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O autorze

Daniel Paiz mieszka w Tuxtla Gutiérrez,
Chiapas, w Meksyku. Ukonczyt Szkote Sztuki
i Projektowania Gestalt w Tuxtla. Jako
projektant grafiki z doswiadczeniem w wielu
dziedzinach projektowania i druku, pracowat
w kilku agencjach reklamowych w Meksyku
i Stanach Zjednoczonych. W ostatnich kilku
latach pracowat w branzy sportowej,
projektujgc logo i materiaty wizerunkowe dla
klubéw pitkarskich. Obecnie pracuje we
wiasnym studio online dla ré6znych branz,
tworzac projekty graficzne

i wykorzystujgc mozliwosci programu
CorelDRAW do tworzenia profesjonalnych
projektéw. Daniel od 2000 roku korzysta

z programu CorelDRAW jako gtéwnego
narzedzia do projektowania i dzieli sie swoja
wiedzg, petnigc funkcje beta-testera pakietu
CorelDRAW Graphics Suite juz od wersji X4.
Jego witryna internetowa jest dostepna pod
adresem www.danielpaiz.mx.
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Projektowanie logo klubu pitkarskiego

Logo profesjonalnego klubu pitkarskiego
musi mie¢ zwigzek ze sferg spoteczna,
kulturowg i gospodarcza. Obrazy musza
wywotywaé poczucie dumy u miejscowych
kibicow i przekazywac¢ odbiorcom wizje i
wartosci druzyny. W tym przypadku klub
pitkarski Chiapas szukat nowego logo, ktére
w lepszy sposéb zaprezentuje ducha,
tozsamos$¢ i wartosci druzyny (rysunek 1).

Przed rozpoczeciem prac nad koncepcjg
nowego logo przeanalizowatem
dotychczasowe, aby zrozumie¢ przyczyny
jego niepowodzenia. Zauwazytem, ze nie ma
na nim zwigzku miedzy obrazem a historig,
tozsamoscig czy srodowiskiem klubu. Obraz
odzwierciedla nazwe klubu pitkarskiego, ale
gtowa jaguara skierowana jest w lewo, co
mozna zinterpretowac jako wycofanie sie lub
ucieczke przed rywalami.

Rysunek 1: Nowe logo (po lewej) i stare logo (po prawej)
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Okreslenie potrzeb klienta

Przed rozpoczeciem musze okresli¢ ogdlne
wymagania i cele projektu oraz sformutowac
strategie ich osiggniecia.

1. Logo nie odzwierciedla tozsamosci

regionalnej.

* Rozwigzanie: Podkreslenie cech
lokalnych.

*  Wynik: Fani bedg wspierac klub jako
wyraz swojej kultury i tozsamosci.

2. Obraz nie ma odpowiedniego stylu
graficznego.

* Rozwigzanie: Poprawa stylu sladu
wektorowego. Musi by¢ wyrazisty,
dobrze zdefiniowany i tatwy do
rozpoznania.

*  Wynik: Poprawienie $ladu bedzie mie¢
bezposredni wptyw na estetyke projektu
i zapewni wigcej mozliwosci produkciji.
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3. Biezgca koncepcja nie przekazuje
odpowiednio ducha i wartosci klubu.

* Rozwigzanie: Stworzenie dobrze
zdefiniowanej koncepciji,
charakteryzujacej sie lepszym
zarzadzaniem elementami graficznymi.

*  Wynik: Obraz bedzie zawieraé
odpowiedni przekaz i stanie sie
fatwiejszy w zrozumieniu.

Rozsadna koncepcja i solidna realizacja
techniczna pozwalajg unikngé¢ wielu
probleméw — od braku wizualnego uroku po
trudnosci w produkcji — podczas
umieszczania logo na réznych mediach

i w réznych zastosowaniach (rysunek 2).

