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Na navrhovani log mé vzdycky bavilo to spojeni jednoduchosti s rafinovanosti. Logo je idea
pravé hemisféry, vyjadfena feci hemisféry levé. Nékteré napady nam pfichazeji na mysl rychle
a bez namahy, jako by ani nebyla jina moznost; jiné si s nami hraji na schovavanou. Logo nam
ma dat pfedstavu o tom, co je ktera firma za¢, mélo by ve zkratce shrnovat to, co maji lidé o
znacce védét.

Logo Crack Monkey jsem puvodné navrhl jako Skolni cvi€eni. Ten samy napad jsem chtél z&asti
zuzitkovat v jiném pfedmétu, proto jsem svij navrh pouzil jako logo fiktivniho vyrobce tricek. O
par let pozdéji jsem si pod timto jménem opravdu oteviel obchod s tricky (obrazek 1).

V tomto vyukovém programu vam ukazu, jakym postupem jsem dospél k logu Crack Monkey,
a podélim se s vami o nékteré tipy na vytvoreni dobrého loga.

(Tﬁ
)

'
Crack Monkey

Obrazek 1: Logo pro obchod s tricky

Kde vzit napad

Takze — kde vezmeme skvély napad na logo? Inspirace se da hledat mnoha zpUsoby. Muzete
si prohliZzet loga vytvofena jinymi autory, listovat katalogy nebo hledat na Internetu. Jedna z
mych oblibenych knih, které vyuzivam jako zdroj napadu na loga je Idea Index: Graphic Effects
and Typographic Treatments od Jima Krause (Cincinnati: F+W Publications, 2000). Dobry
internetovy zdroj jsou stranky Logo Lounge (www.logolounge.com). Z téchto a dalSich pramen(
se da nacerpat spousta skvélych napadu, které vas inspiruji.

Muzete také prolistovat své staré kresby (obrazek 2). Skicar byste méli nosit vSude s sebou.
Kreslete, kdykoli to jde, i kdybyste méli kreslit nesmysly. Kreslete vSechno, co vam pfijde na
mysl, a plné skicafe nevyhazujte. Listovani jejich strankami vam pozdéji mize vnuknout tu
spravnou tvarci jiskru.
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Obrézek 2: Hrubé nacrty

Dalsi strategii pfi hledani inspirace mize byt vytvofeni mentaini mapy v podobé bublinového
diagramu. Bublinové diagramy jsou skvély zpUsob, jak zacit uvazovat o tom, co chcete o firmé
sdélit. VétSina lidi, ktefi se usmivaji nad logem Crack Monkey, se nakonec zepta: ,Co maji opice
spole¢ného s kupovanim tricek?* Odpovidam: ,VSechno.” Pfipadalo mi, Ze logo firmy
prodavajici tricka by mélo byt vyrazné, ale trochu bizarni, s naznakem ztfesténosti. Jak jsem
dospél k opici? VySel jsem z bublinového diagramu.

Bublinovy diagram zacina od zakladni myslenky, kterou si napiSete do bubliny. K této bubliné
pripojujete dal$i menSi bubliny se souvisejicimi napady (obrazek 3). Na takto vytvoreny
bublinovy diagram se podivate a zkusite zkombinovat nékteré napady z krajnich bublin.
Vyberte si dvé mysSlenky, které spolu pfimo nesouvisi, a postavte je vedle sebe. Jak vam to
spojeni zni? Co ve vas vyvolava? Takto ziskané napady mlzete pouzit i jako zarodky novych
bublinovych diagrama, které nemaji nic spoleéného s tim plvodnim. Mate-li pofad potize s
nedostatkem napadu, zkuste toho co nejvic zjistit o slovech ve vnéjSich bublinach a pak
zacnéte kreslit tvary, které vam pfijdou na mysl. Ze za€atku tento postup nemusi pfinaset zadné
vysledky, ale dejte mu ¢&as.
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Obrézek 3: Bublinovy diagram

PouZijete-li tuto tvaréi techniku, vase hlava si bude dal pohravat s riznymi myslenkami béhem
dne, napfiklad pfed spanim nebo kdyz se zasnite cestou do prace. Napad, ktery hledate, se
obycejné vynofi v momenté, kdy to nejmin Cekate.

