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Navrh loga fotbalového klubu

Logo profesionalniho tymu fotbalového klubu
se musi vztahovat k mistni socialni, kulturni
a ekonomické scéné. Obraz musi inspirovat
hrdost loajalnich fanousku a sdélovat
vefejnosti zakladni vize a hodnoty tymu. V
tomto pfipadé hledal fotbalovy klub Chiapas
noveé logo, které by Iépe vyjadfovalo ducha,
identitu a hodnoty tymu (obrazek 1).

Nez jsem na konceptu nového loga zacal
pracovat, analyzoval jsem staré logo, abych
porozumél divodim, pro¢ nebylo Uspésné.
Povsiml jsem si, Ze neexistoval Zadny vztah
mezi jeho zobrazenim a historii, identitou
nebo prostfedim tymu. Obraz sice odrazi
nazev fotbalového klubu, ale hlava jaguara je
oto¢ena vlevo, coz mlize byt interpretovano
jako unik nebo ustup pred rivaly.

Obréazek 1: Nové logo (vlevo) a staré logo (vpravo)
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Stanoveni potreb klienta

Nez zaénu, musim nejprve stanovit obecné
potfeby a cile projektu a formulovat strategii,
jak jich dosahnout.

1. Logo neobsahuje regiondlni identitu.

+ Reseni: Zdliraznéni mistnich prvka.

* Vysledek: Fanousci budou podporovat
tym jako vyraz jejich kulturniho prostredi
a identity.

2. Obraz nema spravny graficky styl.

+ Reseni: Zlep$eni stylu trasovani vektoru.
Musi byt Cisté, dobfe definované a
snadno rozpoznatelné.

* Vysledek: ZlepSeni trasovani bude mit

primy dopad na estetiku navrhu a vytvofri
pro produkci dal§i moznosti.
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3. Stavajici koncept nevyjadiuje

odpovidajicim zpusobem ducha a hodnoty

tymu.

+ Reseni: Vytvoreni dobfe definovaného
konceptu, ktery zahrnuje lepsi
management grafickych prvkd.

* Vysledek: Obraz bude pfedavat spravné
sdéleni a bude snaze srozumitelny.

Ziskéni kvalitniho konceptu a vhodna
technicka implementace mohou zabrénit
mnoha problémim, pocinaje nedostatkem
vizudlni pfitaZlivosti az po obtiZe pfi produkci,
kdy je logo pouzivano v riznych médiich a pfi
riznych pfilezitostech (obrazek 2).

Nastroje v aplikaci CorelDRAW mi umoznuji
pokryt vSechny tyto oblasti optimalizovanim
soubord od samého pocatku.
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Obréazek 2: Priklady riiznych pouZiti a tisténych médii
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Vyzkum prvkt loga

Kdyz pracujete pro fotbalovy klub, setkavate
se s lidmi, ktefi zasvétili svdj Zivot Uspéchu
tymu. Sdileji spole€né hodnoty a vasnivé
pracuji na tom, aby dosahli spole¢ného cile —
zajisténi hladkého chodu tymu a jeho
prosazeni na nejvyssi uroven
profesionalniho fotbalu.

Pfi navrhovani loga sportovniho tymu
existuje nékolik pravidel, kterych je vhodné
se drzet.

* Promluvte si s hradi a lidmi v klubu.
Nasloucheijte jejich doporuc¢enim a
napadim a seznamte se s jejich
potfebami a ocekavanimi.

» Seznamte se s konkurenci. Prohlédnéte
si loga ostatnich narodnich tymu, abyste
se lépe seznamili s fotbalovym
prostfedim a strategiemi, které kazdy
tym pouziva k posileni svého grafického
sdéleni. Nekopirujte ani nepouzivejte
prvky ostatnich log. V tomto oboru lidé
vzdy sleduji, co déla konkurence.