Narzedzia dostepne w programie
CorelDRAW umozliwiajg mi zabezpieczenie
sie przed tego typu problemami dzieki
optymalizacji plikéw od samego poczatku.

Rysunek 2: Przyktady réznych zastosowar i mediéw drukowanych
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Badanie elementéw logo

Osoba pracujgca dla klubu pitkarskiego
spotyka sie z ludzmi, ktérzy poswiecili swoje
zycie dla sukcesu druzyny. Dzielg oni
wspolne wartosci i pracuja

z zaangazowaniem nad wspoélnym celem —
zapewnieniem niezakidconego
funkcjonowania klubu i wprowadzeniem
druzyny na najwyzszy poziom profesjonalnej
pitki noznej.

Oto kilka wytycznych, o ktérych nalezy
pamieta¢ podczas projektowania logo
sportowego:

* Porozmawiaj z zawodnikami i osobami
w klubie. Wystuchaj ich sugestii
i pomystéw, poznaj ich potrzeby
i oczekiwania.

* Poznaj charakter rywalizacji.
Opracowanie logo innych druzyn
narodowych zapewnito mi szerszg
perspektywe rynku pitkarskiego
i strategii, ktore kazdy klub stosuje do
wzmocnienia swojego graficznego
przekazu. Nie wolno kopiowaé ani
uzywac zadnych elementéw nalezgcych
do innych logo. W tej branzy ludzie
zawsze majg konkurencje na oku.

* Nie nalezy projektowac z pamieci. Kiedy
na przyktad chcesz narysowacé zwierze,
przyjrzyj sie prawdziwemu zwierzeciu.
W tym przypadku wyprawa do ogrodu
zoologicznego pomogta mi przyjrze¢ sie
jaguarowi i uchwyci¢ je pod odpowiednim
katem na potrzeby logo. Kolejnym
przyktadem jest pitka do gry. Jako punktu
odniesienia uzytem prawdziwej pitki.
Rozprutem kilka pitek i poznatem
Sposaob, w jaki poszczegdlne elementy
faczg sie ze soba.
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Najpierw musiatem zidentyfikowaé
odpowiednie elementy do umieszczenia

w logo — elementy, ktére bedg wspoétgrac
z druzyng i kibicami — a nastepie
udokumentowac kazdy planowany element
wraz z jego uzasadnieniem.

Pitka nozna — pitka, a doktadniej rzecz
biorgc model Telstar uzywany podczas
Mistrzostw Swiata rozgrywanych w Meksyku
w 1970 roku, stata sie Swiatowym symbolem
pitki noznej. Zdecydowatem sie na uzycie
czesciowego obrazu pitki i zintegrowania go
z gtowg jaguara, dzieki czemu pitka zostata
odwzorowana w trzech wymiarach pod
odpowiednim katem (rysunek 3). Gdybym
uzyt po prostu petnej pitki, uzyskatbym prosty
i powszechnie spotykany element wszystkich
logo kluboéw pitkarskich.

Rysunek 3: Tworzenie odwzorowania 3D pitki

Jaguar — symbol jaguara jest gteboko
zakorzeniony w lokalnej kulturze i tradycji.
To podziwiane ze wzgledu na site i odwage
zwierze jest w stanie Chiapas uznawane za
jedno z najbardziej symbolicznych. Jaguar to
podstawowy element projektu, gdyz jego
ksztatlt, kolor i ekspresja definiujg logo
(rysunek 4).

