identita komunikuje zanr a naladu hudby a rezonuje s publikem

na hlubsi trovni. !

Estetické zpracovani materiala ovliviiuje chovani spotiebitelt. Ti si z velké Casti vytvareji
usudek o kvalité a autenticit¢ hudby na zaklad€ jeji vizualni prezentace. Proto poutavy obal

alba muaze upoutat pozornost, vzbudit zvédavost, piimét k poslechu a nasledné ke koupi. V nasi

9 Laaksolahti 2010, s. 13.
19 Kafka a Kotyza 2014, s. 15.
I Chetan and Iancu 2023, s. 11.
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informacné pretizené dobé, kdy ma spottebitel kratkou dobu pozornosti, mohou byt tyto

vizualni vjemy kli¢ové pro rozhodnuti posluchace dat hudbé Sanci a pustit si ji.!2

Vizualni identita navic napomaha vytvaret komunitu fanousku. Ti tak prohlubuji emocni
vztahy s umélcem, hudbou 1 mezi sebou. Vizualni prvky také hraji vyraznou roli béhem zivych
vystoupeni. Identita je propsana do svételné show, grafickych projekci, scénografie a dalSich
vizualnich podnétl, které pomahaji umocnit zazitek z koncertd a vytvorfit pro posluchace
komplexni zazitek.!® Vizualni identita neni jen povrchovou ozdobou, ale jedna se o nedilnou
soucast hudby. Pokud si umélci uvédomi vyznam a hodnotu jejiho potencialu, mohou efektivné
komunikovat svou vizi a vybojovat si misto v presaturovaném trhu, ktery vznikl zasluhou

internetu a socialnich siti.

3. Prvky vizualni identity kapel

Vizualni identita zahrnuje prvky, které spole¢né vytvaii styl a osobnost hudebnikt. Skupiny
a zpeévaci si pravidla pouziti urCuji sami. Nektefi udrzuji svij nastaveny vizualni styl napfic
viemi materialy a je neménny. Casto se ale setkavame s piistupem, kde hlavni roli hraji piib&h
hudby a emoce, které se mohou s kazdym albem ménit, proto u této tvorby byva volna
interpretace vizualni identity. Z toho divodu se mize kazdy umélec drzet jinych grafickych

prvka, které zlistavaji konzistentni napfi¢ jeho komunikaci.

3.1 Loga

Logo je zfidka kdy u hudebniki ménénym prvkem nabyvajicim riznych podob. Jde o nejvic
viditelnou vizualni slozku identity a diky nému lidé¢ interpreta a jeho materialy vzdy poznaji.
Logo je jednoduchym komunikacnim symbolem. Jeho pouziti je diky tomu velice verzatilni.
Fanousci si loga nasivaji na sva obleceni, kupuji obleceni s potiskem loga, plakaty, nalepky,
dokonce si je ti nejskalnéj§i nechavaji i tetovat. Dobie navrzené logo by meélo byt

zapamatovatelné, univerzalni a odrazet estetiku kapely.!*

Jednim z ptiklad( ikonického loga je vyplaznuty jazyk skupiny Rolling Stones. Jeho design
vytvoril John Pasche, ktery byl v té dobé jesté studentem na Royal College of Art. Logo je

odkazem na vyrazné rysy zpévaka Mick Jaggera a designér obraz vyplaznutého jazyka zvolil

12 Chetan and Iancu 2023, s. 4.-10.
13 Stevens 2009, s. 10.
14 Achacoso 2014, s.12.
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pro jeho antiautoritatskou symboliku jdouci dohromady s rock and rolovou kapelou té doby.
Design byl ovlivnén Pascheho fascinaci pop-artem. Jeho jednoduchost a ptimocarost je

pravdépodobné diivodem, pro¢ navrh obstal i ve zkousce ¢asu.!®

Obrazek 3: Logo Rolling Stones
Zdroj: wwww .creativereview.cz

Logo skupiny Metallica vytvoril James Hetfield, hlavni zpévak a kytarista kapely. Poprvé se
pouzilo na albu , Kill Em All“ v roce 1983. Od té doby je jednim nejznaméjSich log v hudebnim
prumyslu. Logo je Cisté typografické a krajni pismena tviirce zakoncil blesky symbolizujici
energii hudby. S jeho aplikaci se setkdme nejen u alb, kde je logo upraveno tak, aby dopliiovalo

vzhled obalky alba, ale i na trickach, nasivkach a dal§im merchandise.®

e

Obrazek 4: Logo Metallica
Zdroj: www.mekiplaw.com

RIDE THE LIGHTNING

Obrazek 5: Aplikace loga na album "Ride The Lightning"
Zdroj: www.mekiplaw.com

15 Creative Review 2024, online
16 The Law Office of Michael E. Kondoudis 2023, online
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Posledni ukazkou je logo skupiny Red Hot Chili Peppers. Stejné jako tomu bylo u Metallicy,
ptvodni design navrhl zpévak kapely Anthony Kiedis. K vysledku nebyl veden zadnou
konkrétni myslenkou. Symboliku loga zacali Casem hledat vérni fanousci. Logo spojovali
napfiklad s ,,Hvézdou spfiznénosti“, kterou vytvofil spisovatel Michael Moorock v roce 1970.
Autor symbolem reprezentoval chaos volby a Zivota. I pfes puvodni laxni pfistup k designu se
logo stalo ikonickym symbolem reprezentujici kapelu. Diky jeho jednoduchosti je snadno

zapamatovatelné a reprodukovatelné.!”
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Obrazek 6: Logo Red Hot Chili Peppers
Zdroj: www.1000logos.net

3.2 Branding a merchandise

V hudebnim pramyslu jsou dulezité prodeje digitalnich a analogovych formata hudby, které
jsou jednim z meéfitek uspéSnosti vydané tvorby. Aby umeélec vyuzil svého dosahu a m¢l
moznost navysit svllj penézni obrat, pofada koncerty, na nichz maji fanousci moznost potkat
hudebniky, které obdivuji a mohou je podpofit koupi nabizeného merchandise. Fanousci diky
tomu napomahaji propagovat umélce i jeho znacku. Koncerty i vSechny materialy jsou
v souladu s vizualni identitou, image a vystupovanim tvirca. Ti tak s jejich pomoci buduji svou
znacku. Tu dale rozsitfuji skrze weby a socidlni sité, kde maji moznost brand efektivné

komunikovat a udrzovat kontakt s publikem. '8

17 Merchbar 2019, online
18 Chetan and Iancu 2023, s. 3.-4.
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3.3 Obalka alba

Obal alba je zasadnim aspektem pfi hledani a poslechu hudby. Tyto obrazy vidime po nakupu
vinylovych desek na svych zdech nebo béhem poslechu na obrazovkach telefont. Hudba by
meéla v kazdém z nas vyvolat urCité pocity a ty jsou Casto individualni, stejné jako u vizualnich
druhti uméni. Obaly alb nas dokazou vtahnout do svéta hudby jesté€ pred samotnym poslechem.
U filmi nebo videoher je obsah schopny upoutat a fungovat sam o sob€ a neni jiz nadale vazany
na vzhled obalu CD, ve kterém jsme je koupili. Obalka alba a hudba v ném obsazena ale
funguji ve vzijemné symbidze, podporuji se a videdlnim piipadé by se mély vzajemné
dopliiovat. Kvalitné pfipraveny obal dokaze umocnit zazitek z poslechu, kdezto ten Spatny ma

schopnost odradit od poslechu alba bez ohledu na jeji kvalitu.

Prebaly alb jsou jednim z mala marketingovych médii, které maji kuraz se extravagantné
a jedinecné prezentovat, zatimco u filmi a her ¢im dal vice pozorujeme generické
a opakujicimi se obrazy. Album , Faces od Mac Millera s barevnymi vystfizky abstraktnich
tvaru priblizuji psychické rozpolozeni, které nas albem provazi a je jednim z prikladu, jakou

maji hudebnici svobodu vizualné vyjadrit svou tvorbu.

Obrazek 7: Obalka alba "Faces" od Mac Millera
Zdroj: www.spotify.com
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Priprava obalky alba je zasadnim krokem v ramci celého tviirCiho procesu. Zvoleny obraz bude
jiz navzdy reprezentovat vSechny skladby obsazené v albu a ikonické designy jako , Dark Side
Of The Moon* od Pink Floyd nebo ,,Nevermind“ od Nirvany dokonce ptresahuji ramec hudby

a stavaji se samy o sobé& kulturnimi symboly.!®

Obrazek 8: Obdlka alba "Dark Side Of The Moon" od Pink Floyd
Zdroj: www.bontonland.cz

Vyznamnou roli v kazdém umeéni hraje zvolena paleta barev. Riizné odstiny jsou svazany
s riznymi emocemi, a tak umélci voli barvy vyjadiujici naladu, kterou ma hudba navodit.
Nékdy si tvarci pohraji s kontrastem barev a tvart. Napfiklad na albu ,,IGOR“ od Tyler, The
Creator se spojuje jemné ruzové pozadi s drsnymi hranami tmavé vystfizené postavy,
piedstavujici milostnou a temnou stranku hudby i postavy, kterou , IGOR® reprezentuje.?’
Jindy si miZzeme album interpretovat volné€ podle sebe. Jako u piebalu ,,3.15.20“ od Chaldish

Gambino ktery je pouhy bily Ctverec.

19 Zed 2020, online.
20 Hunt 2019, online.
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ALL SONGS WRITTEN, PRODUCED, AND ARRANGED BY
TYLER ONONGA

Obrazek 9: Obélka alba "IGOR" od Tyler, The Creator
Zdroj: www.muziker.cz

Obaly alb presahuji ramec pouhého vizualniho doprovodu. Slouzi jako zprostfedkovatel
naSeho prozitku z poslechu, zt€lesiiuji autorovu vizi a podstatu obsahu a délaji z hudby
audiovizualni zazitek. TiSténé materialy obsahujici texty a doprovodné poznamky nés vybizeji

k tomu se zapojit a interagovat s hudbou na dalsi urovni.?!