* Nenavrhuje po pameéti. Kdykoliv chcete
napfiklad nakreslit zvife, sledujte
chovani skute€ného zvirete. V tomto
pfipadé mi navstéva zoo pomohla
studovat jaguara a najit spravny uhel pro
umisténi zvifete na logo. Fotbalovy mi¢
je dalSim prikladem. Jako referenci jsem
pouzil skutec¢ny fotbalovy mi¢. Rozparal
jsem nékolik fotbalovych mica a studoval
zpusob, kterym jsou k sobé jednotlivé
kusy upevnény.

Nejprve musim identifikovat spravné prvky,

které budou do loga zahrnuty — prvky, které
budou s tymem a fanousky rezonovat — pak
musim zadokumentovat kazdy prvek, ktery

planuji pouzit a toto pouziti zddvodnit.

Fotbal — fotbalovy mi¢, konkrétné pak model
Telstar, ktery byl pouzit béhem svétového
Sampionatu v Mexiku v roce 1970 a stal se
celosvétovym symbolem fotbalu. Chci pouzit
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CasteCny obraz fotbalového mice a
integrovat jej do hlavy jaguara, takze
vytvoiim 3D vykresleni mice, abych nalezl
spravny uhel (obrazek 3). Kdybych
jednoduse pouzil cely fotbalovy mi€, skongil
bych s tim nejbé&zné&jSim prvkem na logach
fotbalovych klubd.

Obrazek 3: Vytvoreni 3D vykresleni fotbalového mice

Jaguar — obraz jaguara je hluboce
zakofenén do mistni kultury a tradic. Zvife,
uctivané pro svou silu a kuraz, je ve staté
Chiapas povazovano za kultovni. Jaguar je
z&kladnim prvkem navrhu, protozZe jeho tvar,
barva a vyraz celé logo definuji (obrazek 4).

Geometrické tvary z mayské architektury
— mayska kultura pochazi z této oblasti zemé
a uchovala si v celém staté Chiapas velmi
silny vliv. Mayové jsou vSeobecné uznavani a
obdivovani pro svou architekturu (obrazek 5).
Rozhodl jsem se sloucit geometrické tvary
pouzivané nasimi pfedky s ¢astmi jaguara a
vyjadfit tak oba prvky abstraktnim zplsobem.
Krasa a barva destného pralesa jsou v
kone¢&ném logu také vyjadreny, a to
mystickou zelenou.

Erb — v nasi kultufe jsou hradi fotbalu
povazovani za nové valeCniky a jsou zdrojem
hrdosti fanousk(. V sou¢asné dobé pouziva
v Mexiku ve svém logu erb celkem jedenact
klubl. Erb je symbolem zavazku chranit Eest
a reprezentovat stat Chiapas a stejné tak je
dllezitym symbolem fotbalové kultury na
celém svété (obrazek 6).



Obrazek 5: Prvky mayské architektury pomohly ukotvit logo v historii regionu (fotografie Arturo Arias Lépez)

Obréazek 6: Erb je na celém svété duleZitou soucasti fotbalové kultury
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Obréazek 7: Proces skicovani pfi definovani hlavy jaguara

Cas pro navrh

Prvnim krokem je vytvoreni skici. V tomto
pripadé zaginam jaguarem. V této fazi je
vhodné pouzit modrou tuzku (obrazek 7),
takze kdyz mam dobfe definovany obraz,
mohu pouzit erny inkoust k definovani
hlavniho trasovani (obrazek 8). Kdyz se
navrh zac¢ne vyvijet, délam rozhodnuti o
dal$im vzhledu skici za pochodu.

Mym planem je ¢astecné integrovat fotbalovy
mi¢ do hlavy jaguara, takze skvrny na jeho
kozZesiné nabudou tvaru Sestithelnikd
tradi¢niho fotbalového mice (obrazek 9).
Rozhodnuti nahradit pfirozené skvrny
jaguara témi z fotbalového mice mlze
vypadat blaznivé, ale poté co jsem nalezl

spravny uhel, dopadla kompozice perfekiné.
Také jsem odstranil vousy, protoze by hlava
zabirala pfili§ prostoru. Timto zplsobem se
mi podafilo logo udélat kompaktné;si.

