VISJA STROKOVNA SOLA ACADEMIA

MARIBOR

Ucinkovito oblikovanje oglasSevanja dogodka ALL

IN — primerjava strategij in rezultatov

Kandidat: Simon Kova¢
Vrsta Studija: Student izrednega Studija
Studijski program: medijska produkcija
Mentorica— predavateljica: Aleksandra Saska Gruden, univ. dipl. kip.
Mentor v podjetju: Tian Grajzl, inz. med. prod.

Lektorica: Jasmina Vajda Vrhunec, prof. slov.

Maribor, 2024



|ZJAVA O AVTORSTVU DIPLOMSKEGA DELA

Podpisani Simon Kova¢ sem avtor diplomskega dela z nasovom Ucinkovito oblikovanje
oglasevanja dogodka ALL IN — primerjava strategij in rezultatov, ki sem ga napisal pod
mentorstvom Aleksandre Saske Gruden, univ. dipl. kip.

S svojim podpisom zagotavljam, da:

e je predlozeno delo izkljucno rezultat mojega dela,

e sem poskrbel, da so dela in mnenja drugih avtorjev, ki jih uporabljam v predlozeni
nalogi, navedena oz. citirana skladno s pravili Vi§e strokovne Sole Academia Maribor,

e se zavedam, da je plagiatorstvo — predstavljanje tujih del oz. midi kot moje lastne —
kaznivo po Zakonu o avtorski in sorodnih pravicah (Uradni list RS, &t. 16/07 — uradno
precisceno besedilo, 68/08, 110/13, 56/15 in 63/16 — ZKUASP); prekrsek pa podleze
tudi ukrepom Vige strokovne Sole Academia Maribor skladno z njenimi pravili,

e skladno z 32.a ¢lenom ZASP dovoljujem Vi§ji strokovni Soli Academia Maribor objavo

diplomskega dela na spletnem portalu Sole.

Lasko, marec 2024 Podpis studenta: Simon Kova¢



ZAHVALA
Zahvaljujem se svoji mentorici Aleksandri Saski Gruden, univ. dipl. kip., za strokovno
usmerjanje pri pisanju diplomskega dela.

Iskreno se zahvaljujem vsem zaposlenim na Academii, ki so mi pomagali med Studijem in mi

bili navoljo zavsavprasanja

Posebna zahvala velja starSem, ki so mi omogo¢ili Studij in me ves ¢as spodbujali.



POVZETEK

Oglasevanje dogodka je proces, ki Siri informacije o prihajajo¢em dogodku z namenom
privabiti obiskovalce ter ustvariti zanimanje in navduSenje. Ima klju¢no vlogo pri doseganju

ciljnega obcinstva, povecanju prepoznavnosti dogodka in zagotavljanju uspesne udelezbe.

Prvi del diplomskega dela je teoreti¢ni. V njem sem uporabil metodo raziskovanja in metodo
pridobivanja idegj za oblikovanje. Pod metodo raziskovanja sem uvrstil analiziranje ciljne
skupine, raziskavo trga, konkurence, slogov, trendov in vizuane komunikacije, ki se
uporabljajo na danem podrocju. S pomocjo metode analize dokumentov sem lahko analiziral
ze obstojece podatke, ki sem jih naSel zapisane v pisnih in elektronskih virih. Z metodo
opazovanja z udelezbo sem lahko opazoval delovanje in sporazumevanje znotraj manjSe plesne
skupine. Tako sem prisel do informacij, za koga oblikujem in kakdni so standardi ter
pri¢akovanja oblikovanja na tem podro¢ju. Pri pridobivanju ideg za oblikovanje sem uporabil
mind mapping, metodo 6-3-5, SWOT-analizo in analogno razmidjanje. Te sem med seboj
povezoval ter primerja njihovo uc¢inkovitost in vpliv na nadaljnje oblikovanje. Velik poudarek

jebil tudi navplivu barv, ker meje zanimal o, kako barve vplivag o druganadrugo in nagledal ce.

Drugi del diplomskegadelaje prakti¢ni. Navezuje sena oblikovanje kon¢nih izdelkov glede na
zahteve organizatorjev in ugotovitve, pridobljene v prgsnjih poglavjih. Ngpreg sem moral
izbrati idgjo, do katere sem priSel Ze v postopku pridobivanja idej za oblikovanje. Oblikovanje
kon¢nih izdelkov se je zacelo z risanjem skice. Ko je bilatakonc¢ana, je dobila svojo podobo s
pomocjo uporabe digitalnega programa Adobe Illustrator. Opisal sem vse korake, po katerih
sem delal, razlozil uporabo digitalnih orodij in vplive nastavitev na izdelek. Po pogovoru z
organizatorjem je bilo treba doloCene zadeve spremeniti in popraviti. Zadnji korak je bil

oblikovanje ostalih oglasov za razli¢ne oglasevalske medije.

S pisanjem diplomskega dela sem ugotovil, da razli¢ni nacini pridobivanja idej ne pripeljejo do
enakih rezultatov, vendar so vsi enako pomembni zarazvoj celotneideje. V nekaterih primerih
se lahko doloceni nadini manj poudarijo, vendar brez njih ne moremo ustvariti primernega
oglaSevanja. Izvedel sem, da barve poleg vplivanja na razpolozenje gledalca in signaliziranja

dejanj povzrocajo tudi fizioloske reakcije.

Kljué¢ne besede: analiza, raziskovanje, razvijanje, strategije, oblikovanje.



ABSTRACT
Effective Design of the ALL IN Event Advertising - A Comparison of Strategies and Results

Advertising an event is a process of disseminating information about an upcoming event to
attract visitors and generate interest and excitement. It playsacrucial rolein reaching the target

audience, increasing event awareness, and ensuring successful participation.

The first part of the thesisis theoretical, divided into the research method and idea generation
for design. Under the research method, | included analysing the target audience, market
research, competition, styles, trends, and visual communication used in the field. Through the
method of document analysis, | could examine existing data found in written and electronic
sources. Using the participant observation method, | observed the functioning and
communication within asmaller dance group, gathering information about who | am designing
for and the standards and expectationsin the design field. For idea generation, | employed mind
mapping, the 6-3-5 method, SWOT analysis, and analogical thinking, connecting, and
comparing their effectiveness and impact on further design. A significant emphasis was also
placed on the impact of colours, exploring how they influence each other and the audience.

The second part is practical. It isfocusing on designing final products based on the organizers
requirements and the findings from the previous chapters. First, | had to select an idea that
emerged during the idea generation process. Designing final products began with sketching.
When it was completed, it got its shape using the digital program Adobe Illustrator. | described
all the steps | took, explained the use of digital tools, and the effects of settings on the final
product. After discussion with the organizer, certain aspects needed adjustments and
corrections. The last step involved designing additional advertisements for various advertising

media

Through writing the diplomathesis, | realized that different methods of idea generation do not
lead to identical results, but all are equally important for the devel opment of the overall concept.
In some cases, certain methods may be less emphasized, but without them, creating suitable
advertising is not possible. | have determined that colours, besides influencing the viewer's

mood and signalling actions, also trigger physiological reactions.

Keywords: analysis, research, development, strategies, design
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1UVvOD

1.1 Opis podrodja in opredelitev problema

Oblikovanje oglasevanja dogodka je kompleksen postopek, ki izraza identiteto podjetja.
Organizatorji ALL IN bodo letos organizirali dogodek ze Cetrto leto in imajo Zeljo po izdelavi
ucinkovitega oblikovanja oglasevanja dogodka. Dogodek temelji na organizaciji plesnih
delavnic in tekmovanj, risanju grafitov, risarskih delavnicah, vrtenju glasbe, govorjenju rim,
prodajanju plesnih oblacil in druzenju. S pomocjo razli¢nih nacinov pridobivanja idej za
oblikovanje bom poskusil ugotoviti, kateri postopek je najuinkovitejSi in kateri so

pomembne;jsi koraki za nastanek uspesnega koncnega izdelka.

1.2 Namen, cilji in osnovne trditve

Namen diplomskega dela je raziskati pomembnost grafi¢nega oblikovanja glede na predhodne
raziskave in nacine pridobivanja idej. Ugotoviti je treba, ali lahko z razliénimi metodami
pridobivanja idej oblikujem enako ucinkovito oglaSevanje. Glavni cilj je oblikovati uspesno
oglasevanje dogodka ALL IN za razli¢ne komunikacijske kanale. V ta namen so postavljene
&tiri hipoteze.

Hipoteza 1: Razli¢ni nac¢ini pridobivanja idej pripeljejo do enakih rezultatov.

Cilj te hipoteze je dokazati, da lahko z razlicnimi postopki pridem do enakega ali precej
podobnegarezultatav ciljni skupini. V tem delu sem zato uporabil razli¢ne nac¢ine pridobivanja

idgj, kot so mind mapping, metoda 6-3-5, SWOT-analizain analogno razmisljanje.
Hipoteza 2: Brez raziskav lahko ustvarimo primerno oglasevanje dogodka.

Namen jeraziskati, ali bi lahko brez kakrsne koli pomoci oblikoval enako uspesno oglaSevanje

tudi brez podrobnejSih analiz trgain konkurence.

Hipoteza 3: Uporaba razli¢nih barv za razli¢ne vrste oglaSevanja dogodka je primernejsa

od uporabe ene barve.

S to hipotezo zelim dokazati, ali je primerno uporabljati razli¢ne barve za oglaSevanje na

razli¢nih komunikacijskih medijih in kako to vpliva na razumevanje dogodka.