3.4 Vizualizace béhem zivych vystoupeni

Ziva vystoupeni piedstavuji pro hudebniky piileZitost, jak sviij umé&lecky projev podpofit
vizualnimi prvky. Kromé tradinich svételnych efektd a scénografie se mizeme setkat
s rozmanitou Skalou dalSich obrazovych vjemu, které pomahaji vytvofit vice smyslovy
nezapomenutelny zazitek. Kromé& synchronizovanych svételnych a laserovych projekei
podporujicich hudbu, patfi mezi vizualni podnéty také kostymy, liceni, choreografie
a osobité vystupovani umélct, ktefi ¢asto zapojuji i samotné publikum a komunikuji s nim
v prubéhu vystoupeni. To vSe pfispiva nejen k vizualni podivané, ale umoziuje kapelam

umocnit estetiku i emoce, které chté&ji publiku piedat.??

21 yad 2021, 5. 11.-15.
22 Stevens 2009, s. 140.
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Pomoci projekci se svételnou show lze nastinit pfibéhy, emoce a jejich synchronizaci se
zvukem davame hudbé podobu. Vzhled téchto vizualizaci byva ovlivnén ¢i inspirovan vizualni
identitou skupin, uméleckym ztvarnénim obalek alb nebo uméleckou vizi. Jejich zpracovani

poté zavisi na dostupnych technologiich doby a mista, kde se koncert odehrava.?

Obrazek 10: Projekce a scénografie koncertu skupiny MUSE
Zdroj: www.livedesignonline.com

4. Vliv designu na vnimani hudby

Nas vybér a pohled na hudbu je vyrazné ovlivnén vizualni identitou. V dne$ni multimedialni
dobé, kdy je umélec nucen propagovat svou tvorbu na riznych platformach, hraje obrazova
slozka vyznamnou roli. VSechny ¢asti identity, mezi které patfi loga, obaly alb, videoklipy,
scénografie, fotografie i vizaz muzikantl, ovliviiyji to, jak publikum vnima hudebniky
a jejich hudbu. Obal alba muze prilakat pozornost a vzbudit zvédavost, zatimco videoklipy
mohou posilit emoc¢ni dopad skladeb. Vizualni identita by méla slouzit jako sdélovaci néstroj

tvarci vize, vyvolavat specifické emoce a odlisit tvlirce na preplnéném trhu.

23 Stevens 2009, s. 147.
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4.1 Povédomi a sympatie

S pomoci vizualnich materiali je mozné publikum vést k tomu, aby si utvarelo obrazové
asociace, které vyvolavaji Casem pocit znamého prostiedi a pohodli. Diky tomu existuje
moznost, ze vzroste obliba hudby, kterou umélec produkuje. Spole¢né s konzistentni aplikaci
vizualnich materialli, pracuji tvirci na identité, co s fanousky rezonuje a pomaha budovat

hlub$i spojeni mezi muzikanty, hudbou a posluchaci.?*

4.2 Vnimani kvality a autenticity

Vizualni podani interpreta a jejich tvorby ma zasadni vliv na to, jak publikum hodnoti kvalitu
a autenticitu hudby. Ztvarnéni alb, propagacnich materialt a celkova prezentace znacky slouzi
jako ukazatel toho, co mohou posluchaci od tvorby ocekavat. Estetika podkladd poskytuje

Casto prvotni dojem, od kterého se dale odviji, jak s nimi poslucha¢ nalozi.

Umélci, ktetfi dokazi na pfesaturovaném trhu utilizovat digitalni obsah a estetizuji ho do své
jedine¢né identity a umélecké vize, maji dnes vétsi Sanci ziskat si pozornost naro¢nych
posluchaci. Nasledné udrzovani prezentace hraje zasadni roli v tom, jak publikum bude
i nadale umélce vnimat. Poslucha¢ se zaméfuje na autenticitu konzumovaného obrazu

a hleda spojeni mezi nim a skuteénym charakterem umélct.?

Vzajemny vztah mezi vizualni identitou a autenticitou presahuje pouhou estetiku a zahrnuje
Sirsi kulturni a spoleCenské souvislosti. PouZiti raiznych motivl a symbolti ma moznost vyvolat
specifické asociace, predat poselstvi a obohatit interpretacni zazitek posluchace. Kapely
a hudebnici mohou posilit hloubku svého hudebniho poselstvi sladénim vizualniho projevu
s tematickym obsahem, a jesté vic tim zapojit své publikum. Pfikladem muze byt album ,To
Pimp a Butterfly od Kendrick Lamar, jehoz tématem je rasovd nerovnopravnost
a institucionalni diskriminace. Tyto motivy vypravi skrze hudbu, texty, obalku alba
1 videoklipy. Diky silnému poselstvi se jedna ze skladeb stala oficialni hymnou hnuti Black

Lives Matter. 2°

24 Chetan and Iancu 2023, s. 12.
25 Chetan and Iancu 2023, s. 10.
26 Limbong 2019, online.
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4.3 Emocni reakce

Obrazové materialy slouzi jako silny podpurny prostfedek k vyvolani emoc¢nich reakci
a obohaceni hudby. Obal alba je vstupnim bodem do skladby, mél by vystihovat jeji téma
a udat ton hudebniho zazitku. Toho muzeme docilit pomoci barev, obrazkd, fotek nebo
typografie. Jedinci mohou pocitovat siln€jsi vztah k hudbé, pokud hudba a tyto materialy
odréazi aspekty jejich vlastni identity a touhy. AvSak vizualni narace by méla byt v souladu
s emocionalnim obsahem hudby, jinak mohou mit tyto materialy opacny efekt. Vizualni
podklady slouzi také k poskytnuti dal§iho kontextu. Ten vede publikum k hlub§imu pochopeni
obsahu hudby.?’

4.4 Pohled odborniku

Byl proveden prizkum, kde 16 odbornikt z oblasti hudby, produkce, marketingu a designu
bylo tdzano na spojitost mezi vizudlni identitou a vnimanim hudby. Tim byl ziskan
profesionalni pohled na tuto problematiku z perspektivy odbornikii z uvedenych oblasti.
Ziskané vystupy potvrdily hodnotu vizualni identity, nebot” odbornici vyzdvihli jeji vyznam
jako nastroje k odliSeni, zapamatovatelnosti a srozumitelnosti na trhu. Soucasné zduraznili
nutnost rovnovahy mezi identitou brandu a autenticitou umélce. Jako klicové faktory uspéchu
definuji emocionalni spojeni s publikem, konzistentni kvalitu hudby, brandovou a vizualni

komunikaci.?®

Za klicovy je vSak nutné povazovat pohled a ndzor samotného spotiebitele. Proto se tato prace
ve své praktické Casti zabyva otazkou, jak a zdali vizualni prezentace a ztvarnéni obalky alba
ovliviiuje rozpoznatelnost hudebnich zanrt, zda dokaze navodit u spotfebitell emoce a umocnit
tak prozitek z poslechu a zda pro né muaze byt jednim z kli¢ovych faktorti pii rozhodovani

o koupi hudebnich nosica.

5 Marketing a propagace v hudebnim prumyslu
Ve chvili, kdy ma hudebnik vybudovanou svou identitu, brand a vyprodukovanou hudbu, se
dostava do faze propagace. Jejim ukolem je dostat skladby mezi cilovou skupinu i §irokou

vefejnost tak, aby lidé méli moznost poznat umélce a poslechnout si jeho tvorbu. Aby toho

27 Chetan and Iancu 2023, s. 10.-11.
28 Chetan and Iancu 2023, s. 6.-9.
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docilil, musi hudebnik znat svou znacku, cilovou skupinu, a vyuzit v§ech marketingovych

kanald, skrz né€ preda poutavy obsah a vybuduje vztah se svymi fanousky.

5.1 Cilova skupina

V prvni fadg je nutné znat své cilové publikum. Jinymi slovy ty nejpravdépodobné;si fanousky.
Jsou to lidé, ktefi sdili podobné hodnoty a je u nich nejvétsi pravdépodobnost, ze pfijdou na
koncert a koupi si hudebni nosi€. Pokud umélec zna dobie své cilové publikum, pak vi, kde
a jak na né zacilit. Faktory, které tuto skupinu lidi definuji mohou byt pro kazdého hudebnika
odlisné. Mezi nejCasté)$§i patii vékové rozmezi, pohlavi, geograficka poloha, zivotni styl
a charakteristické chovani. Cim presn&jsi bude jejich definice, tim lépe dokazi hudebnici
personalizovat svij produkt a marketingové strategie. Jakmile znaji své nepravdépodobnéjsi
fanousky, mohou se zaméfit na sekundarni segment. Tim jsou fanousci jinych kapel ve stejném

zanrovém zaméteni .’

5.2 Vize a SWOT analyza

Marketingovy proces vétSinou zacina vizi. S jeji pomoci si definujeme nase cile a ceho chceme
dosahnout béhem nekolika pfistich let. Vize hudebniki by méla zahrnovat hudebni zaméreny
(zénr), ktery dopliiuje silné stranky umélce, vasné a urcCuje jeho kariémi smér

i celkovou identitu.?°

Poté, co si stanovi své silné stranky, identitu a vize, je nutné se podivat na to, zda se shoduji
s vn€j§im prostiedim neboli s tim, co lidé chtéji a vyhledavaji. Timto zptisobem je mozné
upfresnit hudebni zacileni a pfipadné zaplnit mezeru na trhu. K bliz§imu prozkoumani vnéj§iho
a vnitfniho prostifedi pomiize muzikantim SWOT analyza. Do té uvedou své silné a slabé
stranky, prilezitosti a hrozby. Cilem je zjistit, zda se potteby zakaznika nebo piilezitosti na trhu
shoduyji se silnymi strankami muzikanti. Definici slabych stranek by méla SWOT analyza
poskytnou hudebnikovi informaci na co je nutné se zaméfit, s cilem premeény slabych stranek

na konkurenéni vyhodu a minimalizovat nebo eliminovat rizika. *!