Obrazek 8: Kompletni skica

Obréazek 9: Fotbalovy mi¢ je ¢astecné integrovan do hlavy jaguara
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Digitalizace obrazku

Prvni krok procesu navrhu je dokonéen. Stoji
za to zminit, Zze v této fazi neni v obrazku
jedina rovna Cara, coz z digitalizace déla
velkou vyzvu. Nejdokonalejsi trasovani mGzu
nalézt pomoci geometrickych tvard, coz
vyzaduje vyhledani stfedu kazdé kfivky
pouzité ve skici. To mGze chvili trvat, v
zavislosti na dovednosti navrhare. Pouzivam
dva nastroje: Elipsu a Inteligentni vypln.

Nastroj Inteligentni vypli umoziiuje vytvofit
objekty z pruseciku dvou ¢ar (obrazek 10).
Nezélezi na tom, jak sloZité ¢ary jsou — tento
nastroj je velmi uziteény pro vytvareni tvarl z
vyplnénych ploch. Jako vizualni voditko
mohu pouzivat r(izné barvy obrysu pro
jednotlivé digitalizované objekty, takze mam
vétsi kontrolu. Za&indm vytvarenim

protinajicich se kruhd pomoci nastroje
Elipsa. Kdykoli najdu pIné definovany
segment, vyplnim jej pomoci nastroje
Inteligentni vypln a pak vSechny segmenty
zkombinuji do jediného objektu s kfivkami
(obrazek 11 a 12). Tento proces neni obtizny,
ale vyZaduje také trpélivost.

~
-
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.

Obrazek 10: Modré objekty jsou vytvareny z prostoru
mezi protinajicimi se ¢arami

Obrazek 11: Geometrické detaily z digitalizované skici Nastroj Elipsa se pouZiva pro vytvareni protinajicich se
kruhG a nastroj Inteligentni vypln se pouZiva k vyplnéni pfekryvajicich se ploch a jejich pfevod na objekty.

Obrazek 12: Postupné je definovana hlava jaguara
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Obrazek 13: Rukou nacrtnuta skica a digitalni kresba

Digitalizovany vykres ma nékteré drobné
odliSnosti od ruéniho nacrtu, ale trasovani
vypada Iépe definované — jasné obrysy o¢i,
zaoblené usi, delSi zuby a jazyk, siln&jsi
obrysy (obrazek 13).

S vyuzitim pfirozenych skvrn hlavy jaguara
jako voditek identifikuji vzor se Sesti
stranami, ktery maze byt pfirozené
integrovan do Sestiuhelnikd fotbalového
mice (obrazek 14). Pomoci nastroje Kontura
(Ctrl + F9) pfidam ke kazdému Sestituhelniku
dvé vnitini kontury. Nejprve vytvofim
jednokrokovou konturu (azurova) a oddélim
objekty skupiny kontur (Ctrl + K). Pak vyberu
azurovy objekt a pouZiji druhou
jednokrokovou konturu (purpurova). Dale
oddélim objekty druhé skupiny kontur.
Odstranim prostfedni krok vybérem
puvodniho Sestithelniku a azurového
objektu a kliknu na tlacitko Odegist predni
objekt od zadniho na panelu vlastnosti.
Odstranim barvy a mam konec¢ny vysledek.

Kdyz za¢nu integrovat Sestiuhelniky do hlavy,
dostanu se do problémU: Sestithelniky se
prekryvaji s o€ima a tlamou jaguara (obrazek
15). K dosazeni efektu fotbalového mice
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vSak nemusim pouzit vSechny Sestiuhelniky.
Je tomu tak proto, Ze 3D vykreslovani vytvori
na hlavé jaguara kulovy efekt, ktery
naznacuje fotbalovy mi¢. Odstranim nékolik
Sestiuhelnikl a zbyvaji mi tfi hlavni skvrny
jaguara.