Ksztalty geometryczne nawigzujace do
architektury Majoéw — kultura Majéw jest
Scisle zwigzana z tg czescig kraju i ma wielki
wplyw na caty stan Chiapas. Majow docenia
sie i podziwia za osiggniecia architektoniczne
(rysunek 5). Zdecydowatem sie potgczyc¢
ksztalty geometryczne stosowane przez
naszych przodkow z cetkami na siersci



jaguara, aby przedstawi¢ oba te elementy Godto — w naszej kulturze zawodnikow

w dos$¢ abstrakcyjny sposob. Na grajgcych w pitke nozng traktuje sie jak
ostatecznym logo odwzorowatem réwniez nowych wojownikéw i zrédto dumy dla
piekno i barwe laséw deszczowych w postaci kibicow. Obecnie az jedenascie
mistycznej zieleni. meksykanskich druzyn pitkarskich uzywa

w swoim logo godfa. Godto stanowi symbol
przywigzania do obrony honoru, reprezentuje
stan Chiapas i symbolizuje kulture futbolowg
na $wiecie (rysunek 6).

Rysunek 5: Elementy architektury Majow pomagajg osadzi¢ logo w historii regionu
(autor zdjecia: Arturo Arias Lopez).
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Rysunek 6: Godfo stanowi wazng czesc¢ kultury futbolowej na $wiecie

Rysunek 7: Proces szkicowania gfowy jaguara

Czas projektowania

Pierwszy etap to stworzenie szkicu. W tym
przypadku bedzie to jaguar. W tej fazie
dobrym pomystem jest skorzystanie

z niebieskiego otéwka (rysunek 7), dzieki
czemu po uzyskaniu dobrze zdefiniowanego
obrazu moge uzy¢ czarnego tuszu do
zidentyfikowania gtéwnego sladu

(rysunek 8). W miare rozwoju projektu
podejmuje spontaniczne decyzje dotyczace
szkicu.
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Moim planem jest czgsciowe zintegrowanie
pitki z glowg jaguara, dzieki czemu cetki na
futrze zwierzecia przyjmag ksztatt
szesciokgtow tradycyjnej pitki noznej
(rysunek 9). Decyzja o zastgpieniu
naturalnych cetek jaguara symbolami pitki
noznej moze wydawac sie niedorzeczna, ale
po odnalezieniu wtasciwego kata doskonale
wpasowaty sie one w kompozycje. Usungtem
rowniez wasy zwierzecia, gdyz ich obecno$¢
sprawiata, ze gtowa zajmowata zbyt wiele
miejsca. W ten sposoéb logo stato sie bardziej
zwigzte.



Rysunek 8: Kompletny szkic

@

Rysunek 9: Pitka jest czesciowo zintegrowana z glowg jaguara

Digitalizacja obrazu

Pierwszy krok procesu projektowania zostat
zakonczony. Warto wspomnie¢, ze na tym
etapie na obrazie nie ma ani jednej linii
prostej, co niezwykle utrudnia digitalizacje.
Korzystajgc z ksztatltéw geometrycznych,
moge znalez¢ najlepszy mozliwy $lad, co
wigze sie z szukaniem srodka kazdej krzywej
umieszczonej na szkicu. W zaleznosci od
umiejetnosci projektanta moze to chwile
trwac¢. Ja uzywam dwéch narzedzi: Elipsa

i Inteligentne wypetnienie.

Narzedzie Inteligentne wypetnienie
umozliwia utworzenie obiektdw z przeciecia
dwdéch linii (rysunek 10). Ztozonos¢ linii nie

ma tutaj znaczenia. Narzedzie to Swietnie
nadaje sie do tworzenia ksztattow

z wypetionych obszaréw. Jako pomocy
wizualnej moge uzy¢ réznych koloréw
konturéw dla kazdego digitalizowanego
obiektu, dzigki czemu zachowuje lepsza
kontrole. Zaczynam od utworzenia
krzyzujacych sie kot za pomocg narzedzia
Elipsa. Zawsze gdy uzyskuje w petni
zdefiniowany segment, wypetniam go
narzedziem Inteligentne wypetnienie

i facze wszystkie segmenty w jeden obiekt
krzywej (rysunki 11 i 12). Nie jest to trudny
proces, ale wymaga nieco cierpliwosci.
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Rysunek 10: Niebieskie obiekty powstajg z przestrzeni
miedzy krzyzujgcymi sig liniami.