2 Borg 2020, s. 39.
39 Borg 2020, s. 37.
31 Borg 2020, s. 38.
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5.3 Propagace

Zpusoby propagace se béhem let ménily spoleCné s tim, jak se vyvijela spoleCnost, trendy
a komunika¢ni technologie. Tradi¢ni média jako jsou letaky, radio ¢i plakaty se Casem rozsifily
o socialni sit¢ a digitalni média. Mnohostranné strategie k propagaci muzikant
a hudby muzeme rozdélit do ¢tyf Casti. Témi jsou publicita a placena reklama, internet

a guerilla marketing, radia se sponzoringem a pfimy marketing.

5.3.1 Publicita a placena propagace

Publicita zahrnuje pokryti medialni propagace prostiednictvim zprav, rozhovorl, recenzi
a ¢lankl, bez nutnosti platit za prostor. Abychom toho mohli dosahnout je nutné nabidnout
unikatnost hudby, identity umélce a netradi¢ni osobni pfibehy k ziskani pozornosti médii. Na
druhou stranu placend propagace nam zajisti kontrolu nad prostorem, vzhledem
1 sdélenim, které chceme predat. K tomu je mozné vyuzit rozhlasové reklamy, socialni média
a vyhledavace. Kli¢em k maximalizaci dopadu placené reklamy je spravné zacileni publika.
Dalsi moznosti je Casté vystupovani na vefejnosti, poradani akci, koncertd nebo se jich

pravidelné ucastnit®?

5.3.2 Internet, ustni sdéleni, guerilla marketing

Vznik internetu nam nabidl globalni platformy k osloveni cilového publika. Um¢lci by se méli
zaméfit na to, aby vyuzili vSech pfilezitosti, které nam nabizi. Doporucuje se pfipravit oficialni
webové stranky, profily na vSech hlavnich socidlnich sitich a platformach ke streamovani
hudby. Napadity a pravidelny obsah vytvafi oddanou zakladnu fanouskt. To jsou lidé, ktefi
o praci hudebnikd mluvi a $ifi je dal do svéta. Cilem je téchto vérnych fanouska ziskat co
nejvice. Guerilla marketing poté zahrnuje netradi¢ni, nizkonakladova a necekana vystoupeni

na vefejnosti. S nimi se snazime vyvolat rozruch a ziskat viralni pokryti na socialnich sitich.??

5.3.3 Radia a sponzori
Rédia jsou optimalnim médiem pro propagaci hudby. Jejich zaméfeni je primarné na hudbu

ajejich vysilani zasahuje Siroké publikum. Pti vybéru radia se musi umélci zaméfit na ty, které

32 Borg 2020, s. 311.-340.
33 Borg 2020, s. 346.-374.
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se vénuji jejich hudebnimu zanru. Do povédomi lidi se dale mohou dostat skrze ucasti na
vysilani napfiklad ve formé rozhovoru. Sponzofi poté funguji na bazi spoluprace. Hudebnik
dostane prostfedky na financovani projekti a za to propaguje znacku poslucha¢im. Sponzor je
volen tak, aby doplfioval nastavenou image hudebnika. Tato forma spoluprace je ale silné

zavisla na dosahu a velikosti publika interpreta.’*

5.3.4 Pfimy marketing

Primy marketing je postaveny na aktivnim oslovovani fanouski za Gcelem generovani prodeju.
Promo materialy jsou doru¢ovany publiku napiimo skrze e-mail, telefonaty a internet. VSechny
kontakty jsou udrzovany a pravidelné aktualizovany v databazi. Diky tomu lze zacilit na
konkrétni oblasti, personalizovat zpravy a napsat do osloveni konkrétni jména. Vyhodou je

snadna méfitelnost efektivity kampang. 3>

6. Aplikace novych technologii v hudebnim prumyslu

Novymi technologiemi je ovlivnény kazdy pramysl a ten hudebni neni vyjimkou. S jejich
pomoci dokazeme nejen komunikovat nasi znacCku netradicnimi zpusoby, ale umélci maji
moznost nabidnout novou formu konzumace hudby a umocnit celkovy zazitek. Mezi
technologie, které se zatim ve velké mife neaplikuji i pfes velky potencial je augmentova

realita, virtualni realita a také, velké téma poslednich nékolika let, uméla inteligence.

6.1 Augmentova realita

AR neboli Augmentova realita je rozSifeni realného prostiedi o virtualni interaktivni prostredi
skrze digitalni vizualni prvky, zvuky a dalsi smyslové podnéty. Nedilnou soucasti mize byt
vyuziti holografické technologie. To vSe jsme schopni konzumovat na obrazovkach pocitaci,
tabletd, telefon a s virtualnimi brylemi.*® S pomoci této technologie dokazeme naptiklad
rozhybat obalku alba nebo zobrazit 3D objekty v prostoru reagujici na hudbu a podporuji tak

nas hudebni zazitek. Teoreticky mizeme diky AR pozorovat vystupujici ¢leny skupiny ptimo

34 Borg 2020, s. 380.-396.
33 Borg 2020, s. 402.-422.
36 Microsoft 2024, online.
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v prostorach naseho domova béhem poslechu hudby. Umélci maji moznost posluchace ponofit

do svéta kompletné podporujici jejich vizi.

Obrazek 11: Vyuziti AR k pfiddni animace na album "Thriller"
Zdroj: www.youtube.com

6.2 Virtualni realita

Virtualni realitu konzumujeme skrze VR bryle. Diky tomu jsou uzivatelé vice ponoieni do této
roz§ifené reality a nejsou omezeni ji vnimat pouze skrze obrazovku napt. mobilniho zafizeni.
S pouzitim virtualni reality bychom mohli mit moznost navstivit virtualni koncerty, na nichz
by fanousci plné interagovali s virtualnimi avatary ostatnich divaku a clent kapely. Umélci by
na druhou stranu dokézali predat jakoukoliv show, obraz, efekty a animace, jaké si jen
poslucha¢ dokaze ptedstavit. Virtualni realita posluchace prenese do zcela nového
audiovizualné pohlcyjiciho svéta. Dalsi moznosti je prodej virtualni vstupenky na skutecné
koncerty. Koncert s nimi navstivi 1 posluchaci, kteti by se z Casovych, zdravotnich nebo
geografickych divodu nedokazali na show dostavit. Posledni varianta je kombinace téchto

dvou svéti. Na predstaveni s pomoci VR bryli uvidime pddium doprovazené efekty,
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animacemi a 3D objekty. Takovy koncert pfipravila naptiklad hudebni skupina Gorillaz, jejichz

cela identita stoji na animovanych avatarech.’’

Obrazek 12: AR koncert skupiny Gorillaz
zdroj: www.mpost.io

6.3 Umeéla inteligence

Umeéla inteligence pak nepfinasi novy zpusob konzumace hudby pro fanousky, ale nové tvirci
moznosti pro umélce. Sjeji pomoci jsme dnes schopni psat texty, produkovat hudbu
1 generovat zpév. Existuje velké mnozstvi moznosti, jak tyto Al nastroje vyuzit. Hudebni svét
se s nimi otevie lidem, ktefi maji kreativni vizi, ale chybi jim technické schopnosti. Soucasné
stémito Al nastroji maji umélci moznost zrealizovat jejich piedstavu rychleji
a zvolit z vét§iho mnozstvi ty nejkvalitnéjsi skladby ¢i plnit naro¢ny algoritmus socialnich siti,
jenz vyzaduje po uzivatelich nahravat denné€ vyrazné mnozstvi obsahu. Existuji i rizika pfi
pouzivani téchto nastroju. S jejich pomoci Ize napiiklad vydat pisné€ s odcizenym hlasem
znamych umélct. Nicméné se da predpokladat, ze ze zacatku bude velky odpor k pisnim,
jejichz tvarci tyto nastroje vyuziji, ale stejn€ jako u auto-tune, ktery zménil podobu hudby

k dobrému i §patnému, bude zalezet na tom, kdo a jak tyto nastroje pouzije.

37 Cimermanova 2022, online.
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7. Analyza hudebnich skupin

Hudebnici si v hudebnim primyslu konkuruji daleko méné€ nez v jinych oborech lidské
¢innosti. Divodem je vysoka variabilita zanr, styld a pozadavkd posluchacu, které navic
nemusi byt konzistentni v Case. Pro poslech hudby si totiz poslucha¢ nevybira jen jednu
znaCku/kapelu, které bude vénovat trvale svou pozornost, ale neustale si rozsifuje obzory,
poznava nové kapely, muzikanty a hudebni zanry. Navic se hudebnici ¢asto mezi sebou znaji.
Tyto znamosti pak vyuzivaji k tomu, aby kolaborovali na tvorbé ¢i poradali spole¢né koncerty.
Nize budou uvedeny charakteristiky tii hudebnich skupin, jejichz fanouskovska zakladna by
mohla mit potencialné zajem o poslech pisni hudebni skupiny A Clan Of Wolves, jez je

predmétem praktické Casti této prace.

7.1 T¥i Sestry

Tti Sestry se zrodili v prazské undergroundové hudebni scéné pocatkem 80. let. Skupina se
proslavila smésici punku, reggae a folkovych prvka. Skrz dobu své existence si udrzeli svou
autenticitu a punkovou energii, kterou vyzatuji.*® Kromé& hudby je nejsilngjsi strankou jejich
identity logo. Jedna se o minimalisticky symbol s vulgarnim podtextem. Tento kosoctverec
s &arkou, se tfemi v piipadé Tii Sester, neni znamy za hranicemi Ceskoslovenska, ale protoze
jsou jejich texty pouze v Ceském jazyce, je jasné, ze jejich cilem ani neni $ifit tvorbu do
zahrani¢nich zemi. Diky jednoduchosti symbolu a tomu, ze ho lidé znaji mezigeneracng, je
extrémné snadny na zapamatovani, replikovani a jeho podstata vyzafuje punkové zaméfeni

skupiny.

3% Ceska Televize, online
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Obrazek 13: Logo Tii Sestry
zdroj: www.facebook.com

Tim vSak originalni identita Tti Sester konci. Nepouzivaji konzistentné zadné barvy, pismo,
stylizaci fotek ani videi. Jejich image neni doprovazena noSenym obleCenim, ani se nesetkame
s zadnym specifickym chovanim ¢i mluvou na koncertech. Vizualizace obalek plsobi

roztékané a v ne¢kterych pripadech nepodkresluje podstatu hudby.