Odstranim nékteré ¢asti Sestiuhelnikovych
vzhled, podobny pfirozenym skvrnam
jaguara a také dosahl harmonie s ostatnimi
prvky, napfiklad o€ima a uima jaguéra.

Jinou technikou, kterda miize pomoci s
vizualnim rozpoznanim tvard, je zvySeni
rozestupu mezi Sestithelniky. DalSi upravy
zahrnuji zaobleni v§ech roht a trasovani.

Nasledujicim krokem je pfidani nazvu tymu
do loga (obrazek 16). Nakonec pfidam barvu
a stiny, aby obraz nevypadal tak ploSe
(obrazek 17).



Obrézek 16: Pridani ndzvu tymu
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C:0 M:50 Y:100 K:0
Pantone 138 C
R:235 (1137 B:27

C:0 M:40 Y:155 K:17
Pantone 137 C
R:239 G:155 B:17

C:0 M:0 Y20 K210
Pantone cool gray 2 C
R:222 G:222 B:221

C:0 M:100 ¥:100 K-100
Pantone 485 C
Ri218 G:37 B:29

C:93 M:47 Y:96 K:23
Pantone 3435 C
R:9 G:83 B:50

C:0 M:0 Y0 K:100
Pantone Process Black
R:0 G:0 B:0

Obréazek 17: Pridani barvy a stint

Zavérecné kroky Témata pro manual stylu loga
Zaveérecné kroky navrhu loga zahrnuji Manual stylu je dokument definujici
vytvofeni barevnych variant, vytvoreni pozadavky na pouziti loga, aby mohl kdokoliv
Cernobilé verze kresby a verze ve stupnich navrh pouzit a porozumét principdm jeho
Sedé, stanoveni minimalni a maximaini reprodukce. Manual zahrnuje pfesné a
velikosti reprodukce, aby nedochazelo k konzistentni vyjadfeni loga a zaruCuje, ze
deformacim a definovani bezpe¢ného logo poskytne pfesveédcivé a pozitivni

prostoru okolo loga, ktery je nutny proto, aby sdéleni.
byl obraz oddélen od ostatnich prvkd
vizualnich material (obrazek 18).

Greyscale 3em

Escala de Grises

Negative Positive
Negativo Positivo

Obréazek 18: Varianty barvy a méritka
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| kdyz ucelem tohoto dokumentu je
poskytnout informace lidem odpovédnym za
reprodukci a distribuci loga, je dulezité, aby
mu porozumél kazdy — i osoby bez
jakychkoliv zkuSenosti s navrhem. Z tohoto

davodu je velmi dilezita jeho srozumitelnost.

Néktera zakladni témata popsana v navodu
zahrnuji pozadi a ucel, velikost a tabulky
barev, typografii a pokyny pro pouziti firemni
identity. S pomoci téchto informaci mohu
zaijistit, aby vesSkeré reprodukce loga
sdélovaly hodnoty, ktera tato znacka
vyjadiuje.

Navrh manualu stylu

MFizky a okraje jsou v navrhu dokumentu
dalezitymi prvky. Mfizka je netisknutelné
voditko, které pomaha navrhafi usporadat
text a obrazky jejich rozdélenim do sloupct,
a zajistit tak jejich lepsi Citelnost.

Osobné pouzivam aplikaci CorelDRAW jako
prazdné platno; nemam rad zadna omezeni
pracovni plochy, takze typicky vypnu okraje
stranky (kliknéte na polozku Rozvrzeni »
Vzhled stranky a zruste zaskrtnuti pole
Zobrazit obrys stranky). VV tomto pfipadé mi
vSak okraje stranky poskytuji lepSi kontrolu
nad sloupci textu.