Hipoteza 4: Barve dogodka vplivajo na pocutje in energi¢nost obiskovalcev.
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Namen je pridobiti razumevanje vpliva barv na pocutje ljudi in kako klju¢nega pomena je to

pri oblikovanju.

1.3 Predpostavke in omejitve

Predpostavki diplomskega dela sta razpolozljivost informacij o podjetju in ustrezno
sodelovanje z organizatorji dogodka. Teoreticni del bo zahtevnejSi od prakticnega, ker bo
Casovno daljS in bo zahteval ve¢ ustvarjalnosti in razmisljanja. Pri analizi raziskovanja je
vkljucenih veliko teorij, zapisanih naspletnih straneh in v knjigah, kjer lahko dostopnost do teh
virov predstavlja omegjitev. Ker spletni viri niso toliko zanesljivi kot knjizni, je treba dane
informacije preveriti na ve¢ razlicnih spletnih straneh, da se preveri pravilnost zapisanih
dejstev. Analizirani bodo tudi ze obstojeci primeri oglaSevanja za hip hop dogodke, vendar ¢e
nebodo zajemali popolnoma enakega podrocja, kot je moje, se bom moral poglobiti v eno smer
hip hopa, ki bo lahko vseeno uporabljena kot analiza za primerjavo. Omejitve so tudi

nepripravljenost sodelovanja udeleZencev in orodja uporabljenega programa Adobe Illustrator.

1.4 Uporabljene raziskovalne metode

M etoda analize dokumentov bo vsebovala analizo Ze obstojecih dogodkov v istem podrocju za
lazje raziskovanje trga in dolocanje ciljne skupine. Analizirani bodo dva primeraiz Slovenije
in dva primera iz tujine. Trendi in slogi bodo analizirani in raziskani s pomocjo strokovnih
besedil in literatur, ki mi bodo pomagali tudi pri nadaljnjem oblikovanju moje idge
oglasevanja. Pred Vi§o strokovno Solo Academio sem zakljucil srednjo medijsko Solo. Ker
imam veliko znanja in izkusen] s podrocja grafi¢énega oblikovanja, bom uporabil tudi lastno
znanje in lastne zapiske, ki sem jih ohranil ¢ez leta Solanja na tem podroc¢ju. Uporabljena bo
tudi metoda opazovanja z udelezbo. Ker sem v preteklih letih sodeloval z organizatorji dogodka
kot njihov plesalec in tekmovalec, imam veéletno razumevanje hip hop kulture in njenih
udelezencev. To mi bo pomagalo predvsem v razumevanju medsebojnih odnosov ¢lanov in pri

odlocitvah oblikovanja ide;.



2METODE RAZISKOVANJA

2.1 Analiza ciljne skupine

ALL IN jeorganizacijahip hop plesnegadogodka za vse ljubitelje hip hopa. Vkljucuje ljudi, ki
so navdusSeni nad to plesno in glasbeno kulturo. Cilj organizatorjev je zblizati ljudi te kulture in
z njimi deliti svoje znanje. Ker gre predvsem za deljenje plesnega znanja med mlade, je bilana
podlagi dosedanjih virov organizacije najvisja starost ciljne skupine okoli 30 let. To je okvirna
starost hip hop trenerjev, ki se prav tako udelezujg o plesnega dogodka skupaj s svojimi uéenci.
NajniZja starostna meja je dolo¢ena okoli 7 let, ker organizatorjeva plesna Sola sprejema vpise

nad to starostjo za ngmlgjSo plesno skupino.

2.2 Raziskava trga

Ciljno skupino smo torej v prejsnjem poglavju starostno dolocili od 7 do 30 let. Namenjena je
ljubiteljem hip hop glasbe, plesalcem in ustvarjalcem, ljubiteljem urbanega zivljenjskega sloga,

kreativcem in umetnikom.

Stevilo ljudi v starosti od 7 do 26 let v Sloveniji po uradnih podatkih Statisti¢nega urada
Republike Slovenijeiz druge polovice leta 2023 znaSa448.497. Ker se dogodek odvijav Celju,
sem Stevilo ljudi omejil na savinjsko regijo in dobil Stevilo 53.594 (Statisti¢ni urad Republike
Slovenije, 2023).

V Sloveniji je ve¢ kot 80 razli¢nih plesnih drustev. Glede na podatke Plesne zveze Slovenijeje
registriranih ve¢ kot 3.000 plesnih tekmovalcev. Ti podatki se nanaSgjo na otroke, mladino in
odrasle ter na Stiri sekcije: standardni in latinskoameriski plesi, rokenrol, moderni tekmovalni

plesi in plesnarekreacija (Plesna zveza Slovenije, 2022).

Konkurenca na podro¢ju hip hopa med plesnimi Solami je precej velika, vendar ne na podroc¢ju
organiziranja dogodkov. Plesne Sole s hip hop programom v Celju so Plesni val, Sportno
kulturni plesni klub Force Celje, Plesna Sola SuperStar, D-mundo, Plesni center TBA, Plesna
Sola Kattan in Plesna Sola Flamenco. Vs hip hop dogodki v Sloveniji so vedno usmerjeni na
eno podrocje. To so lahko plesno tekmovanje, risanje grafitov, plesne delavnice, poslusanje
glasbe. Zato je ALL IN eden izmed redkih dogodkov, ki vkljucuje vsa ta podrocja na enem
mestu oziroma dogodku. Promocije dogodkov pri konkurencah vedno potekajo znotrgj sistema
plesalcev hip hopa, predvsem prek deljenja objav na socialnih omrezjih. Ker je moje ciljno
10



obcinstvo veliko vecje in zelim Siriti kulturo, je cilj spraviti oglaSevanje izven tega kroga in o

tem obvestiti oziroma s tem dose¢i SirSi krog urbane kulture.

Hip hop kultura se je skozi leta razvijala in spreminjala. Hip hop glasba se je s¢asoma
upocasnila z bolj kompleksnimi in surovimi ritmi. Glasba, plesin estetika hip hopa so prisotni
in priljubljeni po vsem svetu. Ples se je zacel Siriti s snemanjem promocijskih videov
koreografij za pop in R & B glasbo. Pomemben del hip hopa so tudi plesni spopadi, zaradi
katerih se organizirajo tekmovanja, kjer koreografi Sirijo in pridobivajo znanjein ustvarjanost.
Zaradi ustvarjalnosti in adrenalina se uporabljgo kot osrednja tematika Stevilnih filmov v
filmski industriji (Bra¢i¢, Brdnik Juhart, Pevenica, Simonka, & Vahen, 2015).

Hip hop kultura je subkultura. Razvijati se je zac¢ela v sedemdesetih |etih prejSnjega stoletja na
ulicah New Yorka v Bronxu. Ples je postal pomemben del plesne scene, s Stevilnimi plesnimi
skupnostmi in tekmovanji po vsem svetu. Kultura ima mocan vpliv na umetnost, vklju¢no z

grafiti, ulicno umetnostjo in literaturo (Hocevar, 2017).

2.4 Analiza slogov in trendov

Kljuéni vidiki pri analiziranju hip hop slogov in trendov v oglaSevanju, ki sem jih dolo¢il, so
tipografija, barve in grafiéni elementi. Tipografija vsebuje izrazite, mocne in energicne
elemente. Najpogosteje slogi vkljuCujejo stilizirane grafite, ki so abstraktnih oblik za izrazanje
ustvarjalnosti in inovacij v hip hop kulturi. Barvna paleta vsebuje kontrastne, zive in mocne
barve, kot so rdeca, ¢rna, bela in oranzna. Pogosto se uporabljajo barvni filtri, kot staretro ali
vintage, ki se navezujeo narazvoj in zgodovino hip hop kulture. Grafi¢ni elementi so v veliki
veéini ikonografski, povezani s hip hop kulturo, kot so zvoéniki, mikrofoni, plesalci. Postavitev

je pogosto asimetri¢na in dinamic¢na za odrazanje gibanja, vitalnosti in energi¢nosti.

2.5 Analiza konkurence

V prej$njem poglavju so omenjeni kljuéni vidiki pri analiziranju hip hop slogov in trendov v
oglaSevanju. Glede na dolo¢ene vidike bom analiziral oglasevanje dveh konkurenc. Ker ALL
IN pokriva vsa podro¢ja hip hop kulture v enem dogodku in nima konkurence na trgu, sem
naredil analizo dveh dogodkov, ki sta usmerjenavsak v svojo smer hip hop kulture, in sicer rap

inples.
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Za plesni dogodek imam Toti Battle. To je nov slovenski dogodek, ki se bo prvi¢ odvijal v letu
2024. Naredil sem analizo in ugotovil, da oglasevanje poteka samo na dveh socialnih omrezjih,
to sta Facebook in Instagram. Glede nato, daje dogodek nov in zanj ve malo ljudi, se predvsem
nanasa na poznanstvo kluba, ki je organizator. Zaradi tega dogodek ni dosegel veljega
obcinstva, kar lahko vidimo po Stevilu interakcij z objavami. Oglas je sestavljen iz dveh
razli¢nih pisav. Prva pisava je brezserifna in druga je ro¢na pisava. Serifi so majhne okrasne
linije ali dodatki, ki se pojavljajo na koncih ¢rk. Ti dodatki dajejo serifnim pisavam formalen
in tradicionalen videz. Brezserifne pisave imajo nasproten uc¢inek. Ro¢no napisana pisava je
neuradna, spros¢ena in dodaja osebno noto. Pisavaje bele barve in ima pri ro¢ni pisavi dodano

fluorescenc¢no svetlobo. Poravnava je sredinska. V ozadju je fotografija roz v temi, z dodano

modro in rdeco osvetljavo. Roze imajo veliko pomenov, vendar v naSem primeru prikazujeo

Tgﬂzl '

simbol razcvetain rasti.