Na ilustraci jsem mél skvélého pfednasejiciho, ktery nam fikaval: ,Nez zacnete, urcité si
nakreslete nejmin padesat az sto nacrt(.” | kdyz si myslim, Ze stovka je trochu vysokeé Cislo,
chapu, jak je dllezité nechat pracovat fantazii. Nespokojte se s prvnim napadem —
experimentujte, jako jsem ja experimentoval pfi navrhu loga Crack Monkey (obrazek 4). Pokud
vas urcity ndpad silné pfitahuje, fidte se instinktem, a nebojte se pouzivat pfi praci silné motivy
a vyrazna gesta.

]

Obrazek 4: Experimentovani s napady z bublinového diagramu

Naskenovani nacrtu

Kdyz mate vic nacrtl, které se vam libi, vyberte si jeden, ktery pouzijete jako pfedlohu. V tomto
pfipadé pouziji jeden ze svych nacrtl pro motiv Crack Monkey (obrazek 5). Vy si mizete vytvorit
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svlj nacrt a postupovat stejné jako ja. Nastavte rozliseni skeneru na 200—-300 dpi (bodd na
palec) naskenujte nacrt Cernobile, aby se vam snadno obkresloval.

Crowk ‘Mm\‘i&‘;g

Obrazek 5: Hruby néaért pouzity jako predloha

Prace s uzly

Na zacatku vytvareni loga budete kreslit kfivky a ménit jejich tvar pomoci uzld, takze si ze vSeho
nejdriv fekneme néco malo o uzlech.

V okné nastroji klepnéte na nastroj Béziertv rezim a postupné klepnéte na dvé mista na
strance. Tim vytvofite &aru. Cara ma dva uzly, na kazdém konci jeden (obrazek 6).

I/n/

Obrézek 6: Céra vytvofena nastrojem Bézierav rezim

Pak klepnéte na nastroj Tvar v okné nastroji a poklepejte na stfed ¢ary. Poklepanim pfidate
uzel. (Poklepanim na existujici uzel tento uzel odstranite.) Klepnéte na novy uzel pravym
tlaCitkem mysi a vyberte pfikaz Na kfivku. Tento pfikaz vytvofi dva Uchyty, jejichz tazenim
muZzete tvarovat kfivku mezi prostfednim uzlem a jednim z koncovych uzll. VyzkouSejte si to.
Prevedete-li stejnym zpGsobem uzel na druhém konci, budete mit k dispozici dal$i dva uchyty
pro tvarovani kfivky (obrazek 7).

Obréazek 7: Vytvoreni kiivky pomoci ovliddacich uchyti

Klepnete-li pravym tlacitkem mysi na uzel, muzete si vybrat typ uzlu: Ostry, Hladky nebo
Symetricky (obrazek 8). Kazdy typ uzlu ma své vyhody, vyzkousejte si tedy praci s kazdym z
nich.
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Obrézek 8: Tri typy uzlu: ostry (1), hladky (2) a symetricky (3)

Nastaveni dokumentu

Novy dokument aplikace CoreIDRAW vytvorite kliknutim na pfikaz Soubor » Novy. V
dialogovém okné Vytvorit novy dokument vyberte v seznamu Velikost polozku Letter.

Pokud nevidite ukotvitelny panel Spravce objektt, kliknéte na pfikaz Okno » Ukotvitelné
panely » Spravce objekti. Na ukotvitelném panelu Spravce objektl vytvorte novou vrstvu
klepnutim na tlacitko Nova vrstva. Novou vrstvu pojmenujte Scanned image a pretahnéte ji
mysi pod vrstvu Vrstva 1. Vrstvu Vrstva 1 pfejmenujte na Logo. Vyberte vrstvu Scanned
image a importujte svdj nacrt.

Neni Spatné zménit barvu €ernobilé kresby — mlze se vam to hodit pozdéji pfi trasovani kresby.
Dokud nebyly na svété pocitace, vytvarnici pouzivali pro skicovani azurovou barvu, protozZe ta
se pfi kopirovani nepfenasela. Autor nacrtu nakreslil obrazek modrou barvou a pfes ni pak
rysoval pery s €ernou tusi a riznymi tloustkami. Ja budu postupovat podobné a pfebarvim svuj
nacrt na modro. Kdyz pak pfes modrou barvu trasuji ernou, jasné vidim, které ¢asti obrazku
uz jsou zpracované. Kdyz importujete €ernobily rastr do aplikace CorelDRAW, mlzete bilé
plochy upravit zménou barvy vypIné a &erné ¢ary zménou barvy obrysu.