Rysunek 11: Szczegoty geometryczne z kazdego digitalizowanego szkicu. Narzedzie Elipsa stuzy do tworzenia
przecinajgcych sie kof, a narzedzie Inteligentne wypetnienie — do wypetniania nakfadajgcych
sie obszardw i przeksztatcania ich w obiekty.

Rysunek 12: Gtowa jaguara jest stopniowo definiowana.
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Rysunek 13: Odreczny szkic i rysunek cyfrowy

Rysunek cyfrowy ma kilka drobnych réznic
w poroéwnaniu do szkicu odrecznego, ale
slady sg lepiej zdefiniowane — jest wyrazny
kontur oczu, zaokrgglone uszy, dtuzsze zeby
i jezyk, grubsze kontury (rysunek 13).

Obierajac za punkt odniesienia naturalne
cetki jaguara, identyfikuje szescioboczny
wzor, ktéry mozna w naturalny sposéb
zawrzeC w sze$ciokatach pitki (rysunek 14).
Za pomoca narzedzia Obrys (Ctrl + F9)
dodaje dwa wewnetrzne kontury do kazdego
szesciokgta. Najpierw tworze jednokrokowy
obrys (w kolorze niebieskozielonym) i
rozdzielam obiekty grupy obrysow (Ctrl + K).
Nastepnie wybieram niebieskozielony obiekt
i stosuje drugi jednokrokowy obrys (w kolorze
purpurowym). Rozdzielam obiekty nalezace
do drugiej grupy obryséw. Usuwam srodkowy
krok, wybierajac pierwotny szesciokat

i obiekt niebieskozielony, a nastepnie klikajgc
przycisk Tyt bez przodu na pasku
wihasciwosci. Usuwam kolory i otrzymuje

w ten sposdb ostateczny rezultat.

Kiedy rozpoczynam wpasowywanie
szesciokatow w gtowe, napotykam na

problem: sze$ciokaty naktadajg sig¢ z oczami
i pyskiem jaguara (rysunek 15). Nie musze
jednak uzy¢ wszystkich szesciokatéw do
osiggniecia efektu pitki do gry, poniewaz
odwzorowywanie 3D pozwala uzyskac
kojarzacy sie z pitkg efekt kuli na gtowie
jaguara. Usuwam kilka szeSciokatow

i pozostajg mi trzy gtéwne cetki jaguara.

Usuwam kilka czgsci sze$ciokatnych
obiektéw, aby nadac¢ im bardziej autentyczny
wyglad, podobny do naturalnych cetek
jaguara, jak rowniez po to, aby osiggngc¢
harmonie w z innymi elementami, takimi jak
oczy i uszy jaguara.

Kolejna technikg pozwalajgcg na wizualne
rozpoznanie ksztattéw jest zwiekszenie
odstepu miedzy szesciokgtami. Inne zmiany
ustawien obejmujg zaokraglanie wszystkich
naroznikow i sladow.

W kolejnym etapie do logo zostanie dodana
nazwa druzyny (rysunek 16). Na koncu
dodaje kolor i kilka cieni, aby obraz sprawiat
wrazenie mniej ptaskiego (rysunek 17).
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Rysunek 16: Dodawanie nazwy druzyny
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C:0 M:0 Y0 K:100
Pantone Process Black
R:0 G:0 B:0

Rysunek 17: Dodawanie koloréw i cieni

Ostatnie czynnosci

Ostatnie czynnosci zwigzane

z projektowaniem logo obejmujg utworzenie
wariantow koloréw, opracowanie obrazu

w skali szarosci i w wersji
monochromatycznej, okreslenie
minimalnego i maksymalnego rozmiaru
reprodukcji w celu unikniecia znieksztatcen
oraz zdefiniowanie wokét logo bezpiecznego
obszaru wymaganego do oddzielenia obrazu
od innych elementéw w materiatach
wizualnych (rysunek 18).