SAVE THE DATE
17.2.2024

Slika 1: Analiza konkurence Toti Battle

Vir: (https://scontent.flju2-3.fna.fbcdn.net/v/t39.30808-
6/421254263_10228222659503171_4898952586851572821_n.jpg)

Zarap dogodek imam izbran Y ou know the Drill — Rap Sessions #2, ki je potekal 21. 2. 2020.
Uporabljeni sta dve razli¢ni pisavi. Ro¢na pisava spominja predvsem na podobo grafita, vendar
je poenostavljena za lazjo berljivost. Brezserifna pisava je uporabljena le za zapis datuma. Ta

pisava daje obcutek enostavnosti, preprostosti in modernosti. Rde¢a in zelena sta
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komplementarni barvi, sg sta postavljeni nasproti druga drugi na barvnem kolesu in skupg

tvorita mocan barvni kontrast.

Slika 2: Analiza konkurence Y ou know the Drill

Vir: (https://mrigo.si/wp-content/uploads/2020/11/83971796_10156559405271290_4973439590372212736_o-
680x355 c.jpg)

2.6 Analiza primerov oglasSevanja iz tujine

Zaprvi dogodek sem izbral organizatorje DanceStar iz Hrvaske. Gre za organiziranje veéjega
plesnega dogodka, za katerega poteka ve¢ kvalifikacij, ki se jih lahko udeleZijo plesalci S
celotnega sveta. Glavni dogodek poteka v Porecu na Hrvaskem, kjer se dobijo vsi dobro
uvrsceni plesalci iz vseh organiziranih kvalifikacij. Na dogodku DanceStar organiziragjo plesna
tekmovanja v posameznih kategorijah, plesni spopad med plesalci v prostem slogu, plesne
seminarje oziroma delavnice, ki jih vodijo svetovno priznani plesni ucitelji, plesne zabave in
gala vecer, kjer se najboljse plesne toc¢ke borijo za denarno nagrado. Na oglaseval skem mediju
imajo uporabljene le tri barve, to so bela, ¢rna in rdeca. Ozadje je belo, na katero je dana ¢rna
pisava. Rdeca je v tem primeru dodana, ker je isti odtenek te barve v logotipu organizatorjev
DanceStar. Nosi lahko tudi pomen srece, strasti, ljubezni, custvenosti, samozavesti, moci in
dramati¢nosti, kar ima v plesu pomembno vlogo. V logotipu je prikazana rdeca zvezda, ki se
nanasa na ime organizatorja. V desnem zgornjem kotu je prav tako narisan del zvezde, da

zapolni praznino. Glede na njegovo obliko je videti kot manjkajoci del zvezde iz logotipa. Na
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oglaSevalskem mediju je uporabljena tudi fotografija, ki prikazuje mesto Porec, kjer se plesni
dogodek izvaja. Fotografiji je dodan uc¢inek postopne prozornosti na belo barvo, ki prispeva k
estetskemu in naravhemu videzu. Uporabljena sta dva sloga brezserifne pisave. V krepkem
slogu sta zapisana ime dogodka in datum, ker sta to ngjpomembneSa podatka. Zapis »uradni
datum« in lokacija sta v navadnem oziroma nekoliko tanjSem slogu zapisa, s nimata veéjega

pomena, ker je lokacija Ze poudarjena s fotografijo.

nanﬂﬁ

sTaR

DANCE STAR
WORLD DANCE
MASTERS 2024 4"

Official Date -

e —

—
———

¥ Porec,

Slika3: Analiza primeraiz Hrvaske

Vir: (https://www.myporec.com/uploads/imgcache/main/events/24970/1695299878 1725.jpg)

Zadrugi primer sem izbral mednarodno plesno tekmovanje, ki gaizvaja Austrian Show Dance
Union International. V letu 2023 se je izvajal v Oberhausenu v Nemcdiji, ker je bil sponzor
German Dance Unit. Uporabljena sta dva sloga brezserifne pisave, enako kot v prejSnjem
primeru, torgl krepki in navadni slog. V zgornjem delu je sredinsko poravnano ime dogodka z
logotipom, ki je prva stvar, ki jo gledalec opazi. Sledi informacija o datumu in lokaciji, ki sta
zapisanaVv krepkem slogu pisave v desnem spodnjem kotu. V nasprotnem kotu levo so v manjsi

14



velikosti in navadnem slogu pisave zapisane vse kategorije, ki so vkljuc¢ene v tekmovanje. Nad
kategorijami sta dva okvircka. V enem je zapisano, da poleg tekmovanja organizirajo tudi
plesno delavnico, v drugem pa so navedeni kraj, datum in ura. Za pisavo je uporabljena bela
barva, ki je ngbolje vidna na prelivu ozadja med ¢rno in modro barvo. Okvir¢ka sta modre
barveinizstopataiz temnegaozadja, ker nosita pomembno informacijo. Zapis datumajekrepke
pisave v modri barvi z belo obrobo, ker so Zeleli izpostaviti zapis in ga lo€iti od zapisa lokacije
v krepki beli pisavi. V ozadju so vidne modre linije, ki so nekoliko zamegljene. Te ponazarjgo
obline plesalcev v premikanju. Na sredini je baletna plesalka, na katero sveti reflektor. S tem
so zeleli poudariti elegantnost, estetskost, mo¢ in pomembnost plesalca med nastopom. Modro
barvo lahko v plesu povezujemo z elegantnostjo, mladostjo, svobodo gibanja, samostojnostjo
in magijo.

A.5.D.U.

INMTERMATIOMAL

pr 2023
ANATIONAL

_'- CHAMPIONSHIPS

}L-"r "?E:l'. :.‘QI*I:'L:-SE
CONGRESSCENTRUM
OBERHAUSEN

045 QRERHALSEH

Slika4: Analizaprimeraiz Avstrije

Vir: (https://scontent.flju2-4.fna.fbcdn.net/v/t39.30808-
6/347410884_2369174313265286_1820029386022577759_n.jpg)
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2.7 Analiza vizualne komunikacije

Vizuane komunikacije za oglasevanje hip hop dogodka, ki so najbolj uporabljene, so grafi¢no
oblikovanje, fotografija, ilustracije in videoposnetki. Uporabljajo se za oglaSevanje na spletnih
straneh, socialnih omreZjih, plakatih, televizijah, letakih itd. Ciljna skupina je starostno
doloc¢ena od 7 do 30 let. Veliko ljudi ima zdaj ze od malih nog dostop do internetain ustvarjen
socialni profil, zato je oglaSevanje na socialnih omrezjih najpomembnejse. Ker je cilj uporabiti

grafi¢no oblikovanje in ilustracije za oglasevanje, so klju¢nega pomena tudi tiskani mediji.

Zelja organizatorja je oblikovanje oglasa zatiskane in elektronske medije. Od tiskanih medijev
zelijjo imeti oblikovan oglas za plakat in letak. Za elektronske medije Zelijo dva primera
oblikovanja. Prvi primer je kvadratne oblike, velikosti 1080 x 1080 px, in bo namenjen
oglaSevanju za socialna omreZja. Drugi primer je pravokotne oblike, velikosti 1920 x 1000 px.
Namenjen je za sponzorje in organizatorje, ki ga bodo uporabili kot oglasni pas na svojih

spletnih straneh, kjer bodo podrobneje opisali dogodek v opisu.

2.8 Umetnost, oblikovanje in dobro pocutje

Ustvarjalno vedenje izboljsa delovanje mozganov ter dusevno in fizi¢no zdravje. Umetnost je
sredstvo za izrazanje in ljudi spremlja celo zivljenje. Uporabi se lahko kot orodje zaizboljSanje
Zunanjega in notranjega sveta. Pripomore k vzdrzljivosti in opori med vrhi in padci v zivljenju
z ustvarjanjem strategij in samoizrazanjem. Obcutka ustvarjalnosti ni mozno izsiliti, ker je pri
tem pomemben ustvarjalni proces in ne koncni izdelek, kar se nanasa tudi na zivljenje
posameznikov. Umetnost lahko posameznike naredi sre¢nejse, ker zmanjsa tesnobo, izboljSa
razpoloZenje in celo upocasni sréni utrip. Pomaga pri izostritvi ¢utov in ustvarjanju osebnosti

(Beltran, 2021).

Pri umetnosti mnogi mislijo, daje oblikovanje skrivnostni proces, na katerega drugi ne morejo
vplivati. V preteklosti so verske organizacije in vlade uporabljale umetnost za svoje politi¢ne
interese in oblikovale dolocene vrednote med ljudmi, s Cimer so jo sCasoma zaceli obsojati. Da
bi se temu izognili, je treba umetnost usmeriti k zagotavljanju psiholoskega udobja,
samospoznavanja in duhovne izpolnitve njenih gledalcev. Umetnost daje obCutek upanja in
poguma. Naloga oblikovalca je, da skozi umetnost pomaga gledalcu pri spoznavanju samega
sebe in izpolniti njegove duhovne potrebe (Botton & Armstrong, 2013).
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Oblikovanje je ustvarjanje vizualnih podob, ki nosijo sporocila. Graficno oblikovanje je
namenjeno predstavljanju znacajev in poslanstva ter nagovarjanju gledalca z na videz jasnim
sporoCilom. Oblikovanje oglasa in nac¢rtovan u¢inek na gledalca sta povezana z igro pomenov,
ki se skrivajo za podobo. Uporabljajo sevzorci, barve, ozadja, ki vzbujajo pozornost in obéutek
ugodja na podlag statisticno preverjenih podatkov. Z njegovo pomocjo se doseze
prepoznavnost na podlagi umetnosti manipuliranja s podobami in sporo¢ili. Brez ustreznega
oblikovanja se lahko mnogo stvari obsodi na propad v prihodnosti (Kocaj, Kotnik, Opacak, &
Rau, 2015).