Nakonec na ukotvitelném panelu Spravce objektt klepnéte na ikony tiskarny a tuzky u vrstvy
Scanned image. Klepnutim na ikonu tiskarny vypnete tisk dané vrstvy a klepnutim na ikonu
tuzky vrstvu uzamknete, takze do ni nebude mozné zasahovat (obrazek 9). Vyberte vrstvu
Logo. A ted mlzete zagit!
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Obréazek 9: Na ukotvitelném panelu Spradvce objektu je vrstva Logo oznacena jako vybrana a vrstva Scanned
image je uzamcena pro Upravy a tisk.

Vytvoreni oCi

OCci opice zacnete kreslit jako elipsy vytvofené pomoci nastroje Elipsa. Nacrt pouzijete jako
predlohu a nakreslite elipsu kolem oka. Nemusite se starat o to, jestli je tvar dokonaly, protoze
elipsu mUzete upravit pozdéji. K umisténi elipsy pouzijete nastroj Vybeér (obrazek 10).

Obrazek 10: Vytvoreni elipsy podle modrého nacrtu

Abyste mohli elipsu upravovat s vétSi pfesnosti, musite ji pfevést na kfivky. Klepnéte na elipsu
pravym tlaCitkem mysi a vyberte pfikaz Prevést na krivky. Elipsa nyni obsahuje Ctyfi uzly:
jeden nahofe, jeden dole a po jednom vlevo a vpravo. Poklepanim na elipsu aktivujte nastroj
Tvar. TaZzenim mysi vyznacte vybérovy ramecek kolem obou postrannich uzlt (obrazek 11).

# T T
f . J

Obréazek 11: Vybér dvou postrannich uzlii pomoci nastroje Tvar
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TaZenim uzl( doll zménite tvar oka. KdyZ dosahnete poZadovaného tvaru, zruste vybér uzla

tim, ze klepnete mimo né. Potom vyberte horni uzel elipsy, klepnéte na néj pravym tlacitkem

mysi a nastavte moznost Symetricky. Nechte horni uzel vybrany a taZzenim ovladacich uchytl
k sobé zuzte horni ¢ast oka.

V dalSim kroku vytvofite duplikat oka. Nastrojem Vybér prfetahnéte oko smérem doleva. Nez
uvolnite tlagitko mysi, klepnéte jednou pravym tlagitkem, €imz vytvofite kopii oka (obrazek 12).

¥

o

Obréazek 12: Kopirovani oka

Duplikat oka se nachazi v horni vrstvé, ale musime jej pfesunout o vrstvu niz. Potfebujete-li
zZjistit, ktera vrstva je nahore, jednoduchy zpuUsob je pouzit do€asné pro kazdy objekt jinou barvu
(obrazek 13).

Obréazek 13: Identifikace horni vrstvy pomoci riznych barev

Na ukotvitelném panelu Spravce objektli pretahnéte duplikat v poradi vrstev pod plvodni

vytvorte o¢ni panenku jako krouzek, ktery nakreslite nastrojem Elipsa se stisknutou klavesou
Ctrl.

Druhé oko vytvofite pfetazenim a zkopirovanim hotového pravého oka (z vaseho pohledu
vlevo) a zrcadlovym pfevracenim takto vzniklé kopie pomoci tlacitka Zrcadlit vodorovné na
panelu vlastnosti. Tvar zkopirovaného oka podle potifeby upravte (obrazek 14).
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Obrézek 14: Vytvoreni levého oka opice (z vaseho pohledu vpravo) zkopirovéanim, zrcadlovym pfevracenim a
Upravou tvaru hotového pravého oka (z vaseho pohledu vievo)

Vytvoreni nosu a ust

Ted uz bez problému zvladate Upravy uzld, takze mizete opici vytvofit nos nastrojem Bézierav
rezim. Kfivky sice muZzete kresliti nastrojem Ruéni rezim, nastroj Bézierav rezim ale generuje
méné uzld, coz je vyhodnéjsi pfi vytvareni jednoduchych tvart.

V okné nastroju klepnéte na nastroj Béziertiv rezim. S nacrtem jako predlohou klepanim mysi
rozmistéte uzly na okraje nosnich direk. Zatim si nevSimejte toho, Ze kfivka, kterou vytvafite,
presné nekopiruje kfivku v nacrtu (obrazek 15).

Obrazek 15: Rozmisténi uzl pfiblizné kopiruje tvar nacrtu.