Ctvercové usporadani stranky pfinasi nékteré
dodatecné vyzvy, protoze se nejedna o
konvenéni format. Rozhoduiji se rozdélit
stranku do tfi ¢asti a vytvofit vizualné
vyvazenou a dobfe definovanou kompozici
(obrazek 19). Horni, levy a pravy okraj jsou 1
cm, dolni okraj je 1,618 cm. Tyto rozméry jsou
znamy také jako ,zlaty fez“. Mnoho vytvarnikd
pouziva ve svych dilech tento ,zlaty fez" k
vytvoreni esteticky pfijemnych kompozic.

Rozvrzeni do tfi sloupcu jednoduse
poskytuje zakladni ramec navrhu — nijak
neomezuje moznost umistit objekty podle
mych potfeb. Rychlym zplsobem vytvoreni
sloupcu se stejnymi rozméry je vytvorit

ramecek odstavcového textu (pretazenim
pomoci nastroje Text) a pak jeho rozdéleni
do sloupcl stejné Sitky. Pro vypogitani
rozmérl textového ramecku odectu od
velikosti stranky okraje. Ma-li dokument se
stavajicimi okraji napfiklad rozmér 25,4 x
25,4 cm, mél by ramecek textu mit velikost
23,4 x 22,7 cm, takze tyto hodnoty zadam do
poli Velikost objektu na panelu vlastnosti.

Po vytvoreni textového ramecku oteviu panel
nastroju Rozvrzeni (Okno » Panely
nastrojli » Rozvrzeni) a kliknu na tlacitko
Sloupce. V dialogovém okné Nastaveni
sloupce zvySim pocet sloupct na tfi s
velikosti mezery 0,5 cm. Mezera mezi sloupci
se automaticky uzpulsobi, takZe jsou v
ramecku rozmistény rovhomérné.
Alternativné muzete vypocitat Sitku kazdého
sloupce sami. Na zakladé vasich pracovniho
postupu nabizi aplikace CorelDRAW jistou
flexibilitu provedeni téhoz Ukolu pomoci
jinych funkci.

Dale stisknu tlacitko Ctrl + K (nebo kliknu na
moznost Objekt » Rozdélit), rozdélim
sloupce a pracuiji s nimi nezavisle a rozvrzeni
je stale flexibilni. Kdyz rozdélim sloupce,
stanou se z nich tfi samostatné objekty
odstavcoveého textu, které jiz nejsou spojeny.
Toto je snadny zpuUsob, jak ziskat nékolik
rameckl odstavcq, které jsou na strance
rovnomeérné rozmistény. Protoze manual
stylu obsahuje text ve dvou rdznych jazycich,
nechci, aby sloupce byly propojené.

Navrh loga fotbalového klubu | 11



iHo1818cem

Obréazek 19: Stranka je rozdélena do tfi sloupcu, které
mohou jednoduse slouzit jako voditko bez omezeni
moZznosti rozvrzeni obsahu

Kdyz navrhuiji vicestrankovy dokument
obsahuijici text, pokousim se optimalizovat
postup své prace. Napfiklad vytvoreni styl(
textu poskytuje rychly zplsob, jak zajistit
konzistentni formatovani na vice stranach bez
omezovani obsahu nebo kompozice
(obrazek 20). Styl miuze zahrnovat vice nez
jednu vlastnost textu jako je barva nebo
velikost pisma. Pokud napfiklad chci, aby

Serifa Bt Bold 448.3 Pts
No. seccién del documento

CORPORATE GUIDELINES

vSechny nadpisy pouzivaly velké pismo,
nemusim je formatovat jeden po druhém.
Misto toho naformatuji jeden nadpis, oteviu
ukotvitelny panel Styly objektt (Okno »
Ukotvitelné panely » Styly objektd nebo
Ctrl+F5), pretahnu naformatovany nadpis do
slozky Sady styl(i a automaticky tak vytvofim
styl textu na zakladé tohoto formatovani. Poté
mohu pouzit styl na jakykoliv text vybranim
textu a dvojitym kliknutim na sadu stylt v
ukotvitelném panelu.