TR SESTRY

Obrazek 14: Obalky alb Tii Sestry
Zdroj: www.deezer.com
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7.2 The Avatavists

The Atavists jsou ¢eskou rockovou kapelou jejichz hudbu ovliviiuji styly surf a stoner. Objevili
se ke konci roku 2014 a své misto na Ceské hudebni scéné si nasli diky energetické hudbé
spojené se stejné zivym vystupovanim. Texty této skupiny jsou v anglicting, proto si své
pfiznivce nasli i v zahranici, pfevazné ve stiedni a zapadni Evrop&.* Vizualni identita této
kapely byla pojata jako Ceské retro. V jejich materidlech najdeme fotky a videa, ktera jsou
stylizovana do snimkd z kamer a videokamer na film. Podobné jsou pojaty i kostymy ¢i

komparz na fotkach a videoklipech.

Obrazek 15: Snimek z videoklipu pisn¢ "Prettier Than You"
Zdroj: www.youtube.com

Celé toto vystupovani je doplnéné o typografické logo lehce pripominajici Zluté titulky z filma.
Po femeslné strance logo nezaujme, ale diky pismentum individualné rozdélenych do zlutych
Ctverecka je urcité nepirehlédnutelné a snadno zapamatovatelné. Jedinou vytkou k celkové

identité je jen to, Ze neni vic propsana do celkové prezentace skupiny a presnéji nadefinovana

typograficky.

3% Bandzone, online.
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Obrazek 16: Obalka alba "Bad Times"
Zdroj: www.spotify.cz

7.3 Franz Ferdinand

Franz Ferdinand je skotska rockova skupina z Glasgow. Jméno si kapela propujcila od
rakousko-uherského arcivévody, jehoz vrazda zazehla prvni svétovou valku. Kapela vznikla
vroce 2002 a stala se jednou z klicovych postavami post-punkové scény na pocatku 21.
stoleti.*® Kapela nema pevné logo, ale jejich vizualni identita je postavena na grafickém stylu
zvaném konstruktivismus. Ten je definovan geometrickymi tvary s kolazemi doplnénymi

o ¢ernou a ¢ervenou barvu.

Obrazek 17: Obalka alba "Hits To The Head"
Zdroj: www.dominomusic.com

40 GoOut 2024, online
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Estetika je propsana do vSech grafickych i marketingovych materialli véetné videoklipt.
Vizualni prezentace hudebni skupiny kopiruje graficky styl minulych let, ale jsou jedini, kdo

ma takto zpracovanou identitu a tim si byli schopni zajistit rozpoznatelnost a originalitu.

Obrazek 18: Snimek z videoklipu pisné "Take Me Out"
Zdroj: www.youtube.com
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Prakticka cast

A Clan Of Wolves je nové vznikla rockova skupina. Do své hudby zapojuji prvky indie rocku,
metalu a popu. Hlavni tvafi je zpévak Travis O'Neill. Ten je pivodem z Irska a jiz diive mél
v Ceské republice usp&snou rockovou kapelu s nazvem Pints And Pipes. Pii své hudebni tvorbé
byla kapela inspirovana pavodem zpévaka a mezi nastroje netradi¢né zapojili dudy. Skupina
Pints And Pipes se bohuzel béhem covidové pandemie rozpadla a dala tak prostor ke vzniku
A Clan Of Wolves. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o nové vzniklou kapelu, neméla v dobé
tvorby na této praci zadné materialy, na které by bylo mozné, pii tvorbé jeji vizualni identity,

navazat.

Cilem spoluprace stouto kapelou byl navrh brandingu, vizualni identity, obalky alba
a nasledného propojeni téchto prvkd v marketingové strategii. Moznost poslechu skladeb
a setkani s cleny kapely na zkouSkach umoznilo ziskat vhled do charakteru kapely a jeji tvorby.
Pocatecni faze spoluprace zahrnovala spolecné sjednoceni vize o estetice skupiny, schvaleni
moodboarda a art direkce. V priabéhu spoluprace se objevily jisté neshody a po pripravé
fotografii a prvnich grafickych navrht doslo k ukonceni spoluprace. Z toho divodu budou

chybét potebna data k vyhodnoceni uspésnosti realizované prace.

Obrazek 19: Fotka ze zkousky skupiny ACOW
Zdroj: vlastni
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1. Branding

Pro navrzeni vizualni ¢asti prezentace kapely bylo podstatné pochopit, jak by méla byt kapela
vnimana publikem a jaky pfibéh by tedy méla vizualni prezentace vypravét. Proto byla
vytvorena celkova vize, ktera tak dala jasnéjsi pfedstavu o estetice a emocich komunikovanych
skrze obrazové materialy. Tento proces zacal stanovenim kli€ovych atributi reprezentujici

skupinu. Ty byly odvozeny z hudebni tvorby kapely, z povahy ¢lent a sdilenych hodnot.

1.1 Cilova skupina

Protoze Clenové skupiny jsou diverzni vékove, povahoveé i mistem ptvodu, nebylo jednoduché
presné definovat cilovou skupinu. Proto bylo nejlogictéjsSim krokem zaméfit se na skalni
fanousky Pints And Pipes, ktefi si jiz méli moznost vytvoftit hlubsi vztah se zpévakem a sleduji
1 nadale jeho tvorbu. Nasledné€ probeéhlo zaméteni na muze i zeny ve veku 25-45 let, ktefi jsou
fanousci rockové, punkové a indie rockové hudby. Geograficky bylo zacileno na obyvatele
Ceské republiky. Vzhledem k irskému ptivodu zpévaka a anglickych textd bude naslednym

ukolem zajistit expanzi hudby i do zahranici.

1.2 Hodnoty

V prvni fadé je pro Cleny dulezita autenticita jejich tvorby. Chtéji ztstat vérni své umélecké
vizi a predavat silné vnitini emoce a myslenky, které jsou v kazdém z nés a bojime se o nich
mluvit. Tvorba bude ¢asem prochazet vyvojem a formovat se, projde procesem hledani nového
originalniho zvuku, ale styl hudby ani poselstvi nebude ménéno na zaklade stale se ménicich
trendd a komer¢niho tlaku. Hudba a podtext je temny, coz funguje jako moznost vybit se
a zbavit se t€chto emoci i myslenek. I pfes tento prvni dojem odtazité a tajemné estetiky zlstava
povaha Clenu velice pratelska, optimisticka a oteviena. Proto je cilem vytvorit pro fanousky
pozitivni prostor, kde pociti sounalezitost bez ohledu na pavod, identitu nebo Zivotni

zkuSenosti.

1.2 Vize
Z hodnot vychazi, ze vizi kapely je hloubka a emocionalita textl zasahujicich tézka osobni

témata a mySlenky. Hudba a koncerty funguji jako utocist€é pro vSechny, kteti se citi byt
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osaméli, ztraceni, rozzureni ¢i nepochopeni. Pro né chce kapela i komunita, ktera se kolem ni
vytvoii, poskytnout pocit porozuméni a sounalezitosti. Kapela chce aktivné komunikovat
s fanousky a vytvaret tim oteviené prostfedi. Na koncertech se tak budou mazat hranice mezi
poédiem a publikem. Vize kapely neni jen tvotit hudbu, ale budovat silnou a va§nivou komunitu

v podobé¢ “vI¢i smecky®.

1.3 Estetika

Estetika kapely A Clan Of Wolves je siln€ provazana s obrazem vlka predstavujicich silu,
odvahu a soudrznost. Vystupovani ¢lenti na podiu i mimo néj je doprovazeno agresivni
a raznou energii pripominajici chovéani vl¢i smecky. Rozzufeny projev symbolizuje utok
divokych Selem prokousavajicich se skrze zI¢ myslenky chranici svou vérnou smecku. Celkova
estetika kapely je inspirovana tlupou Selem brazdici tmou zabalena do rousky tajemna. To vSe

se promita do vystupovani i do celkové vizualni identity skupiny.

1.4 Jazyk

Komunikace kapely bude vedena od samého zacatku v anglictiné. Divodem je nejen zacileni
zahraniéniho publika, ale i pavod zpévaka. Cast jeho vémé fanouskovské zakladny je jiz ted
v zahrani¢i. Konkrétné v oblasti Irska a Velké Britanie. S publikem budeme kapela mluvit
pozitivnim, motivacnim a pratelskym jazykem. V textaci budou posluchaci vyzyvani k urcité
akci a pouzivany slova spojena s vlky a smeckou. Fraze, které se mohou objevit v grafickych

materialech nebo v textech na sociélnich sitich, mohou vypadat nasledovné:
,,Be part of the clan!*

,,Meet the pack

,,Join the pack*

,,Don't be a sheep, be a wolf!

\, Listen to our howls
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2 Art direkce a Vizualni identita

Nastavena brandova identita by méla pomoci pochopit, jak se kapela touzi prezentovat a jaké
emoce chce u publika navodit. S pomoci téchto informaci bylo mozné zahajit vizualni Cast
spoluprace. Byla nastavena art direkce a na ni bylo navdzano fotografovanim kapely.

Z toho se pak vychézelo i pfi navrhu vizualni identity.

2.1 Moodboard

Ve chvili, kdy byly nastavené hodnoty kapely, vize a estetika, ptiSel ¢as vizualizovat tyto prvky
v moodboardu. S jeho pomoci probehla definice celkového pojeti identity kapely, identifikace
toho, jak by méli lidé kapelu vnimat a jaké emoce chce kapela navodit. Soucasné probéhlo

urceni konkrétnich obrazu a barev.

Snahou prvniho moodboardu bylo zachytit estetiku noci a vI¢i smecky. Hlavni predstavou byla
hvézdna obloha, pod kterou stoji vici a vyji na zafivy mésic, ktery je osvétluje pod rouskou
tmy. Lze zde proto vidét barevnou paletu obsahujici Cernou, bilou, odstiny modré
i oranzovou, od které se nakonec upustilo. Dale moodboard obsahuje prvky vyjicich vlka

a kruhové svétlo mésice v upliiku.