Graficno oblikovanje vpliva na nacin razmisljanja, oblikuje prepricanja in lahko vpliva na
odlocitve. Vedno se poveze z zaupanjem in verodostojnostjo, ker nas spremlja na vsakem
koraku. Grafi¢ni oblikovalci uporabljgjo meSanico razli¢nih elementov, da ustvarijo sporocila,
Ki pritegngjo pozornost in s jih je treba zapomniti. Imajo velik vpliv na druzbo, saj na svoj
nacin pomagajo pri razumevanju kompleksnih informacij in ozivljanju dolgocasnih tem. Z
uporabo tipografije in barv pomagajo prenesti pomembne informacije na jasen in jedrnat nacin
(Khan, 2023).

Pomembno komunikacijsko orodje so barve, ker vplivajo na razpolozenje in fizioloske reakcije
ter se uporabljajo za signaliziranje dejanj. Dolo¢ene barve lahko vplivajo na zvisanje krvnega
tlaka, spremembo metabolizma in obremenitev o€i. Zaradi razlicnih nac¢inov mesanja in
kombiniranja barv $e vedno ni raziskano celotno podro¢je vpliva barv na ¢loveka, vendar je
glavno podro¢je v trzenju, umetnosti in oblikovanju. Vplivi barv so povezani z osebnostjo,
izkusnjami in kulturo, zato je Se vedno potrebnih vec raziskav na tem podroc¢ju. Kljub vsem
neznankam so za nekatere barve potrjene univerzalne povezave, ki vplivajo na razpoloZenjske

in fizioloske reakcije (Cherry, 2022).

Cetrto hipotezo lahko potrdim. Barve dogodka vplivajo na poéutje in energi¢nost obiskovalcev,
zato je treba pri oblikovanju uporabiti barve, ki se ujemajo s sporocilom. Ker gre v mojem
primeru za oglaSevanje hip hop dogodka, je na primer primerno uporabiti rumeno za vpliv
obcutka radosti, rdeco za ljubezen in energijo, zeleno za zadovoljstvo, modro za olgSanje. Z
barvo lahko vplivamo tudi na izrazanje organizacije, na primer modra za vrednost zaupanja in

rdeCa zaizrazanje dejavnosti in moci.
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3 PRIDOBIVANJE IDEJ ZA OBLIKOVANJE

3.1 Mind mapping

Mind map je miselni vzorec, ki pomaga pri vizualizaciji in organizaciji pomembnih informacij.
Gre za glavno idgjo ai temo, ki jo je treba dopolniti s podtemami ai pojmi. Skupg se
dopolnjujejo in povezujejo ter omogocajo boljsi pregled nad celotno temo in povezavami med
razli¢nimi elementi. Svoj miselni vzorec sem razdelil na §tiri podteme. To so bili elementi hip

hop kulture, barve, predmeti in vizual na predstava besede hip hop.

Podtema 1: pod elemente hip hop kulture sem zapisal ples, rap, grafite, didzejstvo, uli¢ni stil

oblac¢enja, druzenje.

Podtema 2: izbral sem ve¢ barv. Rdeca izraza strast in ljubezen. Je zivahna barva, ki spodbuja
k akciji in pogumnosti. VEasih se povezuje z nevarnostjo, vendar lahko simbolizira tudi
zivahnost in toplino. Rumena barva prikazuje sreCo in radost. Izbrana je bila, ker prikazuje
ustvarjalnost, kar je v hip hop kulturi klju¢nega pomena. Ustvarjalnost prikazuje tudi oranzna
barva. Oranzna vpliva tudi na sociabilnost, svezino in udobnost. Barvni u¢inek vintage je
starinski slog, ki prikazuje edinstvenost, nostalgijo, kakovost, kulturo in trgjnost. Ker seizraz
vintage ne nanaSa na barvno paleto, temve¢ na videz, lahko z njim vseeno povezem barvne
znacilnosti. Najprimernej$e so zivahne barve iz Sestdesetih in sedemdesetih. Sem spadajo
barve, kot so oranzna, rdeca, modra in zelena. Te barve se lahko uporabljajo za ustvarjanje

retro-vintage videza.

Podtema 3: predmeti, ki jih lahko povezem s hip hop kulturo so glasbeni pripomocki. To so
mikrofon, zvoénik, gramofon, vinilne plosce, radijski sprejemnik, sintetizator, boben in
slusalke. Med stilske predmete oziroma modo spadajo Siroke hlace, zlat nakit in kape. Ostali

predmeti, ki jih lahko povezem s hip hop kulturo, so prsila ali grafitne plo¢evinke.

Podtema4: ob izgovoru besede hip hop pomislim na gib¢nost, energijo, dinami¢nost, skupnost,

druzino, ustvarjanost, besedno igro in drugacnost.
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Slika 5: Miselni vzorec

Vir: (Lastni vir)

3.2 Metoda 6-3-5

Metoda 6-3-5 je tehnika ustvarjanja v skupini. Skupina je sestavljena iz Sestih ljudi, ki na listek
zapisejo tri ideje v petih minutah. Nato si udelezenci med seboj podajo listek v smeri urinega
kazalcain zapiSgo tri nove idgje, ki se navezujeo ali dopolnjujeo ideje, ki so bile predhodno
napisane. Listki se izmenjavajo tako dolgo, dokler ne dobi vsak udelezenec tistega, na katerega
je sam najprej napisal prvotne ideje. Ker je Sest udelezencev in vsak potrebuje pet minut za
zapis idgj, se v celoti porabi trideset minut, s ¢imer pridobimo sto osem novih idgf (Muren,
2023).

Pri izvagjanju metode 6-3-5 mi je pomagalo pet prijateljev, ki se prav tako izobrazujejo na
podrocju grafi¢nega oblikovanja. Vsem sem razdelil listke s tremi stolpci in Sestimi vrsticami.
Postavljeno je bilo naslednje vprasanje: »Kako prikazati oglasevanje za hip hop kulturo?«. Po

tridesetih minutah smo tako pridobili sto osem idg, ki sem jih naslednji dan sam pregledal in
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analiziral. 1zmed vseh idgl sem moral izbrati eno. Pri vsaki idgji sem andliziral, kako jo izvesti,
vpliv na ciljno skupino, sporocilo in povezanost z miselnim vzorcem, ki sem ga sam ustvaril,

danebi zasel predale¢ od izvirne oziroma osrednje teme.
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Slika 6: Primer uporabljene metode 6-3-5

Vir: (Lastni vir)

3.3 SWOT-analiza

SWOT-analiza se uporablja pri analizi notranjih in zunanjih dejavnikov, s katerimi se sooca
organizacija, oseba ali podjetje v povezavi z nacrtovanjem projekta. Kratica SWOT oznacuje
Stiri razlicne elemente. Notranja dejavnika sta mo¢ oziroma prednosti in slabosti. Zunanja
dejavnika sta priloznosti in groznje. Notranji dejavniki so klju¢nega pomena za doseganje
pozitivnega uc¢inka na dodeljene cilje. Zunanji dejavniki se predvsem navezujejo na elemente

v okolju, ki lahko pozitivno ali negativno vplivajo naizid projekta (Kos, 2022).

Postopek SWOT-analize poteka tako, da najprej dolocim prednosti in slabosti ter nato
priloznosti in groznje. Po identifikaciji zunanjih in notranjih dejavnikov je potrebna analiza

vplivanotranjih dgavnikov na zunanje. Gre za ujemanje prednosti s priloznostmi in groznjami
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ter izravnavanje Sibkosti s priloznostmi in groznjami. V mojem primeru je $lo za SWOT-analizo

uspeSnega oblikovanja oglasevanja plesnega hip hop dogodka.

Prednosti so dobro znanje organizatorjev o hip hop kulturi, ki lahko pripomore k dolo¢enim
odlo¢itvam pri oblikovanju, zvesta skupnost plesne Sole organizatorjev hip hopadogodka, ki je
aktivna na druzbenih medijih in lahko pripomore k deljenju oglasevanja med ciljno skupino,
Moznost organizacije spremljajo¢ih dogodkov, kot so delavnice, paneli in uli¢ne razstave, ter
sodelovanja z vplivnimi osebnostmi na druzbenih medijih. Slabosti so lahko omejen prora¢un
za oglaSevanje, omejena prepoznavnost dogodka izven lokalnega obmogja in nejasnost ciljne
skupine. Priloznosti se kazejo v sodelovanju s priznanimi plesnimi Solami in trenerji, razSiritvi
promocije prek druzbenih medijev in digitalnih platform, moznosti organizacije delavnic in
izobrazevalnih programov, povecanju obsega dogodka in privabljanju mednarodnih plesalcev,
ponudbi zgodnjih popustov za zgodnje registracije oglaSevalskih povrsin, razvoju uradne
spletne strani dogodka za dodatne informacije in registracijo ter sodelovanju s sponzorji za
povecanje prorac¢una za oglasevanje. Groznje so lahko konkurenca drugih hip hop dogodkov v
istem obdobju, spremenljivost v priljubljenosti hip hop glasbe in trendov, potencialni protesti
ali nesoglagav povezavi z umetnisko vsebino, potencialno nihanje interesa za plesne dogodke

in neugodne vremenske razmere, ki bi lahko vplivale naizvedbo dogodka na prostem.