Tematy przewodnika stylu logo

Przewodnik stylu to dokument definiujgcy
wymagania zwigzane z uzytkowaniem logo,
dzieki ktérym kazda osoba moze skorzystaé
z projektu i zrozumie¢ podstawowe zasady
jego reprodukcji. Wytyczne zapewniaja
doktadne i spdjne odtwarzanie logo

i gwarantujg, ze bedzie ono sie
charakteryzowac silnym i pozytywnym
przekazem.

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 Y:0 K:10
Pantone cool gray 2 C
Ri222 G:222 B:221
C:0 M:10 1
Pantone 4 o
Ri218 G:37 B:29

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

Negative Positive
Negativo Positivo

2cm

MINIMUM

3cm

Rysunek 18: Warianty koloru i skali

Mimo ze celem tego dokumentu jest
przekazanie instrukcji osobom
odpowiedzialnym za reprodukcje

i dystrybucje logo, istotne jest, aby byly one
zrozumiate dla kazdego — nawet dla 0sob,
ktoére nie majg doswiadczenia

w projektowaniu. Z tej przyczyny
najwazniejsza jest klarownos$c¢ przekazu.

Niektore podstawowe tematy przewodnika
zawierajg informacje ogdlne i informacje

0 przeznaczeniu logo, tabele rozmiaréw

i koloréw, typografie oraz wytyczne
dotyczace uzywania logo w materiatach
firmowych. Dzieki tym informacjom moge
zapewnic¢, ze wszystkie reprodukcje logo
bedg przekazywaé wartosci reprezentowane
przez marke.

Projektowanie przewodnika
stylu

Waznymi elementami w projektowaniu
dokumentéw sg siatki i marginesy. Siatka to
nieprzeznaczony do druku ukfad linii, ktory
pozwala projektantowi poprawi¢ czytelnos¢
logo, umozliwiajgc rozmieszczenie tekstu

i obrazéw przez podzielenie tekstu na
kolumny.
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Osobiscie uzywam programu CorelDRAW
jak pustego ptétna. Nie lubie ograniczaé
sobie przestrzeni roboczej, wiec zwykle
wytgczam krawedzie strony (klikam Uktad »
Ustawienia strony i usuwam zaznaczenie
pola wyboru Pokaz krawedzie strony).
Jednak w tym przypadku krawedzie strony
zapewniajg mi lepszg kontrole nad
kolumnami tekstu.

Kwadratowy uktad strony wigze sie z kilkoma
dodatkowymi wyzwaniami, gdyz nie jest to
format konwencjonalny. Decyduje sie
podzieli¢ strone na trzy sekcje, aby utworzyé
wizualnie zrbwnowazong i dobrze
zdefiniowang kompozycje (rysunek 19).
Marginesy goérny, lewy i prawy majg rozmiar
1 cm, a dolny — 1,618 cm. Proporcje te
nosza rowniez nazwe ,ztotego
wspotczynnika”. Wielu artystow uzywa
ztotego wspoiczynnika w swoich pracach

w celu stworzenia estetycznych i mitych dla
oka kompozycji.

Uktad trzech kolumn zapewnia po prostu
podstawowe ramy projektu — nie ogranicza
mozliwosci umieszczania obiektow

w dowolnie wybrany sposéb. Szybki sposob
tworzenia kolumn o réwnych wymiarach



polega na utworzeniu ramki tekstu
akapitowego (przez przeciggniecie za
pomocg narzedzia Tekst) i podzieleniu go na
kolumny o réwnej szerokosci. Aby obliczy¢
rozmiar ramki tekstowej, odejmuje marginesy
od rozmiaru strony. Jedli dokument ma
przyktadowo wymiary 25,4 x 25,4 cm, ramka
tekstowa powinna mie¢ wymiary 23,4

x 22,7 cm. Wpisuje te wartosci w polach
Rozmiar obiektu na pasku wtasciwosci.