Obrazek 20: Moodboard 1
Zdroj: vlastni
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Dale byl vytvofen moodboard, ktery piiblizil pfedstavu o grafickém a fotografickém pojeti
identity. Ten obsahuje symboly noci, tajemna a vyzatuje energii. Vyuzity byly motivy hvézd
predstavujici nocni oblohu a kruht reprezentujicich mésic. V ramci tohoto moodboardu byly
vypustény symboly vlka a vi¢ich hlav, které by byly piili§ popisné a jsou nadmiru pouzivané

nejen v hudebnim prumyslu.

""

MOODY ‘ A CLANOB

MYSTERIOUS : WQI \/FS
INTENSI % \.\ \ /’

Obrazek 21: Moodboard 2
Zdroj: vlastni

2.2 Foceni a nataceni

Na této nocni estetice doSlo ke shod€ s kapelou, a tudiz bylo mozné finalizovat jasnou
predstavu o podobé fotek. Hlavni motiv byl oblicej pfed kruhovym obrysem svétla
symbolizujici mésic na nocni obloze. Byly zhotoveny fotky kazdého Clena timto nasvicenim
a pripraveny dvé varianty emoci. Prvni byl fev a vyti rozzufeného vlka plného emoci. Tou
druhou se stal vnitini klid a tajemno. Jednotlivé headshoty jsou pouzity pro individualni
prezentaci ¢lent na socialnich sitich. Mysticka estetizace byla aplikovana i pro skupinové foto

celé kapely.
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Obrazek 22: Foceni kapely
Zdroj: vlastni

Pro dosazeni tohoto efektu, byly pro nasviceni pouzity tfi rizné zdroje. Dvé svétla nasvécovala
subjekt. Modré svétlo bylo pouzito jako klicove, to nam utvarelo obrys na okrajich postavy.
Oranzové poslouzilo k nasviceni celé plochy. Posledni svétlo bylo postaveno za subjekt

a vytvorilo kruhovy obrys v pozadi fotografie

Obrazek 23: Headshoty 1
Zdroj: vlastni
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Obrazek 24: Headshoty 2
Zdroj: vlastni

Obrazek 25: Foto kapely 1
Zdroj: vlastni
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Jak jiz bylo uvedeno vyse, od oranzové palety bylo nakonec upusténo na zakladé ziskaného
feedbacku. Oranzova pasobila piili§ agresivné a u lidi nenavazovala pocit noci a tajemna. Proto

byly fotky upraveny a predélany do modro-fialové palety. Ta je vice spojovana stmou

a no¢nim klidem.

Obrazek 26: Headshoty 3
Zdroj: vlastni

Obrazek 27: Foto kapely 2
Zdroj: vlastni
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V Piipade amatérskych nebo jinych fotografii neodpovidajicich umélecké direkci, se aplikuje
na snimek modry pfechod, ¢cimz mu umoznime navodit estetiku temné noci a snimek tak 1épe

zapadne do celkové identity kapely.

Obrazek 28: Aplikace modrého piechodu na fotku
Zdroj: www.pinterest.com

V ramci foceni bylo pfipraveno i nataeni videoklipu. Zde bylo vyuzito modrého nasviceni
a kruhového motivu. Ten byl vytvoren s pomoci rybi cocky s nizkou ohniskovou vzdalenosti.

Vysledny obraz pak navodil pocit, ze clenové promlouvaji pfimo k divakovi.

Obrazek 29: Nataceni
Zdroj: vlastni
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2.3 Logo

Nejvétsi problém u navrhu loga byl dlouhy nazev kapely, s nimz se nepracovalo pohodiné. To
bylo i divodem, pro¢ logo jako takové prosli velkym mnozstvim zmén, a nakonec Gplnym
redesignem. Logo mélo pracovat se symbolem, ktery by skupinu reprezentoval a bylo by

snadné ho aplikovat kamkoliv.

Logo bylo postaveno z péti hvézd. Ty reprezentovaly pét ¢lena skupiny, jejichz pocet se béhem
spoluprace zredukoval na Ctyfi, a hvézdnou oblohu jako na nastaveném moodboardu. Hvézdy
byly poskladany takovym zpisobem, aby v negativnim prostoru vytvareli pismeno

W (Wolves). Samotny tvar hvézd vychazi z pisma pouzitého pro logotyp.

ﬁ
Ht

Obrazek 30: Logo 1 - symbol
Zdroj: Vlastni

Kvili nekompaktnosti nazvu bylo nakonec rozhodnuto symbol rozeviit jako tUsta vlka
a logotyp do néj vlozit. To se ale ukazalo byt vizualné velice nepiehledné a prehlcené. Tento

pocit byl jesté umocnén volbou vyrazného patkového pisma.

++

A CLAN OF
WOLVES

Obrazek 31: Logo 1 —celé
Zdroj: vlastni
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Cely vzhled loga byl proto nasledné zjednodusen vybérem odlisného pisma. Bylo vybrano
bezpatkové, které nepusobi tolik rockove, ale design byl diky nému Cistéjsi a podle ¢lend
skupiny Iépe vystihovalo jejich zanrové zaméteni, které neni uplné Cisty rock. Hvézdy byly

opé€t upraveny tak, aby vychazely z vybraného pisma a esteticky ladily s logotypem.

Obrazek 32: Logo 2 - celé, zkracené a symbol
Zdroj: vlastni

Designu se tim ulevilo, ale nebylo to dostacujici. Logo stale pasobilo pfilis komplikované.
Proto byl pavodni navrh opustén a od zakladu bylo vytvoreno logo nové. Nejvétsi komplikaci
zustaval slozity nazev kapely. Logo tedy bylo pojato ¢isté typograficky. Jako vhodné feSeni se
nakonec ukazalo pismo Bourbon St. Jeho ostré rysy pusobily nebezpecné a agresivné jako vik
a esteticky zapadalo do celého konceptu. S pomoci Uzkého charakteru pisma doplnéného
o Siroké glyphy se mohlo zpracovat typografické logo, které 1 pres dlouhy a obtizny nazev
nahle pusobilo celistvé. Do pismena ,,0“ je umisténa hvézda. Ta vyplnila vyrazny negativni
prostor, ktery diky rozsifenému ,,O vznikl a mohla tak byt zachovana symbolika hvézdné
oblohy. Pismena zakonCena vrcholem byla zaspicaténa ¢imz byl umocnén dojem nebezpeci.
Finalni logo ma dvé variace. Ty se voli podle prostoru, kam se aplikuje. Dale existuje jeste
zkracena varianta, kterou lze pouzit pro drobné plochy jako je napftiklad profilovy obrazek na

socialnich sitich.
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ACLAN OF WOLVES

ACLAN OF
WOLVES

3 - horizontalni varianta, vertikalni vari.

Zdroj: vlastni

anta a zkracena verze

ACLAN OF
WOLVES

E%. '

45



2.4 Barvy

Paleta barev byla ponechana jednoducha. Jedna se o kombinaci ¢erné a modré symbolizujicich

noc. Cerna funguje vzdy jako podkladova barva. Do modré jsou ladény viechny grafické prvky

kromé texti. Tém je vyhrazena bila vytvarejici Citelny kontrast.

RGB
CMYK
HEX
Pantone 2132C

2.5 Typografie

Primarnim pismem je Bourbon St navrzené designérem Andrei Robu.

28,57,255 RGB 236,236,236 RGB 236,236,236
92,67,0,0 CMYK  75,68,67,90 CMYK 6,4,4,0
#1739FF HEX #000000 HEX #ECECEC

Obrazek 35: Barvy
Zdroj: vlastni

' Vyznaluje se

kombinovanymi uzkymi a Sirokymi literami, které umoznily vytvoftit design loga. Roz§ifené

,,O“ je jedinou literou tohoto typu, ktera je pouzivana a je aplikovana i do nadpisi. Ty jsou

psany vzdy verzalkami.

BOURBON 8T

ABCCDDEERGHI[JKLM

NNOOPORRSSTTUDY

Obrazek 36: Primarni pismo
Zdroj: vlastni

H Typeverything, online.
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Jako sekundarni pismo bylo zvoleno bezpatkové Neue Haas Grotesk Display Pro od studia
Monotype ve verzi 55 Roman a 65 Medium pro vyznaceni informaci. Cisté groteskni pismo se

vizualné nebije s vyraznym Bourbon St a navzajem se dopliiuji.

Neue Haas Grotesk Display Pro Neue Haas Grotesk Display Pro
55 Roman 65 Medium
AaAa Aa Ce Cé DA Dd Ee E¢ Eé Ff Gg Hh Chch Aa Aa Aa Cé Cé Dd DdEe Eé Eé Ff Gg Hh

li fi Jj Kk LI LI LI'Mm Nn Nis Oo 06 06 Pp Qq Rr Chchli i Jj Kk LI LI LF'Mm Nn Nt Oo 06 06 Pp

Rf RF Ss S8 Tt Tt Uu Ud Ua Ui Vv Ww Xx Yy Yy Qq Rr Rf R¥ Ss §§ Tt Tt Uu Ua Ut Ui Vv Ww Xx

Z2zZ7z21?.,:;-""O[H{}/\* &@#% +=<>|€L YyYyZz22!?.,:;-"" () [I{}/\*&@# % +=
¥foopm+x©O®™? <>|€ELE¥PooPunmzx©O®™?°

Obrazek 37: Sekundarni pismo
Zdroj: vlastni

2.6 Grafické prvky

Ve vizualni identité jsou pouzivany na pozadi dva vyrazné prvky definujici vzhled vSech
materiald. Tim jsou hvézdna obloha spolecné s mésicem. Oba tyto prvky jsou doprovazeny
fluidni animaci podnécujici klid a pohyb noc¢niho nebe. Tato animace je aplikovatelna

v digitalnim i redlném prostiedi.

2.6.1 Hvézdna obloha
Na hvézdnou oblohu byla pouzita hvézda, ktera je obsazena v pismené ,,O“ naseho loga. Ta je

rozlozena do mtizky tvoftici zéklad nebe.
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Obrazek 38: Miizka z hvézd
Zdroj: vlastni

Pro ptidani diverzity a organi¢nosti oblohy do pevné mfizky, je v datech vytvarejicich kone¢né
tvary obsazena hvézda v péti riznych velikostech. Jestli a jaka hvézda bude vidét je predurceno
histogramem individualné zadanym pro kazdou z nich. Udaje definujici distribuci tvard jsou

stupné Sedi, béhem kterych se hvézda zobrazi.