Strategije za ujemanje prednosti s priloznostmi S0 izkoristiti vplivnost izvajalcev za promocijo
dogodka prek njihovih socialnih medijev, ustvarjanje ekskluzivnih vsebin in sodelovanje pri
izvajanju dogodka. Pri strategiji za izravnavanje Sibkosti s priloznostmi se to lahko resi z
iskanjem sponzorskih partnerstev za finan¢no podporo dogodka v zameno za izpostavljenost in
promocijo sponzorjev v vseh oglasevalskih materialih. Pri prednosti zveste skupnosti
obozevalcev hip hopa in groznji konkurence drugih hip hop dogodkov v istem obdobju lahko
izpeljem strategijo za izkoriS€anje zvestobe obozevalcev za Sirjenje vesti o dogodku,
ustvarjanje ekskluzivnih ugodnosti za zveste obozeval ce ter vzpostavljanje posebnih povezav z
njimi. Najvecjo tezavo predstavlja izravnavanje Sibkosti z groznjami. Primerna strategija bi bila
povecanje digitalne prisotnosti dogodka z uporabo virtualnih ogledov in interaktivnih vsebin za

ciljanje obc¢instva zunaj lokalnega obmocja.
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Slika7: SWOT-andliza

Vir: (Lastni vir)

3.4 Analogno razmisljanje

»Anaogno razmidjanje nam pomaga razumeti neka neznanega, tako da potegnemo

vzporednice z ne¢im, kar nam je znano.« (Leitner, 2022)

Anaogno razmidjanjeje pristop, ki poskuSareSevati kompleksne probleme z uporabo anal ogij
ali podobnosti z Ze znanimi polozaji. V oblikovanju oglasov analogno razmisljanje pomeni
ustvarjani pristop, ki izhajaiz uporabe analogij, podobnosti in metafor. Oblikovalci oglasov se

s

nepri¢akovane povezave med izdelkom in Zeljami ciljne skupine (Leitner, 2022).

V oblikovanju oglasa za hip hop dogodek lahko analogni pristop pomeni ustvarjanje vizualnih
in besedilnih elementov, ki se navezujejo na klju¢ne znacilnosti hip hopa Analogno
razmiS$ljanje lahko vklju¢im z uporabljanjem grafitov in ulicne umetnosti, izrazi in slengom,

retro elementi, mo¢nim vizualnim slogom z izrazitimi barvami.
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3.5 Vpliv barv na obiskovalce

Josef Albers je nemski umetnik in pedagog, ki se je zanimal za zaznavanje in medsebojno
delovanje barv. Znan je bil po svojem delu na podro¢ju teorije barv in je napisal knjigo
Medsebojno delovanje barv. V knjigi je opisal, kako barve vplivajo ena na drugo in kako jih
dojemagjo gledalci.

»V vizualnem zaznavanju barve skorg nikoli ni videti takSna, kot dgansko je — kot fizi¢no

obstgja. Tadejstva barvo naredijo ngjbolj relativno sredstvo v umetnosti.« (Albers, 1963)

Kar zadeva svetlost barv, je Albers poudarjal, da je dojemanje barve zelo odvisno od njenega
konteksta. Pokazal je, da je ista barva lahko videti drugace glede na barve, ki jo obdajajo. V
svojih poskusih je Albers pogosto uporabljal kvadrate ali pravokotnike razli¢nih barv,
postavljene drug ob drugem, da bi prikazal, kako je dojemljivost svetlosti barve relativna
Albersje prav tako raziskoval pojem socasnega kontrasta, kjer se kontrast med dvema barvama
poudari, ko sta postavljeni druga ob drugo. Ta pojav vpliva na naSe dojemanje svetlosti in
temnosti vkljucenih barv. V povzetku je lahko receno, da je bilo mnenje Josefa Albersa o
svetlosti barv, da ta ni absolutna lastnost, temve¢ relativna in odvisna od konteksta. Verjel je,
da je razumevanje interakcij med barvami kljucno za umetnike in oblikovalce, ki Zelijo ustvariti

vizualno privla¢ne in harmoni¢ne kompozicije (Albers, 1963).
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Slika 8: Primer Josefa Albersa o vplivih barv

Vir: (https://www.curatedhl.com/cdn/shop/collections/Josef-Albers_608x608.jpg)

Knjiga Umetnost barve Johannesa Ittena prav tako predstavlja dragocen vir pri ustvarjanju, sgj
jepravilna izbira barve klju¢nega pomena pri doseganju cilja. Ugotovil sem, da barva ne vpliva
samo na gledalce, temve¢ tudi na celotno kompozicijo, tipografijo in postavitev elementov.

Ittenova nacela o barvi so pomagala pri konénem odlocanju.

Njegova nacéela barvnih harmonij SO me nagovarjala, da uporabim barve z dinami¢nim in
energi¢nim vzdu§jem. Razmisliti je bilo treba o uporabi komplementarnih barv ali analogno
usklajenih barvnih shem, ki so v skladu z zivahno in drzno naravo hip hop kulture. Ittenova
spoznanja 0 kontrastnih barvah lahko pomagajo pri ustvarjanju vizuanih interesov in
poudarjanju pomembnih informacij, kot so podatki o dogodku ali datumu. Raziskoval jeizrazne
lastnosti razli¢nih barv. Izbrati je treba barve, ki odrazajo razpoloZenje in energijo plesa hip
hopa, kot so Zivahne rdece, elektriéno modre ali energi¢no rumene. Razmidliti je treba tudi o
custvenem vplivu barv na ciljno ob¢instvo. Ittenova nacela so pomembna tudi za tipografijo in

postavitev. Poskrbeti je treba, da bo besedilo berljivo in bo dopolnjevalo celotno oblikovanje.
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Itten je poudaril pomen dinamic¢nih kompozicij. Uporabiti je treba diagonalne linije, asimetrijo

in gibanje v oblikovanju, da prenesem dinamicne in ritmi¢ne lastnosti hip hopa (Itten, 1999).

Pri odlo¢anju o barvni shemi sem prisel do petih resitev, ki so najprimernejSe glede na dejstva
in mnenja, zapisana v knjigah pri Ittenu in Albersu. Komplementarne barve, kot so rdeca in
zelena ali modra in oranzna, ustvarjajo mocen kontrast in zivahnost. To lahko vzbudi
navdusSenje in energijo, kar se dobro ujema z dinami¢no naravo hip hopa. Analogne barve, ki
so med seboj na barvnem kolesu, torej rde¢a, oranzna in rumena, ponujajo harmonicen in
povezan videz. Ta shema lahko prenese obc¢utek enotnosti in pretoka, kar je klju¢no za
predstavljanje ritma hip hopa. Triadna shema ali trikotna barvna harmonija vkljucuje barve, ki
so enakomerno razporejene okoli barvnega kolesa. Na primer kombinacija modre, rdece in
rumene ustvarja uravnotezeno in vizualno privlac¢no paleto. Ta pristop lahko vnese zivahen in
raznolik obcutek v oblikovanje. Monokromatske sheme vkljucujejo uporabo razli¢ic svetlosti
in nasi¢enosti ene same barve. Za hip hop dogodek bi monokromatska paletav pogumnih tonih,
na primer razlicnih odtenkih rdece ali modre, lahko ustvarila sodoben in mocan videz.
Harmonic¢na tetrada vkljuc¢uje uporabo dveh parov komplementarnih barv. To lahko prinese
bogato in raznoliko barvno paleto. Za zivahen hip hop dogodek bi kombinacija rdece, zelene,

modre in rumene lahko ustvarila energic¢no in vizualno stimulativno obliko.

Slika 9: Ittenov barvni krog

Vir: (https://levendestreg.dk/wp-content/uploads/3-farvecirkel.j peg)
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Prvi vtis na gledalca pogosto naredi uporaba barv v oglaSevanju. Gledalci uporabljgo svojo
custveno navezanost za dojemanje barv, ki vplivajo na njihovo dojemanje sporocila. Psihologija
barv ima pomembno vlogo pri odlo¢anju in ocenjevanju. Barva lahko poveca prepoznavnost za

80 %. Do 90 % zacetnega vtisa izvira iz barve (Maybray, 2023).

Razli¢ne barve vzbujajo razlicna Custva pri ljudeh, ker so povezana z dolo¢enimi pomeni in
sporocili. Uporabljena barva je odvisna od danega polozaja. Sporoc¢ilo morda ne bo sprejeto
pravilno, ¢e se barva zazna kot neskladna. Nobena druga barva ne more zamenjati originalne,
saj ta prevec izstopa s svojim sporo¢ilom v primerjavi z drugimi. Glede na psihologijo barv v

oglasevanju imajo razli¢ni odtenki razli¢ne ucinke na vedenje gledal cev (PPCexpo, 2022).

Z analizo vpliva barv na obiskovalce se tretja hipoteza lahko zavrze. Uporaba razli¢nih barv za
razli¢ne vrste oglaSevanja dogodka ni primerna, ker lahko gledalca zelo hitro zmedemo pri
sprejemanju sporocila. Barva vpliva na prepoznavnost oglasa in z uporabo drugih barv bi to
posledi¢no vplivalo na manjSo prepoznavnost. Klju¢nega pomena je tudi, da nobena barva ne
more nadomestiti originalno izbrane barve, ker nobena druga ne prenasa enako mocnega

sporocila.