Po utworzeniu ramki tekstowej otwieram
pasek narzedzi Uktad (Okno» Paski
narzedzi » Uktad) i klikam przycisk
Kolumny. W oknie dialogowym Ustawienia
kolumn zwigkszam liczbe kolumn do trzech,
zachowujgc rowek o szerokosci 0,5 cm.
Odstep miedzy kolumnami jest
dopasowywany automatycznie, dzieki czemu
sg one rownomiernie rozkladane w catej
ramce. Szerokos¢ kazdej kolumny mozna
réwniez obliczy¢ samodzielnie. Program
CorelDRAW zapewnia elastycznos¢, ktéra
pozwala zrealizowaé to samo zadanie za
pomocg réznych funkcji w zaleznosci od
charakteru pracy.

Nastepnie naciskam klawisze Ctrl + K
(lub klikam opcje Obiekt » Roztacz),

aby rozdzieli¢ kolumny i pracowa¢ z nimi
niezaleznie, zachowujgc jednoczesnie
elastycznos¢ uktadu. Gdy rozdzielam
kolumny, stajg sie one trzema oddzielnymi
obiektami tekstu akapitowego, ktore nie sg
juz ze sobg potagczone. Umozliwia to tatwe
uzyskanie kilku ramek tekstu akapitowego,
ktore sg rbwnomiernie rozmieszczone na
stronie. W przewodniku stylu tekst zostanie
przygotowany w dwoch réznych jezykach,
nie chce wiec tgczy¢ kolumn.

iHo1818cem

Rysunek 19: Strona zostaje podzielona na trzy
kolumny, ktére mogg postuzyc za prowadnice bez
ograniczania mozliwo$ci uktadania zawarto$ci

Gdy projektuje wielostronicowy dokument
zawierajgcy tekst, probuje zoptymalizowac
swoj schemat pracy. Na przykiad tworzenie
styléw tekstu umozliwia szybkie zapewnienie
spojnego formatowania na wielu stronach
bez naktadania ograniczen na tres¢ lub
kompozycje (rysunek 20). Styl moze
zawiera¢ wiecej niz jedng wtasciwosc tekstu,
taka jak kolor i rozmiar czcionki. Aby na
przykfad wszystkie tytuty zostaty
przygotowane z uzyciem czcionki o duzym
rozmiarze, nie musze formatowac ich
wszystkich po kolei. Zamiast tego formatuje
jeden tytut, otwieram okno dokowania Style
obiektu (Okno » Okna dokowane » Style
obiektu lub Ctrl + F5), a potem przeciggam
i upuszczam sformatowany tytut w folderze
Zestawy stylow w celu automatycznego
utworzenia stylu tekstu na podstawie tego
formatowania. Pézniej moge zastosowac styl
do dowolnego tekstu, wybierajgc tekst

i dwukrotnie klikajac styl ustawiony w oknie
dokowanym.

Podczas projektowania i tworzenia ukfadu
tekstu i grafiki bardzo przydatny moze sie
okazac tekst zastepczy (nalezy klikngé prawym
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przyciskiem myszy pustg kolumne i klikng¢
opcje Wstaw tekst zastepczy). Tradycyjny
tekst zastepczy ,Lorem ipsum” ma strukture,
ktéra jest nie tylko podobna do angielskiej, ale
réwniez do wielu innych jezykéw, dzieki czemu
stanowi dobry punkt odniesienia dla wizualnego
przeptywu bloku tekstu. Jest on rowniez bardzo

Serifa Bt Bold 448.3 Pts
No. seccion del documento

CORPORATE GUIDELINES

Normmthrdac pata ol wws ik do b dentidad corporstiv. -

przydatny, kiedy klient musi zapoznac sie tylko
z uktadem grafiki w projekcie. Tekst zastgpczy
pomaga klientowi skupi¢ sie na grafice,
oszczedzajgc czas i wysitek zwigzany

z przekazywaniem zbednych uwag o tekscie,
ktéry znajduje sie nadal w fazie prac.