+

Obrazek 39: Série hvézd
Zdroj: vlastni

ﬁ( Extract

Histogra

Luminance

Obrazek 40: Histogram hvézdy
Zdroj: vlastni
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Kone¢ny organicky charakter pozadi tvori turbulentni plocha. Diky jejimu pohybu je tvar
proménlivy a mame moznost vytvofit nekonecné mnozstvi riznorodych podkladd i je

animovat.

Obrazek 41: Turbulentni podklad
Zdroj: vlastni

Kromé turbulence lze vlozit jako vstupni udaj jakoukoliv fotku ¢i video a tim vytvofime

pohyblivy obraz tvofeny hvézdami. Vysledna pozadi mohou vypadat nasledovné:
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Obrazek 42: Pozadi s turbulentnim a video podkladem
Zdroj: vlastni

2.6.2 Mésic

Druhy element vizualni identity pfedstavuje mésic a svétlo, co se od néj odrazi. V zakladnu se
jedna o rozostfeny kruh, ktery jsme mohli vidét i na fotkach, kde je tvofen pomoci svétla
namifeného na zed’. V kruhu lze pozorovat jemny gradient prolinajici se skrze cely kruh. To
symbolizuje odraz svétla od mésice. Jeho pohyb vytvari fluidni animaci, ktera muze byt rychla,

dynamicka a agresivni nebo pomala a klidna.

Pohyb je vytvaren pomoci nékolika kruhli s riznymi odstiny modré a odliSnou intenzitou
rozmazani. Kazdy kruh ma nastavenou ruznou drahu pohybu. Ten tvoii podklad fluidni

animace.
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Obrazek 43: Podklad fluidni animace
Zdroj: vlastni

Tyto motivy jsou v tuto chvili tfi, ale Ize vytvorit neomezené mnozstvi a teoreticky se muize
s pouzitim vhodného softwaru pohyb pfizpusobit charakteru hudby. Aby se mi ostré
1 rozmazané kraje slily do jednoho objektu, je na podklad aplikovana dalsi forma rozmazani

a intenzita zafe urCena pomoci urovni.

Obrazek 44: Zare mesice
Zdroj: vlastni
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Spojenim hvézdné oblohy a mésice ndm vznikne finalni motiv pouzivany na pozadi
obrazovych materiald. Moznost kombinaci a variability tohoto podkladu je neomezena
a vytvari charakteristicky vzhled prezentace kapely. Jeho tvorba obnasi mirn€ naro¢ny proces,
ale jeho vysledné pouziti je velice snadné. Pouze se vezme pfipraveny staticky nebo video

format a vlozi se do pozadi navrhovaného materialu.

Obrazek 45: Vysledna animace pozadi
Zdroj: vlastni
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2.7 Spojeni vSech prvku vizualni identity

Pouziti jednotlivych prvka je pomémné piimocaré. Zakladem je na pfedchozich stranach
piedstavené pozadi a na vrchol formatu je poté vkladano logo nebo hlavni sdéleni. To Je
velikostné pfizpusobené formatu a odsazené o Sitku pismena ,,A“ v logu. Do spodni Casti se
umistuji vSechny dopliiujici informace. Text je mozné bud’ vycentrovat nebo rozdélit do

jednotlivych bloku v zavislosti na mnozstvi a druhu obsahu.

Obrazek 46: Piiklad odsazeni obsahu
Zdroj: vlastni

Na nasledujicich mockupech 1ze vidét jiz aplikovanou vizualni identitu na tiskoviny v podobé
plakatu ¢i vizitek a také obecnou aplikaci na hudebni nosice ve formé Vinylovych desek, CD

a kazet.
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Obrazek 47: Plakat — oznameni o koncertu
Zdroj: vlastni

Obrazek 48: Plakat — oznameni o tour
Zdroj: vlastni
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Obrazek 49: Zadni strana vizitky
Zdroj: vlastni

ACLANOF
WINES

Obrazek 50: Obecna aplikace — kazeta
Zdroj: vlastni
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Obrazek 51: Obecnd aplikace — CD, Kazeta a Vinylova deska
Zdroj: vlastni

V situaci, kdy na pozadi pouzivame fotografii, aplikujeme hvézdnou oblohu samostatné bez
meésice pfimo na ni. Na snimcich ze studia nam tvoii kruhovy obraz mésice jiz svétlo v pozadi.
Na ostatnich fotografiich diky tomuto elementu snadno zajistime konzistentni vizualni
komunikaci odliSitelnou od ostatnich hudebnich skupin a v digitalnim prostiedi doda

animované nebe pohyb do jinak statického obsahu.

RSO

Obrazek 52: Hvézdna obloha na fotce
Zdroj: vlastni
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3 Scénografie

Dojem z koncertd je ovlivnén kazdym vizualnim a audio prvkem. Ukolem kapely je predvést
vyraznou show s kvalitnim zpévem a hudebnim podkladem. Kapela by méla zapojit publikum
a komunikovat s nim, aby mu poskytla nezapomenutelny zazitek. U vydareného vystoupeni to
timto viak nekonéi. Uspéch koncertu je samoziejmé ovlivnén i kvalitng nazvuenymi prostory
a vizualni slozkou celého vystoupeni. Mezi to se fadi svétla, projekce ¢i kulisy. Vytvorena

identita se do téchto prvku propisuje, aby fanouskim piinesla komplexni audiovizualni zazitek.

Vizualni pojeti a estetika brandu skupiny byla propsana i do koncertu na misté¢ s omezenym
pristupem k audiovizualni technice. Na vystoupeni v kavarné Cafe V Lese byla vyuzita svétla
s modrym filtrem. S Jejich pomoci se nastavila estetika noci a prostor nabarvila podle potieb

kapely. Temné prostiedi a celkova atmosféra se dale umocnila diky zafizeni na tvorbu mlhy.

Obrazek 53: Foto z koncertu v Café V lese 1
Zdroj: Egor Beketov
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Obrazek 54: Foto z koncertu V Café v lese 2
Zdroj: Egor Beketov

Obrazek 55: Foto z koncertu v Café V lese 3
Zdroj: Egor Beketov
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V Piipadé ze by kapela méla pristup k velkému pddiu s technikou, byla by do pozadi pouzita
projekce prehravajici fluidni animaci mésice s nebem. Ty by tvofili nas hlavni svételny motiv
a jejich pohyby by expresivné vyjadfovaly naladu a zmény hranych skladeb. Cely prostor by
se nasledné osvitil pohyblivymi a problikdvajicimi svétly s modrym filtrem simulujici
hvézdnou oblohu. Pro dosazeni toho, ze svétla budou mit tvar hvézd, pouzijeme takzvany
Gobo. Jedna se o objekt vlozeny pred svétlo ovliviyjici tvar svételného paprsku. Timto

zpusobem divaka pln€ ponofime do prostiedi vizualni identity kapely.

Obrazek 56: Vizualizace projekce
Zdroj: vlastni

59



4 Pruzkum trhu

Spotiebitelské chovani je v pfipadé této prace ovlivnéno oborovym zamétenim autora. Kromé
samotné hudby je pro zazitek z poslechu dulezita celkova vizualni prezentace interpretd, zda
je sjednocena s jejich tvorbou a jestli spoleéné u posluchace vyvolaji silné emoce, ke kterym
se chce vracet. Obalka alba je tak jednim z rozhodujicich faktora o koupi hudebniho nosice.
Prizkum sméfovany na experty v oboru hudby, marketingu a grafiky ukazal, Zze mnoho z nich
timto zpusobem hudbu vnima a konzumuje. Umélci si to do jisté miry uvédomuji. Z toho
divodu se navrhim alb vénuje Casto velka pozornost. Neni vSak jednoznacné, zda takto

k hudbé pristupuje i bézny spotiebitel. Proto byl proveden priizkum na toto téma.

Tato prace se vénuje i navrhu obalky alba. Prizkum by mél objasnit, jak velky vliv ma tato
umélecka ¢ast identity kapely na posluchace. Jinymi slovy, zda ma smysl vénovat této
discipling Cas a prostiedky. V dotazniku se objevi i otazky typu, co by si posluchac pral v baleni
najit. Ziskané informace tak pomuzou identifikovat materialy, které by mély byt vytvoreny

spolecné s obalkou alba.

V dnesni dobé posluchac¢ hudbu konzumuje primarné skrze streamovaci platformy. Nicméné
pro pruzkum, v ramci této prace, byli hledani respondenti pravidelné kupujici hudebni nosice.
Na dotaznik odpovédélo dohromady dvanact muzii i zen ve véku 21 az 33 let. Ti poskytli

nasledujici informace.
1. Jaky je vds preferovany hudebni styl?

U nasich dvanacti respondentt dominovaly hudebni zanry hip-hop, indie rock, pop a R&B. Da
se predpokladat, ze tvori zaklad jejich hudebni sbirky.

2. Jak casto poslouchdte hudbu?

Vsichni uvedli, Ze se poslechu hudby vénuji svij ¢as kazdy den. Jedna se tak o lidi, pro které

je hudba neodmyslitelna soucast zivota.

3. Jak dilezitd je pro vas pri objevovdani nové hudby vizualni identita kapely (napr. logo,

barevné schéma, typografie)?

Respondenti uvadéli miru dilezitosti na skale od 1 do 5, kdy jednicka znamenala, Ze je na
vizualni identit€¢ hudebnik( nezalezi. NejCastéji se objevovaly odpoveédi mezi 3 a 4. Vizualni
identita mé& vliv na to, zda si hudebnika v nepfeberném mnozstvi dalSich vSimneme

a rozhodneme si ho poslechnout, nicméné se nejedna o hlavni faktor pfi objevovani hudby.
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4. Vzpomenete si na konkrétni vizudalni prvky spojené s vasimi oblibenymi kapelami? Pokud

ano, popiste je.