3.6 Primerjava rezultatov razliCnih postopkov pridobivanja idej

Mind mapping nam je predhodno pomagal predvsem z graficnim zapisovanjem idej in
informacij. Je individuani proces, ki je pomagal pri vizualizaciji povezav med ideami.
Uporaben je za organizacijo in predstavitev idg, ustvarjanje strukture informacij ter
spodbujanje ustvarjahegarazmisljanja. Mind mapping je torgj bolj usmerjen v posameznikain

poudarja vizualizacijo.

Pri metodi 6-3-5 je cilj pridobiti ¢im vec razli¢nih perspektiv udelezencev, saj se ideje med
seboj dopolnjujgo in nadgrajujegjo. Namenjena je hitremu generiranju velikega Stevilaidg in
spodbujanju sodelovanjav skupini. Metoda6-3-5 je bolj usmerjenav skupinsko ustvarjanjeide

in sodelovanje.

Anaogno razmidljanje poudarja uporabo anaogij, podobnosti in metafor za razumevanje in
reSevanje problemov. Namesto tradicionalnega, logi¢nega pristopa se osredoto¢a na ustvarjalne
povezave in asociacije. Uporabno je pri reSevanju kompleksnih problemov in spodbujanju

ustvarjalnosti v razmidljanju.
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SWOT-analiza ocenjuje notranje moci in Sibkosti ter zunanje priloZnosti in groznje organizacije
ali polozaje. Pomaga pri oblikovanju strategij tako, da identificira notranje in zunanje

dejavnike, ki vplivagjo na uspeh.

Vse §tiri metode so uporabne pri razli¢nih fazah razmisljanja in nacrtovanja. Mind mapping in
metoda 6-3-5 se osredotocata na generiranje idej, medtem ko je analogno razmisljanje bolj
usmerjeno v ustvarjanje povezav in ustvarjane resitve. SWOT-analiza pa se osredotoca na

oceno trenutnega stanjain oblikovanje strategij za prihodnost.

Mogoce je tudi oblikovati brez katerega izmed omenjenih postopkov, saj ni nujno, da vsaka
metoda ustreza vsakemu projektu. Ce bi imel omejen ¢as ali &e analiza notranjih in zunanjih
dejavnikov ne bi bilaklju¢nega pomena za oglaSevanje, bi se lahko odloc¢il zamanjs poudarek
na SWOT-analizi. Ce je sodelovanje v skupini manj pomembno ali ée je Stevilo udeleZzencev
omejeno, lahko opustim metodo 6-3-5 v korist drugih metod generiranjaidg. V primeru, da bi
se zelel osredotociti na bolj analiti¢ni pristop ali ¢e je ustvarjalnost manj poudarjena, bi lahko
izklju¢il analogno razmisljanje in se osredotoéil na bolj strukturirane metode. Ce bi bil bolj
usmerjen v jasnost in enostavnost, se vedno lahko odlo¢im opustiti mind mapping v korist bolj
linearnega nacrta. Vendar skupna kombinacija teh metod lahko privede do celovitega in
premiSljenega oblikovanja oglasa, ki ne privabi le pozornosti, ampak tudi ucinkovito
komunicira bistvo plesnega hip hop dogodka. Vsaka metoda dopolnjuje drugo in omogoca

razli¢ne perspektive, kar v konéni fazi pripomore k boljSemu in bolj ustvarjalnemu rezultatu.

Prvo hipotezo lahko zavrzem, ker razli¢ni nacini pridobivanja idej ne pripeljejo do enakih
rezultatov, temvec se navezujejo eden na drugega ter s tem omogocajo in pripomorejo k razvoju
boljse ideje. Drugo hipotezo lahko prav tako zavrzem. Brez raziskav ne morem ustvariti
primernega oglasevanja dogodka, ker so analize in raziskave pomembne za razumevanje trga

in konkurence za podrocje, ki ga oblikujem.
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4 OBLIKOVANJE

4.1 Ideja

Bistveno je identificirati bistvene elemente in odstraniti preostale. Dobro organizirana struktura
povecuje jasnost in enostavnost uporabe. Ucinkovito oblikovanje in proces prispevao k
obcutku preprostosti. Razumevanje uporabnikovih potreb in Zelja omogoca bolj intuitivno in
uporabniku prijazno izku$njo. Omogociti je treba lepoto razli¢nosti in poiskati harmoni¢no
ravnotezje ter upoStevati kontekst in okolico. Povezati se je treba Custveno z obCinstvom in
oblikovati elemente, ki vzbujgo pozitivne odzive. Prav tako je treba zgraditi zaupanje z
uporabniki prek preglednega oblikovanja, sprejeti prirojene kompleksnosti in omejitve ter
hkrati stremeti k preprostosti. Osredotociti se je trebana jedro sporocila ali funkcionalnosti, da
se ustvari nepozabna in u¢inkovita izkusnja. (Maeda, 2006)

Z uporabo razlicnih metod sem priSel do kon¢ne ideje. Z mind mappingom sem zacel pri
osrednji temi, to je »plesni hip hop dogodek«, in razvijal vejice z razliénimi povezanimi
idgjami. Dodane podteme so bili elementi hip hop kulture, barve, predmeti in vizual na predstava
besede hip hop. To je sluzilo kot izhodis¢e za raznolike ideje. Metoda 6-3-5 je s svojim hitrim
ciklom generiranja idej v skupini prinesla veliko razli¢nih predlogov od razli¢nih ljudi, ki so
nadgradili idegje iz miselnega vzorca in naredili lepSo povezavo med posameznimi elementi.
Vsakdo jeprispeval Sestidg, kar je ustvarilo bogat nabor zamisli za dogodek. Pri SWOT-andlizi
sem razmisljal o notranjih moceh in Sibkostih, kot so organizacijske sposobnosti, ter o zunanjih
priloznostih in groznjah, kot so konkurenca in trenutne razmere na trgu. To mi je omogocilo
razumevanje konteksta in identifikacijo klju¢nih vidikov, ki jih je treba upoStevati pri
oblikovanju ideje. Z analitiénim razmisljanjem sem izvedel podrobno analizo razli¢nih
moznosti in njihovih potencialnih u¢inkov. Pretehtal sem prednosti in slabosti razli¢nih idej ter
identificiral tiste, ki najbolje izpolnjujejo cilje dogodka. Kon¢na ideja, ki sem jo razvil, je bila
rezultat kombinacije teh pristopov. Zdruzil in prepletal sem najboljSe elemente iz mind
mappinga, metode 6-3-5, SWOT-analize in analiticnega razmisljanja, da bi ustvaril celovito in

inovativno idegjo za plesni hip hop dogodek.

Nastalaidgja je »grafitno izrazanje plesalca med plesom«.
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4.2 Skica

Skico sem narisal s svinénikom na list papirja. Cilj je bil narisati nastalo idejo in vkljuciti
podatke dogodka. 1dejo sem razvijal tako, da sem na sredini papirja narisal plesalcav gibanju
oziroma med izvajanjem plesnega giba. Plesalcu sem dodal oblacila in dodatke, kot so prevelike
hlace, pulover in kapo za laZjo prepoznavnost plesnega stila. V roke sem mu dodal grafitno
plogevinko, iz katere prsi barva v sledi gibanja plesalca. Ta barva se séasoma razprsi v grafitni
zapis s podatki o imenu, kraju in datumu dogodka. V ozadje so dodane Se dodatne informacije

o dogodku, kot je nastevanje vseh vklju¢enih programov.

Slika 10: Mojaskica

Vir: (Lastni vir)
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4.3 Digitalna podoba

Po kon¢anem oblikovanju skice sem prizgal racunalnik. Oblikovanje je potekalo v programu
Adobe Illustrator.

V prvem koraku sem najprej dolocil velikost dokumenta, na katerem sem oblikoval izdelek.
Odlocil sem se za velikost 148 x 210 mm. To je list formata AS, ki je primerne velikosti za
oblikovanje letakov. Izbral sem samo eno povraino, ker izdelek ne bo obojestranski. Dodatek
za porezavo mora vedno biti najmanj 3 mm, ker ima to zelo pomembno viogo pri tisku. Je
dodatni prostor okoli natisnjenega obmocja, ki preprecuje obrezovanje robov besedila ali slike
med postopkom rezanja. Za oblikovanje letaka je treba nastaviti tudi pravilen barvni prostor.
Nastavil sem na barvni prostor CMYK. Ta barvni prostor je standardiziran v vseh tiskarskih
industrijah.

Slika 11: Nastavitve novega dokumenta

Vir: (Lastni vir)

Po potrditvi vseh nastavitev seje odprl delovni prostor, na sredini katerega je risalna povrsina.
V orodni vrstici sem poiskal orodje za risanje s peresom in zacel ustvarjati krivulje plesalca,
¢im bolj podobne tistim na skici. Ker skica vsebuje kompleksne oblike in detajle, sem uporabil
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vec tock za vecjo natancnost. Ko je bila kon¢na oblika izrisana, Sem jo lahko s pomocjo orodja
zaneposredno izbiranje popravil. To orodje omogoca premikanje, dodajanje ali odstranjevanje
tock in prilagajanje ro€ic za oblikovanje krivulj. Omogocilo mi je, da sem lahko prilagodil
doloc¢ene oblike in krivine poti, da so bile videti lepSe in bolj povezane. Za detajle, ki jih nisem
zajel pri prvem postopku in jih je treba dodati, sem uporabil orodje copic, ki je primerno za
dodajanje karakteristike obliki. S tem sem zakljucil z oblikovanjem plesalca, zato sem ga lahko

obarval in dodal polnilo rdece in zelene barve.