Po rozmisténi uzld mazete kfivky pfesné vytvarovat. Vyberte nos. Aktivujte nastroj Tvar a
vyznacte vybérovy ramecek kolem vSech uzll. Klepnéte na kterykoli z uzlt pravym tlacitkem
mysi a vyberte pfikaz Na krivku. Tento pfikaz zméni vS§echny vybrané uzly na ostré. Ostré uzly
pouzijte k vytvorfeni tfi Spi¢ek na dolni strané nosu; ostatni uzly na kfivkach musi byt hladké
(obrazek 16).
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Obréazek 16: Vytvarovani nosnich direk pomoci ostrych a hladkych uzl(

Ted, kdyz jsme dokoncili nos, zkuste sami vytvofit Usta a kfivku nad nimi. Az budete hotovi,
skryjte modry nacrt klepnutim na ikonu oka u vrstvy Scanned image na ukotvitelném panelu
Spravce objektl (obrazek 17).

)

f

Obrézek 17: Kresba po skryti puvodniho nacrtu

Vytvoreni hlavy a usi

Hlavu a usSi vytvofite bez pouziti nacrtu jako $ablony. NejdFiv vytvorte novou vrstvu a pojmenuijte
ji Hlava. Na ukotvitelném panelu Spravce objektu skryjte vrstvu Logo klepnutim na ikonu oka
a vyberte vrstvu Hlava.

Pomoci nastroje Elipsa nakreslete elipsu a vytvarujte ji tak, aby tvofila oval hlavy (obrazek 18).
Vytvorte duplikat ovalu, zmenSete jej a presurite na okraj puvodniho ovalu, takze vytvofite
pravé ucho opice (z vaSeho pohledu vlevo). Tazenim uzlu vpravo pak zménte tvar ucha
(obrazek 19).
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Obrézek 18: Elipsa pro hlavu

Obrazek 19: Zmenseni zkopirovaného ovalu a zména jeho tvaru tazenim uziu

Pak ucho zkopirujte tazenim nastrojem Vybér a klepnutim pravym tlacitkem mysi. Tentokrat pfi
tazeni podrzte klavesu Shift, ¢imz omezite pohyb jen na vodorovnou osu. Potom kopii
zrcadlové prevratte, stejné jako jsme to dfive udélali s o€ima, abyste dostali druhé ucho.

Pomoci voditek si mizete zkontrolovat, jestli je druhé ucho stejné daleko od stfedu hlavy jako
prvni. NejdFive zkontrolujte, zda jsou zobrazena pravitka, pfipadné je zobrazte klepnutim na
piikaz Zobrazit » Pravitka. Vytahnéte dvé vodici linky ze svislého pravitka: jednu na vnitfnim
okraji pravého ucha opice (z vaseho pohledu vlevo) a druhou na pravém okraji hlavy (pro vas
vlevo). Vyberte jednu vodici linku a pak podrzte klavesu Shift a kliknéte na druhou vodici linku,
takze vyberete obé linky (obrazek 20). Zachovate-li vzdalenost mezi obéma linkami, mizete je
pouzit k symetrickému usazeni pravého a levého ucha — a ani nebudete muset nic méfit.
Pretahnéte obé vodici linky doprava a kliknutim pravym tlacitkem je duplikujte. Umistéte
duplikaty tak, aby prava linka protinala okraj hlavy. Kliknéte na pfikaz Zobrazit » Prichytit k »
Vodici linky a pretahnéte levé ucho opice tak, aby se jeho vnitfni okraj pfichytil k levé vodici
lince. P¥i tazeni ucha drzte stisknutou klavesu Ctrl, abyste pohyb omezili jen na vodorovnou
osu (obrazek 21).
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Obrazek 20: Vybér obou vodicich linek
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Obréazek 21: Duplikovani voditek a vyrovnani usi

Dokonceni loga

Uz jste témér hotovi. Nez vytvofite posledni ¢ast loga, zobrazte modry nacrt klepnutim na ikonu
oka u vrstvy Scanned image na ukotvitelném panelu Spravce objekttl. Vyberte vrstvu Hlava
a trasovanim pomoci nastroje Bézierdv rezim obkreslete tvar obliCeje (obrazek 22). Jakmile

budete mit hruby obrys, skryjte modry nacrt, abyste Iépe vidéli kresbu (obrazek 23). Nakonec
dotvarujte kfivku obliCeje (obrazek 24).
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Obréazek 22: Trasovani obliceje pomoci nastroje Bézieruv reZzim