Respondenti uvadi, ze si nejvice u hudebnikti vybavuji jejich loga a obalky alb. Toto zjisténi
naznacuje, ze zminéné grafické prvky maji zasadni vliv na to, zda si interprety zapamatujeme
a budeme se k jejich tvorbé vracet. Prvky pomahaji vytvaret prvni dojem z interpreta a hraji

klicovou roli pro dlouhodobé budovani znacky.
5. Citite ke kapele silnéjsi vztah, kdyz se jeji vizudlIni identita shoduje s vasim osobnim vkusem?

Téazani uvadéli, zda s timto tvrzenim souhlasi na Skale od 1 do 5. Vysledek ukazuje, ze osobni
vkus a preference ma velky vliv na to, jaky vztah si se skupinou vybudujeme. Jestlize se jejich
vizualni komunikace shoduje s nas§im zivotnim stylem, muZze dojit k hlub§imu emo¢nimu

spojeni s muzikanty a jejich hudbou, u které mame pocit, ze nas reprezentuje.
6. Jak prispiva konzistentni vizualni identita k celkovému vhnimani kapely?

Vétsina se shodla na tom, ze konzistentni vizualni komunikace je klicovym faktorem

k budovani rozpoznatelné znacky a unikatni prezentace hudebnikd.

vvvvvv

konzistence?

V této oblasti se vysledky rozdéluji. Jedna skupina véfi, ze identita kapely by se méla vyvijet
Casem a podpofit tim unikatnost nové hudby. Druha pulka si stoji za tim, ze konzistence je
dulezita pro budovani stalé fanouskovské zakladny a podporuje autenticitu skupiny. Nicméné
jako obecny zavér lze pfijmout, ze je dulezité minimalné zachovat hodnoty i1 vizi kapely
a zakladni vizualni prvky jako je logo a celkova estetika. Na to 1ze asem nabalovat nebo ménit
vsechny ostatni prvky. Podpofime tak unikatnost novych projektl, pii ¢emz si interpret

zachova svou autenticitu.

8. Jak ovliviwje vizudlni identita kapely vase rozhodnuti o tom, zda se budete zajimat o jeji

nehudebni obsah (napr. merchandise)?

Zde se jednoznacné€ shodli na tom, ze vizualni zpracovani materidlu ovliviiuje zajem
spotfebiteld o merchandise a dalsi produkty. Jedna se o o¢ekavatelnou, ale dilezitou informaci.
Pro hudebniky ma smysl vénovat prostfedky do navrhu té€chto produkt, nebot se jedna
o vyrazny zdroj ptijmu. V Pfipad€, Ze by o vyrobky nebyl zajem, muze naopak dojit k financni

ztratam.
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9. Jaké vizudlni prvky na obalu alba vds nejvice zaujmou?

Respondenty pfitahuji zajimava grafickd pojeti Ci ilustrace, kreativni fotografie i1 prace
s typografii. Nezalezi tedy jaké umelecké ztvarnéni obalky zvolime. Podstatné je, aby

dopliiovalo zanr hudby a komunikovalo jeji obsah.
10. Maize obal alba ovlivnit vasi emocionalni reakci na hudbu?

VétSina respondentti na tuto otazku odpovédéla kladné€, proto bychom méli klast daraz na to,
aby obalka alba podnécovala stejnou naladu jako hudba. Prebal je tim pfipravi na emocni

zazitek, ktery mohou od tvorby ocekavat.
11. Koupili jste si nékdy album pouze na zakladé obalu alba?

Velka Cast odpovédeéla, ze tomu tak je, da se ale predpokladat, ze se ve vétsiné pripada jedna
o interprety jim blizké. Obalka alba je poté motiva¢nim prvkem podnécujici ke koupi. To nam

opét naznacuje dulezitost kvality zpracovani tohoto média.
12. Jak ovilivimje design fyzickych formdtii (napr. vinyl, CD) vaSe rozhodnuti o jejich koupi?

Tato otazka nam potvrdila nas predchozi predpoklad. Vzhled alba hraje u vétSiny respondentt
vyznamnou roli pfi rozhodovani o koupi. U vinylovych desek se jedna o velky tiS§tény format.

Ten si chceme vystavit a obal pfejima roli estetického dopliiku v domécnosti.
13. Ovlivituje obsah baleni vinylu vase rozhodnuti o jeho koupi?

U vétsiny respondentd je obsah baleni opét rozhodujicim faktorem pii koupi. Nicméné obsah
baleni zname ve vétsin€ pripadi pouze béhem nakupu v internetovych obchodech. To muze
znamenat, ze svij udel pfi pofizovani desky hraji i samotné vinyly, které myvaji rizné barvy

nebo estetickd ztvarnéni. Tuto informaci se vét§inou dozvime piimo na obalu desky.
14. Co doufdte, Ze najdete v obalu vinylu nebo co si prejete, aby bylo vzdy obsahem?

Respondenti si preji najit primarné texty pisni. Ty byvaji pravidelné soucasti baleni vSech
vinylovych desek. Dale se ve vétsin€ pripadt shoduji, Zze by chtéli, aby obsahem byly nalepky

a umelecké plakaty.

15. Umocnilo by AR (augmentovnd realita) vas proZitek z poslechu vinylu?
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Vétsina dotazanych zaujmula moznost aplikace augmentové reality na obsah tisténé obalky

alba, nicméné si nedokazi predstavit, jak by takové rozsiteni vypadalo a uzivatelsky fungovalo.

S Navrh obalky alba

Navrh obalky je primarné umélecka slozka vizualni prezentace kapely. VétSinou se setkame
s pristupem, kdy se design kompletné méni s kazdym albem, avsak jsou i interpreti, ktefi si
pevné udrzuji specificky nastaveny design. V ramci této prace byly zkombinovany oba tyto
pfistupy. Cilem bylo pfinést jedineny obraz navazujici na emocni zasah hudby a zaroven

zachovat nastaveny vizualni styl, s jehoz pomoci skupinu fanousci poznaji.

Pred zah4jenim navrhu bylo nutné znat tfi klicové informace. Témi byly, jednak téma celého
alba, jaké emoce chce interpret posluchacim predat a poté nazev alba. Protoze kapela jiz touto
dobou nespolupracovala, bylo nutné abych k témto odpovédim doSel jako autor prace sam.
Spolecny motiv skladeb byl odvozen z jejich texti a z toho, jak hudba ptsobila. Podle textt se
pisné zabyvaji tématy emocniho boje, vnitiniho zmatku a hledani atéchy a spojeni. Ve
skladbach se zpiva o pocitech osamélosti, zoufalstvi a touhy po uniku nebo osvobozeni od
bolesti. Album se celkové to¢i kolem slozitosti lidskych emoci, boje s vnitinimi démony
a hledani utéchy uprostied temnoty. Na zakladeé toho byl pro dilo zvolen nazev ,,Shadows

Within®.

Obraz, ktery byl takto vytvoren, zobrazuje postavu plnou zoufalstvi snazici se dostat z temnoty.
Hleda zdanlivé nemozny Gnik z nekonecné prazdnoty symbolizujici dusi a vede vnitini boj sam
se sebou. Zapasi s myslenkami a emocemi, jez jsou témi nejdésivejSimi stiny ukryvajici se
uvnitt nds a bez pomoci neni snadné se jim vyhnout. K udrzeni vizualni prezentace byla
zachovana barevna paleta. Ta se hodila 1 k temnému tématu celého alba. Poté byl aplikovan
stejny trik jako pfi realném foceni ve studiu, a to vytvoreni kruhu svétla za postavou. Design

pfimo napodobuje uméleckou direkcei fotografii.
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ACLANOF WOLVES

SHADOWS WITHIN

Obrazek 57: Navrh obdlky alba "Shadows Within"
Zdroj: vlastni

Natitule dale vidime pouze logo a nazev alba. Pro umocnéni klaustrofobniho pocitu nalezneme
na druhé strané obalky postavu zezadu. Obal timto zpuisobem tvoii uzavieny prostor, ve kterém
je postava uvéznéna. Na zadni strané jsou dale uvedeny skladby cekajici na posluchace
a povinné informace. Jakmile rozevieme obal alba, dostane se nam pohledu na vnitini stiny

sapajici se po postave, pred kterymi se snazi zoufale uniknout.
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o Death Letter «Eye Suffer| o3 Darken the City o Smile Baby Smile o Better Pill

Obrazek 58: Zadni strana obdlky alba
Zdroj: vlastni

Obrazek 59: Vnitini strana obalky alba
Zdroj: vlastni
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Vysledny navrh bere samoziejmé v potaz i vysledky provedeného priazkumu. Obsahem alba je
obal vinylové desky. Na té jsou umisténé nazvy pisni a jejich texty. Mnozstvi skladeb neni
velké a nejsou k dispozici zadné dopliujici informace nutné k vyzdvihnuti, proto nebyla
vytvofena zadna brozura ani jiny ti§t€ny material. Dale zde nalezneme plakat s motivem alba,

nalepky a samotnou vinylovou desku nabarvenou na modrou.

ACLAN OF WOLVES

Obrazek 60: Vnéjsi a vnitini strana obalky a nalepky
Zdroj: vlastni
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DEATHI LETTER EYE SUFFER | DARKEN THE CITY

SMILE BABY SMILE

Obrazek 61: Vnitini pouzdro vinylové desky
Zdroj: vlastni

Pro ovéteni navrhu byla vyti§téna maketa obalu, provedena kontrola barev pfi tisku a na ni
otestovana dal§i Cast designu obalky, kterou je augmentova realita. Soucasti vyobrazené
postavy je i1 animace. Cilem byla moznost zobrazit ji s pomoci telefonu, kdy spoustécim
mechanismem bude samotny obrazek. Vysledku bylo dosazeno s pomoci aplikace ROAR.
Pokud si aplikaci stathneme do chytrého telefonu a namifime fotoaparat na obalku (viz. strana
63), design se rozpohybuje. Pokud by mé znalosti této problematiky byly na vyS§si urovni, bylo
by mozné nechat naptiklad 3D postavu vylézt ptimo z formatu do prostfedi ¢i podpofit poslech

animacemi doprovazejicimi hudbu.
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Obrazek 62: Spusténi augmentové reality obalky
Zdroj: vlastni

6 Marketing a Propagace

Jiz vime, kdo je cilovad skupina, jak snimi chceme komunikovat, co jsou naSe vize
a hodnoty, nastavili jsme si art direkci materiald, navrhli vizualni identitu, nahrali hudbu
a ptipravili album. Nyni potfebujeme kapelu a jejich hudbu dostat na trh mezi lidi, aby narostla

naSe fanouskovska zakladna a moznosti financovani skupiny.