Slika 12: Oblikovanje plesalca

Vir: (Lastni vir)

Nato sem dodal novo plast za lazjo in boljSo preglednost. Ta plast je namenjena dodajanju prsila

iz grafitnih plocevink v rokah in nanogi plesalca, iz katerih pr&i barvav dedi gibanja. Ngjprej
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sem ponovno uporabil orodje za risanje s peresom, da sem lahko priblizno oznacil poti barve
in ponovno na naslednjo plast s pomocjo orodja ¢opi¢ z barvami zarisa prsilo v modri barvi.
Prsilo je nazacetku gosto in se vedno bolj razred¢uje, ker na koncu linij pride grafitni zapis. Ko
je bilo prsilo narisano, sem lahko prejsnjo plast z linijami prsila ustvaril nevidno, da niso v

napoto in dajo prsilu ¢im bolj resnic¢en videz.

Slika 13: Dodgjanje grafitnega razprsila

Vir: (Lastni vir)

Na naslednjo plast gre grafitni zapis. Nastale so tri linije grafitnega pré&ilain na koncu vsakega
sem zapisal pomembne podatke. Prvi je ime dogodka, drugi kraj in zadnji datum.

Za grafitno pisavo je znacilno, da vkljucujejo dodatke, kot so sence, barvne prelive, kapljice

barve ali druge umetniske podrobnosti, ki dodajo Zivahnost in dinamiko. Crke v grafitni pisavi
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imajo lahko raznolike debeline ¢rt, kar naredi vtis ro¢nega ustvarjanja — poudarjeni robovi ¢rk

poudarjajo umetniski videz grafitne pisave (90 Degrees Graffiti & Street Art, 2024).

Za grafitni zapis sem izbral rumeno barvo linij in oranzno polnilo grafita zaradi kontrasta s
prsilom, ki je modre barve. Druga pisava je Bebas Neue, ki bo bela. Pisava se odlikuje po
velikih in debelih ¢rkah, kar mu daje izrazit in mocan videz, vendar je kljub svoji velikosti in
debelini pisava precej enostavna in minimalisti¢na. Uporabljenabo v ozadju za nastevanje vseh

storitev, ki se bodo odvijale nadan dogodka.

Bebas Neue je pisava, ki spada v knjiznico Adobe Fonts. Zanjo je znacilno, da jo lahko brez
skrbi uporabljamo za osebno in komercialno uporabo ter tako ni treba kupovati ali placevati

dodatne licence za pisavo (Tsunekawa, 2014).

ABGDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ

Slika 14: Bebas Neue Regular font

Vir: (https://d144mzi0q5mijx.cloudfront.net/img/B/E/Bebas-Neue-RegularA.png)

Zadnja plast je namenjena oblikovanju ozadja. Z orodjem za risanje oblik sem naredil
pravokotnik, ki je velikosti vse do dodatka za porezavo. S pomocjo orodja za barvni preliv sem
naredil krozni prehod iz sive na sredini v ¢rno na zunanji strani. Cilj je uniciti enoli¢nost in

narediti belo pisavo vidno.
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ALL IN DRGANIZIRA PLESHO TEXMOVAMIE ZA PLESALCE WSER STAROSTI, KJER BO PODELJENA DERARNA
NAGRADA. PRUAWTE SE IN SODELUJTE TUDI KA BREZPLACMIH PLESMIH DELAVNICAH.

PLESNOD TEXMOVIVE
PLESNE DELAWNICE
PLESKI KASTOP
RISANJE GRAFITOV
RISARSKE DELAYNICE
PRODAM PLESHIH 0BLAGIL
VATENJE BLASRE
RAPPANIE
DRUZENIE

Slika 15: 1zdelek zaletak

Vir: (Lastni vir)
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4.4 Popravki in prilagajanja

Po kon¢anem oblikovanju je bila potrebna odobritev S strani organizatorjev. Z izdelkom so bili
zadovoljni, vendar je bilo treba dodati Se uradni logotip organizatorjev ALL IN in sponzorjev
ter spremeniti besedilo. Ker se bo dogodek odvijal Selev mesecu novembru, nimajo informacije
0 vseh sponzorjih letodnjega dogodka, vendar jih trenutno podpirajo Sportno kulturni plesni
klub FORCE, Klub $tudentov ob&ine Celje in Celjski mladinski center. Zeleli so, da trenutno
oblikovanje obdrzim in vklju¢im Se manjkajoce podatke. Ker ima ALL IN Ze obstojeci logotip,
so zeleli, da ga uporabim, vendar kljub temu ohranim grafitni zapis organizatorjev. Ker barva
logotipaizgleda, kot da ima vintage ucinek, sem se posledi¢no odlo¢il uporabiti vintage barve
v celotnem oglasu. Barvni u¢inek vintage je starinski slog, ki prikazuje edinstvenost, nostalgijo,
kakovost, kulturo in trgjnost. Barvno paleto sem zaradi tega zamenjal z barvami, ki dajejo
obCutek zrnatosti in obledelosti, da sem dosegel prikaz Sestdesetih in sedemdesetih let
prejsnjegastoletja. V postopku nastajanja kon¢nega izdelka za letak so nastale razli¢ne variacije
oblikovanja za oglaSevanje plesnega dogodka, ki so dodane v prilogah.
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PLESND TEKMOVANJE Z& HIP HOP PLESALCE VSEH STARDSTI, KJER B0 PODELJENA DENARNA
NAGRADA. PRIJAVITE SE IN SODELUJTE TUDI NA BREZPLACNIH PLESNIH DELAVNICAH,

PLESNE DELAVNICE
PLESNI NASTOF
RISANIE GRAFTOV
RISARSKE DELAVNIGE
PRODAJA PLESNIH OBLACIL
VRTENJE GLASBE
RAFPANJE
DRUZENIE

7oece. MCC B S . 65

]
Slika 16: Kon¢ni izdelek za letak

Vir: (Lastni vir)
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Po odobritvi oblikovanja za letak sem lahko zacel oblikovati oglasevanje za druge medije. Pri
objavljanju oglasevanja v razlicnih medijih in na razli¢nih mestih je klju¢nega pomena
upoStevati raznolike zahteve in znacilnosti vsakega medija ter prilagoditi oglaSevalsko gradivo.
Prilagoditi je bilo treba velikost in obliko oglasa glede na zahteve vsakega medija, ker imgjo
lahko razlicne spletne platforme, tiskani mediji ali druge publikacije razlicne standarde za
dimenzije oglasov. Pri socialnih omrezjih je treba upoStevati zahteve za resolucijo, da se
izognemo zamegljenim slikam. Uporabiti je treba ustrezne barvne profile. Za tiskanje
potrebujem barvni model CMYK, za digitalne medije pa RGB. Paziti moram na velikost
besedila in Citljivost glede na razli¢ne velikosti oglasater jih po potrebi prilagoditi.

RGB CMYK

Slika 17: Primerjava dveh barvnih prostorov

Vir: (https://img.freepik.com/premium-vector/rgh-smyk-col or-scheme-vector-ill ustration-primary-col ors-
combination-red-green-blue-round-palette 505956-354.jpg)

Zatiskane medije sem moral prilagoditi velikosti za plakate in letake. Plakat je velikosti 700 x
1000 mm. To je format B1. Zaletak je uporabljeni format A5, velikosti 148 x 210 mm. Pri tem
sem moral paziti, da ne odrezem pomembnih informacij pri obrezovanju, ter nekoliko

spreminjati velikost pisave za laZjo berljivost in debelino linij za boljSo vidnost.

Pri prilagganju za druzabni omreZji Instagram in Facebook je bilo treba spremeniti barvno
shemo iz CMYK v RGB. Za izdelke, ki jih oblikujem za splet ali druzabna omrezja, mi ni treba
dodati dodatka za porezavo, ker izdelek ne gre v tisk. Razmerje stranic objav na druzabnih
omrezjih je 1 : 1 in velikost 1080 x 1080 px. Oglasni pas, ki ga bodo uporabili sponzorji in
organizatorji na svojih spletnih straneh, je pravokotne oblike, velikosti 1920 x 1000 px.
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Slika 18: Konéni izdelek za oglasni pas

Vir: (Lastni vir)

Slika 19: Priprava dokumenta za druzabna omreZja

Vir: (Lastni vir)
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Slika 20: Konéni izdelek za druzabno omrezje

Vir: (Lastni vir)

Kakovost elektronskih medijev se je preverila z uporabo el ektronskih naprav. Oglasni pas smo
z organizatorji preverili na racunalniku. Za socialna omrezja smo kakovost oglasa preverili s
pomocjo pametnega telefona na Instagramu, in sicer s pomocjo funkcije predogled. Od tiskanih
medijev smo preverili le letak, ker je manjSega formata in je lahko bil natisnjen na domacem

tiskalniku.
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S5ANALIZA REZULTATOV

5.1 Vpliv razlicnih metod pridobivanja idej na koncni izdelek

Vsakametoda pridobivanjaidg jeimelasvoj postopek in u¢inek ter je pripomogla na drugacen
nacin k razvoju koncnega izdelka. Mind mapping mi je pomaga pri povezovanju idg,
strukturiranju informacij, identifikaciji osrednjih tem, vizualni predstavitvi zasnove in hitrem
anaiziranju. Pridobljene idegje so kasngje pri metodi 6-3-5 prisle zelo prav pri spodbujanju
ustvarjalnosti, ocenjevanju, dopolnjevanju, organizaciji in vizualizaciji idej. SWOT-analizaje
pripomogla k identifikaciji klju¢nih tock za raziskovanje in dolocanju ciljev. Bilami je v pomo¢
pri razumevanju in povezovanju s ciljno skupino. Z analognim razmidljanjem sem lahko razsiril
perspektivo razmisljanja in iskal navdih na drugih podrocjih, ki bi jih lahko poveza z
resni¢nimi primeri. Nakoncu je sledilaSe analizavplivabarv naobiskovalce, kjer semanalizira

Custveni in psiholoski vpliv barv ter njihov vpliv navzdu§e.