Serifa Bt Bold 35 Pts
TITULARES

Serifa Bt Regular 14.5 Pts
TITULO SECUNDARIO

Serifa Bt Bold 15.1 Pts

BULLETS

Serifa Bt Regular 10 Pts

CUERPO DE TEXTO

Rysunek 20: Uzywanie styléw do formatowania tekstu

Rysunek 21: Pusta przestrzen pozwala utworzyé
lepszg kompozycje
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Nie nalezy sie obawiac biatej przestrzeni. Ta
tak zwana przestrzen negatywna nie jest
wcale taka zta. Pomaga ona tworzy¢
zréwnowazone

i harmonijne kompozycje (rysunek 21). Warto
zapamietac regute jednej trzeciej: 1/3 tekstu,
1/3 obrazu, 1/3 biatej przestrzeni.

Uzycie mniejszej ilosci zawartosci na kazdej
stronie zapewnia lepszy efekt wizualny. Ten
projekt to dwujezyczny przewodnik stylu,
wiec wszystkie informacje sg powtarzane w
dwoch jezykach. Jednak gdybym miat uzyé
jednego tylko jezyka, mogtbym zachowac ten
sam uktad, wstawiajgc na strone dwukrotnie
mniej tekstu. Aby zrekompensowac nieréwng
dtugosé kolumny, uzywam nieco mniejszej
czcionki dla jednego z jezykow (rysunek 22).



Nalezy pamigta¢, ze obraz na ekranie
moze sie rézni¢ od wydrukowanego,

a nieprzyjemnych niespodzianek mozna
unikng¢ dzieki tzw. softproofingowi
(dokonaniu oceny kolorystycznej
przygotowywanej pracy na monitorze
komputera przed wykonaniem ostatecznego

FUNDAMENTALS
OF CONCEPTUAL

TRASERRRTT IDENTITY

)

EFINTTION
OF FUNCTIONS

wydruku) (kliknij przycisk Obraz prébny
koloréw na pasku stanu). Obraz prébny
kolorow warto wigczac¢ co pewien czas,

aby zobaczy¢ podglad drukowanego
dokumentu (rysunki 23 i 24). Wiecej
informacji mozna znalez¢ w sekcji ,Ekranowe
obrazowanie proébne” na stronie 120.

CORPORATE GUIDELINES

i e e s

Rysunek 22: Kilka stron przewodnika stylu dla logo

CONCEPTUAL
S| CHARACTERISTICS

FUNDAMENTALS
OF CONCEPTUAL

DENTIT

DE LA IIENTIDAD CONCEPTUAL iS5

Rysunek 23: Dokument wys$wietlany na ekranie (obraz prébny koloréw wytgczony)
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FUNDAMENTALS

OF CONCEPTUAL

CHARACTERISTICS
:

Rysunek 24: Podglad dokumentu w druku (obraz prébny koloréw wtgczony)

Gdy projekt jest juz przygotowany do Podsumowujac, jesli masz pomyst, niewazne
wystania do klienta lub do drukarki, zalecam jak ztozony, program CorelDRAW zapewnia
jego zapisanie w formacie PDF w celu narzedzia, ktére umozliwiajg jego realizacje
unikniecia przypadkowych zmian w tresci z najbardziej profesjonalnymi rezultatami
przed wydrukowaniem. Zwykle klient prosi i wysokiej jakosci obrazem zaréwno na

o wprowadzenie do projektu dodatkowych nosniku drukowanym jak i cyfrowym.

zmian. Jesli nie prosi o oryginalny plik.cdr,
nie trzeba mu go przekazywac.

Copyright © 2014 Corel Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone. Wszystkie znaki towarowe
lub zarejestrowane znaki towarowe sg wtasnoscig ich wtascicieli.
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