6.1 SWOT analyza
Silné stranky:

1. Fanouskovska zakladna: Diky tomu, Ze zpévak i ostatni ¢lenové skupiny jiz maji nebo
méli aspesné kapely, bude snazsi dale rozristat jiz vzniklou zakladnu fanousku

2. Touha experimentovat: Protoze se necht&ji drzet Cistého rocku, ale ptidavaji prvky
riznych zanrd, je moznost zaujmou publikum a pfichazet s novymi originalnimi
melodiemi.

3. ZkuSenost s vystupovanim: Vzhledem k hudebni minulosti ¢lent je pfi vystupovani
prostor s fanousky interagovat a zapojit je do koncertu.

4. Identita: Kapela ma nyni pevné nastaveny brand. Ten jim pomiZze snadnéji budovat

poveédomi o kapele a zajisti jim rozpoznatelnost na trhu.
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Slabé stranky:

1. Omezené zazemi: Skupina nema dostate¢né finan¢ni a materialni prostfedky pro rozvoj
své kariéry.

2. Zavislost na zivych vystoupenich: Jejich tvorba neni v tuto chvili dostatecné znama,
a tak jsou zavisli primarné na piijmech z koncertt.

3. Kratky repertoar: Kapela ma nyni pouze pét skladeb. To by mohlo zpusobit
predvidatelnost koncertd a snizit zajem potencionalnich fanousku.

4. Prostory pro zkouSky a nahravani: NedostateCné nahravaci prostory neumoziiuje
dostatecné zdokonalovat zvuk kapely a absence pfistupu k nahravacimu studiu nedava
moznost nahravat skladby v potfebné kvalité.

Prilezitosti:

1. Znalost trhu: Diky hudebni minulosti ¢lenti maji kontakty v hudebnim pramyslu. Ty
1ze vyuzit ke kolaboraci na tvorbé hudby nebo poradani koncertt a rychleji se prosadit
na trhu.

2. Spoluprace a partnerstvi: Kromé moznosti kolaborace s jiz zabehlymi umélci ma hlavni
zpévak spoluprace se znackami jako je Vans a Harley Davidson. Ty umozni propagovat
kapelu mezi Sirsi publikum nebo poskytnou prostor k vystupovani na akcich.

3. Ziva vystoupeni: Porada se u nas fada koncertd a festivald. Jestlize skupina ziska
moznost na nich uc¢inkovat, oslovi vice lidi a dostane prilezitost k prodeji merchandise.

4. Socialni média: Internet nam umozni zasahnout velké mnozstvi potencionalnich
fanousku u nés i v zahrani¢i.

Hrozby:

1. Finance: Nedostatek financnich prostiedkii ovlivni pfilezitosti ristu a propagace
skupiny.

2. Neuspéch tvorby: Jestlize si vydana hudba nenajde své publikum, bude vyrazné
ohrozen vyvoj kapely a snizi se zajem fanousku.

3. Socialni sit€: Je obtizné se dostat skrz organicky rast mezi Siroké publikum.

6.2 Publicita a placena propagace

Je potieba se primarné zaméfit na koncerty, aby byla kapela vidét, slySet a vryla se lidem do

povédomi. Déle je potfeba vystupovat spolecné s dal§imi hudebniky a navazovat nové

kontakty. Znaméj§i umeélci mohou pomoci navysit navstévnost koncertu a prilakat vétsi
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publikum. Zaméfit se také na hudebni festivaly, kde bude kapela vystupovat pro potencionalni
fanousky, ktefi ji do ted’ neznali a nepiisli by na jeji samostatny koncert. Na téchto mistech
vyuzit 1 prilezitosti nabidnout vlastni merchandise, aby lidé mohli podpofit kapelu financné
a pomohli ji propagovat. Mezi nabizené produkty patfi tricka, tasSky, CD a kazety a netradicné
také napftiklad zapalky. Ty jdou dohromady s estetikou noci a na koncertech byva tada lidi

kratici si ¢as o prestavkach koufenim.

Obrazek 63: Merchandise — triCko
Zdroj: vlastni
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Obrazek 64: Merchandise — taska
Zdroj: vlastni

Obrazek 65: Merchandise — zapalky
Zdroj: vlastni
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6.3 Socialni sité a guerilla marketing

Dalsi nastroj, ktery bude kapela vyuzivat pro propagaci hudby a interakci s fanousky jsou
socialni sité. Témi hlavnimi jsou Instagram, TikTok a Facebook. Obsah Instagramu
a Facebooku bude silné spjaty, a to i vzhledem k tomu, ze ¢ast obsahu se automaticky sdili na

obé platformy. Typy piispévka budou rozdéleny na statické, video obsah a kratkodoby obsah.

Statickymi piispévky budou fotky. Konkrétné fotky predstavujici ¢leny skupiny. Tim dostane
hudba tvair a lidé se o muzikantech a kapele dozvi blizsi informace. Diky tomu si
s nimi fanousci utvoii bliz8i vztah. Dale budou nasdileny fotky z koncertt, ze zkouSek ¢i
z nahravani a publikum bude zapojeno do procesu tvorby. Nakonec také grafické pfispévky
informujici o velkych akcich a koncertech, kterych se kapela zacastni. Pravidelny obsah zajisti,

ze kapela zastane v povédomi fanousku, aby na ni nezapomnéli.

Instagrom

Obrazek 66: Statické prispévky
Zdroj: vlastni
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Soucasti video obsahu budou kratka informativni a zabavna videa ve formatu 9:16. Ta se
publikuji do sekce Reels na Instagramu a na platformu TikTok. Konkrétné¢ se budou
zpracovavat videa z koncertd, ze zkouSek a jinych akci. DalSim typem videi by mélo byt
predstaveni skladeb, textl, jejich vyznam a co stalo za vznikem. Tim poslednim je guerilla
marketing. Clenové skupiny zahraji akustické verze svych skladeb v ulicich, kde budou mit

lidé moznost je poprvé slySet a seznamit se s nimi.

Kratkodobé piispévky se nazyvaji Stories. Najdeme je na Instagramu a Facebooku. Tento
obsah by mél pravidelné informovat o nadchazejicich akcich a také poslouzit ke sdileni utrzka

ze zivota kapely.

Obrazek 67: Kratkodobé piispevky
Zdroj: vlastni

6.4 Sponzori

K sifeni a financovani tvorby kapely budou vyuziti jiz existujici sponzofi. Snahou bude také
aktivné hledat dalsi partnery sdilejici hodnoty kapely a poskytnou kapele podporu vyménou za
propagaci jejich produkti o nichz bude mluveno skrze socialni sit€ i na koncertech, kde se

mohou stat viditelnym partnerem akce.
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Zavér

V diplomové praci jsem se zabyval vizualni identitou a komunikaci hudebnich skupin. Mym
cilem bylo pfipravit funkéni brand pro nove vzniklou rockovou kapelu a vytvoftit obalku pro
nahrané album. Dale jsem se snazil zodpovédeét, zda je pro interprety vizualni identita dulezitou
Casti jejich prezentace, jestli ovliviiuje nas pohled na hudbu a jaky vliv ma na prodej a zajem

o hudebni nosice.

V teoretické Casti diplomové prace jsem se zabyval vizualni identitou v hudebnim primyslu,
jejim vyvojem a rozebral jsem jednotlivé prvky. Mluvil jsem o tom, jaky ma vizualni identita
vliv na formovani brandu umélct a na jejich schopnost vytvofit si s fanousky hlubsi pouto.
Loga, obaly alb, scénografie, vSechny prvky spolecné tvoii komplexni zazitek, ktery ma za cil
zasahnout posluchace na emocni trovni. V dne$ni digitalni dobé jsou vSechny prostiedky, které
nam internet nabizi, silnymi a neodmyslitelnymi néstroji k budovani znacky a interakci
s fanouskovskou zakladnou. Dale jsem psal o tom, ze vSechny prvky vizualni identity nejsou
pouze povrchovym lakadlem, ale maji zasadni vliv na to, jak je hudba vnimana. Také ovliviiuje
nas audiovizualni zazitek z koncertl a podtrhuje osobité vystupovani umélcti. Zminil jsem se
i tom, jakou roli hraje branding v hudebnim pramyslu. Jedna se o nastroj formujici identitu
umélcti a slouzi k budovani vztahu s fanousky. Interpreti by se méli zaméfit primarné na
konzistenci brandu, adaptibilitu a schopnost ziskat si pozornost. Ten poté vyuzit jako soucast
marketingové propagace. K efektivni propagaci a uspéchu tvirct na trhu je potfeba vyuzit
vSech dostupnych nastroji. Také jsem se zminil o tom, jak mohou moderni technologie

v podobé AR, VR a Al ovlivnit to, jak hudbu konzumujeme i tvofime.

V praktické casti jsem blize predstavil kapelu s nazvem A Clan Of Wolves, urcil cilovou
skupinu a nastavil pevnou brandovou komunikaci. Ta by méla skupiné pomoct v konzistentni
prezentaci a ziskani stale fanouskovské zakladny. To jsem dale podpoftil uméleckou direkci,
ktera se propsala do fotografii a vizualni identity urcujici celkovy vzhled kapely od loga az po
scénografii. Z ni jsem vySel 1 u navrhu obalky alba, kde jsem se zaroven snazil o volné&jsi
interpretaci hudby. Pfed navrhem obalky jsem také provedl prizkum trhu. Ten potvrdil, ze
vizualni identita kapely a vzhled obalky alba je dulezitym faktorem ovliviiuji prodeje a vanimani
skupin 1 jejich hudby. Nakonec jsem nastavil marketingové a propagacni strategie. Ty kapele

pomohou se zviditelnénim na trhu a s financovanim jejich tvorby.
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