5.2 Preverjanje trditev danih hipotez
Hipoteza 1: Razli¢ni nacini pridobivanja idej pripeljejo do enakih rezultatov.

Dana hipoteza ne drzi, ker ima vsak nacéin pridobivanjaide svoj postopek in se uporablja pri
razli¢nih fazah razmisljanja in naértovanja. Ce za primerjavo vzamem mind mapping in metodo
6-3-5, je jasno razvidno, da se miselni vzorec nariSe v prvotni fazi pridobivanja idej za lazje
dojemanje pojmov in besed, ki jih lahko povezem z oblikovanjem. Metoda 6-3-5 pomaga
razsSiriti besede iz miselnega vzorca v besedne zveze in mi pomaga pri oblikovanju zgodbe
izdelka

Hipoteza 2: Brez raziskav lahko ustvarimo primerno oglasevanje dogodka.

Hipoteza ne drzi, ker so raziskave klju¢nega pomena za oblikovanje in izvajanje uspesnih
trzenjskih strategij. Pomembno je razumeti ciljne skupine, identificirati konkurenco in dolo¢iti

cilje oglaSevanja. To vse mi pomaga pri oblikovanju izdelkov in njihovih sporo¢il.

Hipoteza 3: Uporaba razli¢nih barv za razli¢ne vrste oglaSevanja dogodka je primernejsa

od uporabe ene barve.

Uporabarazli¢nih barv za isto oglasevanje, vendar na razli¢nih medijih, ni primerna, ker lahko

gledalca zelo hitro zmedem pri sprejemanju sporoc€ila. Uporabo razli¢nih barv bi lahko nekdo
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povezal z drugim dogodkom, ki ga organizira ista ali druga organizacija, vendar z drugacnim

namenom ali osrednjim dogodkom od originalnega.
Hipoteza 4: Barve dogodka vplivajo na pocutje in energi¢nost obiskovalcev.

Hipoteza drzi, ker ima vsaka barva ¢ustveni in psiholoski vpliv na gledalca ter lahko ustvari
razliéna vzdu§ja. Pravilna izbira barv je kljuénega pomena pri oblikovanju, saj je od njih

odvisen vpliv na dozivetje obiskovalcev in ustvari zeleno ozradje.
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6 ZAKLJUCEK

Diplomsko delo obravnava ucinkovito oblikovanje oglaSevanja dogodka, kjer je bil vegji
poudarek na primerjavi strategij in njihovih rezultatov. Glavni namen diplomskega dela je bil
ugotoviti pomembnost predhodnih raziskav in nacinov pridobivanja idegj. Pomembno vlogo sta

imelatudi razumevanje in raziskava vplivov barv in njihovih medsebojnih kontekstov.

Diplomsko delo je razdeljeno na dva dela. Prvi del je bil teoreti¢ni, kjer sem spoznaval
pomembnost metode raziskovanjain pridobivanjaideg za oblikovanje. Predhodne raziskave so
kljuénega pomena pri oblikovanju, ker omogocajo lazje dolocanje ciljnih skupin in zadovoljitev
njihovih potreb. Z raziskavo trgain analizo konkurence se hitro ugotovijo slogi in trendi, ki se
jih jetrebakasnge v oblikovanju drzati. Pri primerjavi razli¢nih nac¢inov pridobivanja idej sem
prisel do ugotovitve, da so vse metode pomembne, vendar se lahko vc€asih zaradi dolocenih
okolis¢in nekateri postopki spustijo ali pa manj poudarijo, odvisno od zastavljenega cilja in
Casovne omejenosti. Zelo pomembno je poudariti, da ima vsak nacin pridobivanja idej svoj
postopek ter se uporablja pri razli¢nih fazah razmisljanja in naértovanja. Velik poudarek
raziskave je tudi navplivu barve na pocutje gledalca. Spoznal sem, da ni pomembna samo ena
barva, ker jo lahko vidimo popolnoma drugace, kadar je obdana z drugo barvo, zato je
dojemanje barv odvisno od njihovih kontekstov. Enako velja za razumevanje vpliva barv na
gledalce, ker posamezne barve nosijo drugacen pomen, kot pav primeru, kadar so v sorazmerju

Z drugo.

Drugi del je bil prakti¢en. Zelel sem dosegi ¢im primernejSe ogladevanje dogodka ALL IN, zato
sem uposteval vse predhodne informacije, pridobljene iz raziskav, analiz in nacinov
pridobivanja idgj, za uspedno oblikovanje oglasevalskega dogodka. Ti koraki so bili analiza
ciljne skupine, raziskavatrga, analizatrendov in slogov, analiza konkurence, analiza primerov
oglasevanja v tujini, analiza vizuane komunikacije, mind mapping, metoda 6-3-5, SWOT-
analiza, analogno razmidjanje in vpliv barv na obiskovalce. Za oblikovanje konénih izdelkov
je bilo treba narisati skice, oblikovati digitalno podobo, narediti popravke in prilagoditi oglas
za razlicne medije. V tem postopku sem se naucil veliko glede uporabe Adobe Illustratorja.
Naucil sem se spreminjati nastavitve dokumentov, bliznjice orodij in njihovo vlogo, kar mi

lahko v prihajajocih novih projektih olajsa in ¢asovno skrajSa opravljanje dela.

Med pisanjem diplomskega dela je bilo treba potrditi ali zavrniti dane hipoteze. Hipoteza 1:

Razli¢ni nacini pridobivanja idej pripeljejo do enakih rezultatov. Hipoteza 2: Brez
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raziskav lahko ustvarimo primerno oglasevanje dogodka. Hipoteza 3: Uporaba razli¢nih
barv za razlicne vrste oglaSevanja dogodka je primernejsa od uporabe ene barve.
Hipoteza 4: Barve dogodka vplivajo na pocutje in energi¢nost obiskovalcev. Prvo hipotezo
sem zavrgel, ker imavsak nacin pridobivanja idej svojo vlogo. Vsi nacini so enako pomembni,
vendar se lahko vcasih nekateri manj poudarijo, odvisno od okolis¢in. Ker se uporabljajo v
razli¢nih fazah razmisljanja, posledi¢no ne pripeljejo do enakih rezultatov. Druga hipoteza je
bila zavrzena, ker brez raziskav ni mozno ustvariti primernega oglaSevanja za dogodek. Za
primerno oglasevanje je potrebno razumevanje trga, za katerega oblikujemo. Tretjo hipotezo
sem zavrgel, ker uporaba razli¢nih barv za isto oglasevanje ni primerna Pri uporabi razli¢nih
barv pride do druga¢nega razumevanja dogodka, ker barve nosijo razli¢na dojemanja in drugace
vplivajo ena na drugo ter s tem lahko spremenijo prvotno sporoéilo. Cetrta hipoteza je bila
potrjena, ker imajo razli¢ne barve razli¢ne vplive na gledalce ter lahko vplivajo na pocutje in

energi¢nost obiskovalcev.

S pomocjo hipotez se je ugotovilo, da predhodne raziskave trga pripomorejo k u¢inkovitemu
oblikovanju oglaSevanja dogodka. Ce Zelimo izraziti pravilno sporoéilo gledalcem, se morajo
uporabiti razli¢ni naéini za razvoj idegje in podrobna analiza pomena barv. Idegja in barva sta
najpomembnejSa elementa, ker nosita zeleno sporocilo in ne zelimo, da bi gledalci to razumeli

ali dojemali drugace.
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PRILOGA 1: Miselni vzorec
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PRILOGA 2: Metoda 6-3-5
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PRILOGA 3: SWOT-analiza
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PRILOGA 4: Skica



PRILOGA 5: Prva variacija letaka 148 x 210 mm
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PRILOGA 6: Druga variacija letaka 148 x 210 mm
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PRILOGA 7: Tretja variacija letaka 148 x 210 mm
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PRILOGA 8: Cetrta variacija letaka 148 x 210 mm
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PRILOGA 9: Letak 148 x 210 mm

PLESND TEKMOVANIE ZA HIP HOP PLESALCE VSEH STAROSTI, KIER BO PODELIENA DENARNA
NAGRADA. PRIIAVITE SE IN SDDELUJTE TUDI NA& BREZPLACNIH PLESNIH DELAVNICAH.
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PRILOGA 10: Plakat 700 x 1000 mm
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Oglasni pas 1920 x 1000 px (lezeca postavitev zaradi velikosti)

PRILOGA 11

FLESHN TEKMIUAME I8 HF HE?
PLESALLE WSER 5158 KIEE BO
MIDELIENA DEMARRE NASERDA
PELUVVITE SE I SO0DELRITE TUDTHR
BREZPLACNIH PLESNIH DELAVKICAR.




PRILOGA 12: Oglas za socialna omreZja 1080 x 1080 px
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