Zastupny text (kliknéte pravym tlacitkem na
prazdny sloupec a pak na moznost Vlozit
zastupny text) mize velmi pomoci s
navrhem a rozvrzenim textu a grafiky.
Tradi¢ni zastupny text ,Lorem ipsum“ ma
strukturu podobnou nejenom textu v
angli¢ting, ale také mnoha jinym jazykdm,
takZe je pro mé dobrou referenci pro vizualni
tok textu. Je také velmi uzitecny, kdyz musi
klient posuzovat v projektu jenom grafiku.
Zastupny text pomaha klientovi se orientovat
v grafice, spofi jeho €as a usili pfi
poskytovani potfebné zpétné vazby pro text,
na kterém mohou stale probihat prace.

Serifa Bt Bold 35 Pts

TITULARES

Serifa Bt Regular 14.5 Pts

TITULO SECUNDARIO

Normehvrdad para ol s meiEple do b Kentided comporativa.

Serifa Bt Bold 15.1 Pts

BULLETS

Serifa Bt Regular 10 Pts

CUERPO DE TEXTO

Obrazek 20: PouZzivani stylt k formatovani textu
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Obrézek 21: Prazdna mista poméahayji vytvaret lepsi
kompozici.

Nebojte se bilého mista. Tak zvany negativni
prostor neni ve skute€nosti tak negativni.
Pomaha vytvofit vyvazenou a harmonickou
kompozici (obrazek 21). Pamatujte si

wseiBACKGROUND J]

AND PURPOSE

s DEFINTTION

OF FUNCTIONS

FUNDAMENTALS
OF CONCEPTUAL

pravidlo tfetin: 1/3 textu, 1/3 obrazka, 1/3
bilého mista.

Pro dosazeni lepSiho vizualniho u€inku
pouzijte na kazdé strdnce méné obsahu.
Tento projekt je dvoujazyénym manualem
stylu, takze v8echny informace jsou
opakovany v obou jazycich. Pokud bych vSak
pouzil jediny jazyk, mohl jsem jednoduSe
pouzit stejné rozvrzeni a pouze polovinu
textu na strance. Pro kompenzaci nestejné
délky sloupce pouzivam o néco mensi pismo
jednoho z jazykl (obrazek 22).

Méjte na paméti, ze obrazek na obrazovce
muze po vytisténi vypadat jinak, pomoci
nahledu tisku se tak mlzete vyhnout
nepfijemnym pfekvapenim (kliknéte na
tlaCitko Natisk barev na stavovém fadku). Je
dllezité ¢as od Casu spustit natisk barev,
abyste vidéli nahled tisténého dokumentu
(obrazky 23 a 24). DalSi informace naleznete
v tématu “Soft proofing” on page 98.

CORPORATE GUIDELINES
PR —

DENTITY

Obrézek 22: Nékolik stranek manualu stylu loga

Navrh loga fotbalového klubu | 13



FUNDAMENTALS
OF CONCEPTUAL

CONCEPTUAL
CHARACTERISTICS

Obrazek 23: Dokument, jak se zobrazuje na obrazovce (natisk barev vypnuty)

FUNDAMENTALS
OF CONCEPTUAL

IDENTITY

CHARACTERISTICS
[ p——

Obréazek 24: Nahled tisténého dokumentu (natisk barev zapnuty)

Kdyz jste pfipraveni k odeslani projektu Abych to shrnul, mate-li ndpad, bez ohledu
klientovi nebo do tiskarny, doporuduiji jej na jeho sloZitost, poskytuje vam aplikace
publikovat ve formatu PDF, aby pred tiskem CorelDRAW nastroje potfebné pro jeho
nedochazelo k necht€énym zménam obsahu. pfevedeni do reality — s nejprofesionalnéjsimi
Klient bude velmi pravdépodobné poZadovat vysledky a vysoce kvalitnimi obrazy na
dalSi zmény, takZe pokud vas o to nepozada, tisténém i digitalnim médiu.

neni nutné zasilat mu originalni soubor .cdr.
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