Obréazek 23: Hruby obrys tvare se skrytym nacrtem

Obrézek 24: Dotvarovani kfiivky obli¢eje

Nyni opét vytvofime zrcadlové prevraceny duplikat kfivky pro druhou polovinu obli¢eje. Abyste
se ujistili, Ze obé poloviny obli¢eje budou symetrické, mlzete doprostfed umistit vodici linku.
Nejprve klepnéte na pfikaz Zobrazit » Dynamické vodici linky. Dynamické vodici linky jsou
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docCasné vodici linky, které vam umozni pfesné umistit a zarovnat objekty. V tomto pfipadé
pouzijete dynamické vodici linky k prolozeni vodici linky stfedem hlavni elipsy. S povolenymi
dynamickymi vodicimi linkami vyberte elipsu a poté vytahnéte z pravitka svislou vodici ¢aru do
stfedu obliCeje. P¥i tazeni vodici linky ponechte ukazatel mysi nad stfedem elipsy, dokud se
neobjevi slovo ,Stfed”, a pak uvolnéte tlacitko mysi. Vodici linka se pfichyti na stfed obliCeje.
Levou a pravou kfivku obli¢eje zarovnejte podle voditka.

Nyni zkombinujete obé& poloviny oblic¢eje. Aktivujte nastroj Vybér a klepnéte na pravou polovinu
obli¢eje. Podrzte klavesu Shift a klepnéte na levou polovinu, takZze budou vybrany obé poloviny
obli¢eje. Spojte obé kfivky kliknutim na pfikaz Objekt » Slougit. Ted spojite koncové uzly,
abyste vytvofili uzavfeny tvar. Poklepanim kfivku s aktivovanym nastrojem Vybér aktivujte
nastroj Tvar. Tahnéte mysi levy horni koncovy uzel k pravému hornimu koncovému uzlu, dokud
se u ukazatele mysi neobjevi Sipka. Tato Sipka vas informuje o tom, Ze az pustite tlacitko mysi,
budou oba uzly spojeny. Dolni uzly spojte pomoci nastroje Bézieriiv rezim. Podrzte ukazatel
na jednom z koncovych uzl( a klepnéte, kdyZ se u ukazatele objevi Sipka. Pak podrzte ukazatel
na druhém uzlu, dokud se u n&j neobjevi Sipka, a klepnutim oba uzly spojte (obrazek 25).

Obréazek 25: Propojeni koncovych uzlt pomoci nastroje Bézieruv rezim

Nyni mate Ctyfi objekty: hlavu, levé ucho, pravé ucho a tvar. V dalSim kroku zkombinujete hlavu
a usi do jednoho objektu. Podrzte klavesu Shift a klepnutim vyberte obé usi i hlavu. Kliknutim
na pfikaz Objekt » Tvarovat » Sloucit zkombinujte vSechny tfi €asti do jedné a odeberte kFizici
se cary.

V tomto bodé muiZete upravit tvar hlavy a usi nastrojem Tvar. Reknéme, Ze nejste spokojeni s
tvarem usSi nebo ze se vam oblic¢ej nezda dost protahly. Upravte kresbu podle libosti a nebojte
se experimentovat.

Klepnutim na prazdny prostor v okné zruste vybér vSech objektd. Pomoci nastroje Vybér
vyberte obli¢ej, podrzte klavesu Shift a klepnéte na hlavu. Potom kliknutim na pfikaz Objekt »
Tvarovat » OfFiznout vyfiznéte tvar obliCeje z tvaru hlavy.

Poslednim chybéjicim prvkem je ,puklina“ na temeni opici hlavy (obrazek 26). Tento prvek
mUzZete opét vytvofit pomoci nastroje Bézierav rezim. Vytvorili jste vSechny soucasti obliceje.
Ted staci, kdyZz zapnete vrstvu Logo na ukotvitelném panelu Spravce objekttl, a dostanete
logo Crack Monkey!
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Obrazek 26: Pridani prvku ,pukliny”
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Navrh krabice

Loga Ize pouzivat mnoha zpusoby. MiiZzete je napfiklad umistit na navrh krabice. Budete-li
postupovat podle pokyn( v tomto oddilu, uvidite, ze navrhovat produkty neni tak slozité, jak jste
si mozna mysleli.

Vezméte jakoukoli karténovou krabici. Opatrné ji rozeberte a snazte se pfitom neroztrhnout
zadnou chlopen. Méjte po ruce méfici pasmo a poznameneijte si, jak byla krabice sestavena.
Pak naskenujte vnitfek krabice jako ¢ernobily obrazek. Importujte jej jako samostatnou vrstvu
a zménte barvu naskenované krabice pro snazsi orientaci.

Pak zac¢néte s trasovanim krabice; tentokrat vyuzijete nastroj Obdélnik k vytvoreni obdélnikd
pro pfedni, zadni a bo¢ni stény krabice. Pomoci ovladacich prvk( na panelu vlastnosti nastavte
odpovidajici obdélniky na stejnou velikost. Umistéte obdélniky tak, aby mezi nimi nebyly
mezery (obrazek 27). Vyberte moznost Prichytit k vodicim linkam a nastavte vodici linky tak,
aby vyznacovaly rohy hornich chlopni naskenované krabice.

Obréazek 27: Naskenovana krabice s nakreslenymi obdélniky a pfidanymi vodicimi linkami

Jakmile budete mit hotové tvary pro pfedni stranu, zadni stranu i boky, vSechny je vyberte,
vytvorte jejich duplikaty a ty umistéte nad plvodni obdélniky tak, aby mezi tvary nezustaly
zadné mezery. Zméiite velikost hornich obdélnik( tak, aby odpovidaly chlopnim naskenované
krabice.

Abyste mohli zménit tvar hornich obdélnik(i, musite je nejprve prevést na kfivky. Vyberte
vSechny horni obdélniky, na jeden z nich klepnéte pravym tlagitkem mysSi a vyberte pfikaz
Prevést na krivky. Kazdy obdélnik ted obsahuje Etyfi uzly, po jednom v kazdém rohu. Pfidejte
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dalSi uzly tak, abyste mohli zménit tvar kfivek podle potfeby. Pfetahnéte uzly na vodici linky tak,
aby se pfichytily na sva mista (obrazek 28).

Obréazek 28: PretaZeni uzlu tak, aby krivka sledovala obrys naskenované krabice

Jakmile provedete vSechny nezbytné Upravy, vytvorte dolni tvary jako duplikat hornich (obrazek
29). Potom dolni tvary zrcadlové prevratte a skryjte naskenovany obrazek, abyste si mohli
prohlédnout koneény vysledek (obrazek 30).

Obréazek 29: Kopirovani tvart z horni ¢asti do dolni

N — -

ok

Obrézek 30: Hotovy obrys krabice

Chcete-li krabici ulozit jako $Sablonu, odeberte naskenovany obrazek a vodici linky a ulozte
krabici do souboru CDT.

Nakonec krabici obarvéte, popiste a pfidejte navrh loga (obrazek 31).

Budovani jména znacky

Nuze — kde vSude byste své logo méli pouzit? To zalezi na tom, jak rafinovany pfistup chce
va$e firma zvolit. Pfili§ mnoho reklamy muze vysilat Spatné signaly. Rozumné pouZiti loga
vyZaduje strategii a tvaréi pristup.
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Pro svou firmu Crack Monkey jsem napfiklad vyrobil vétsi vizitky, aby je mi klienti nemohli
jednoduse pfiplacnout na hromadu ostatnich vizitek. Vétsi velikost je pfiméla, aby se na mou
vizitku podivali pozornéji nez obvykle, prosté proto, Ze byla jinak velka, nez jsou zvykli.

Logo jsem umistil i na tadku, protoZe to znamena bezplatnou pohyblivou reklamu vSude, kde
se takova taska ocitne. Pfemyslel jsem o tom, co by mou potencialni klientelu mohlo nejvic
zaujmout, a pfiSel jsem i na dalSi zpdsoby, jak logo uplatnit (obrazky 32 az 36).

Povédomi o znacce je dulezité, protoze kdyz pfijdete s dobrym vyrobkem, lidé si od vas na
zakladé vasi povésti budou kupovat i dalSi vyrobky. Pfi rozhodovani o tom, jak pouzijete své
logo, proto myslete strategicky. Rozhodné se vam to vyplati!

Crack Monkey

Obrézek 31: Hotova krabice s logem
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Obréazek 32: Tabule, krabice a tasky

Jacob Craig Mesick
1830 Poplar Ave, Overtan Park
Memphis TN 58104 -2764
[901) 507 6341
Insomnethaater@yahoo.com

Obréazek 33: Hlavi¢kovy papir
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1930 Popilar Ave Overton Park,
Mamphis TN,38104-2764
(801) 507 8841

Obréazek 34: Obélka

Obrazek 35: Reklama v ¢asopise
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Obréazek 36: Krabice
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