O autorze

Jacob Mesick uzywa programu
CorelDRAW® od wielu lat. Pasjonuje sie
tradycyjnymi i cyfrowymi formami sztuki,
starajgc sie odkrywac¢ coraz to nowe
mozliwosci tgczenia tych dwoch obszarow
tworczosci. Uzyskat licencjat ze sztuki
komputerowej w Memphis College of Art.
Obecnie pracuje jako specjalista ds. IT w
firmie Royal American, a na witasna reke
zajmuje sie roznego rodzaju projektami z
zakresu sztuk wizualnych. Sposréd jego
licznych zainteresowan nalezy wymieni¢
fotografie cyfrowg, grafike komputerows,
projektowanie znakow graficznych, rysunek i
malarstwo.
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Zawsze lubitem prosty, a jednak wyrafinowany swiat projektowania logo. Samo logo to idea z
prawej potkuli mézgu przedstawiona w postaci przeznaczonej dla lewej potkuli. Niektore
pomysty przychodzg do gtowy szybko i bez wysitku, tak jakby po prostu nie byto innej
mozliwosci, podczas gdy inne sg znacznie trudniej uchwytne. Logo przekazuje ducha firmy i
informuje klientéw o przestaniu marki.

Logo Crack Monkey pierwotnie zaprojektowatem na zajecia na uczelni. Chciatem wykorzystac
elementy tego samego pomystu na innych zajeciach, wiec uzytem tego motywu jako logo
fikcyjnej firmy projektujgcej koszulki. Tak sie ztozyto, ze kilka lat p6zniej naprawde otworzytem
pod tg nazwg wtasng firme projektujgcg koszulki (rysunek 1).

W tym samouczku pokaze poszczegodlne etapy tworzenia logo Crack Monkey i podam kilka
wskazoéwek dotyczgcych tworzenia dobrego logo.

(Tﬁ
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Crack Monkey

Rysunek 1: Logo firmy projektujgcej koszulki

Wydobywanie pomystéw poprzez burze mézgéw

Skad wzigé pomysty na dobre logo? Istnieje wiele sposobow prowadzenia burzy mézgow.
Mozna ogladaé logo wykonane przez innych artystéw, przegladac¢ ksigzki na ten temat lub
szukac inspiracji w Internecie. Jedng z moich ulubionych ksigzek na temat pomystéw na logo
jest Idea Index: Graphic Effects and Typographic Treatments Jima Krausego (Cincinnati: F+W
Publications, 2000). Dobrym zasobem internetowym jest serwis Logo Lounge
(www.logolounge.com). Z tych innych zrédet mozna uzyskac wiele $wietnych pomystow.

Mozna tez przeglgdac stare szkice (rysunek 2). Radze zawsze nosi¢ przy sobie szkicownik.
Rysuj jak najwiecej, nawet jesli czasem bedg to bezsensowne bazgroty. Rysuj wszystko i
przechowuj wszystkie szkicowniki. Podczas ich pdzniejszego przegladania czesto pojawia sie
iskra tworcza.
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Rysunek 2: Luzne szkice

Inng metodg prowadzenia burzy mézgoéw jest stworzenie mapy mysli w postaci schematu
babelkowego. Rysujgc schemat bgbelkowy, zaczynamy mysle¢ o przestaniu, jakie chcemy
komunikowaé na temat firmy. Gdy kto$ $Smieje sie z logo Crack Monkey, na ogét zadaje w koncu
pytanie: co majg matpy wspoélnego z kupowaniem koszulek? Moja odpowiedz jest krotka —
wszystko. Moim zdaniem firma robigca koszulki powinna by¢é odwazna i nieco dziwaczna, ze
szczyptg wariactwa. Skad wzigta sie matpa? Zaczatem od schematu bgbelkowego.

Schemat bgbelkowy powstaje z jednej, centralnej idei, ktorej odpowiada centralny bgbelek. Od
niego odchodza mniejsze bgbelki, zawierajgce powigzane pomysty (rysunek 3). Po stworzeniu
schematu bgbelkowego sprébuj taczy¢ pojecia z zewnetrznych babelkéw. Wybierz dwa
niezwigzane ze sobg pomysty i zestaw je razem. Co sgdzisz o potgczeniu tych dwdch pojec?
Co przywodza na mysl? Mozna nawet wzig¢ takie pojecia i na ich podstawie tworzyé nowe
schematy bgbelkowe, zupetnie niezwigzane z poczatkowym. Jesli nadal nie masz pomystow,
postaraj sie jak najdoktadniej pozna¢ znaczenie i skojarzenia stéw w zewnetrznych warstwach
schematu i zacznij rysowac ksztatty, ktore przyjdg ci na mysl. Ta metoda niekoniecznie od razu
zrodzi pomysty, ale nie tra¢ cierpliwosci.
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Rysunek 3: Schemat bagbelkowy

Dzieki takiej burzy mézgow twoj umyst przetwarza najrézniejsze pomysty przez caty dzien, na
przykfad tuz przed zasnieciem lub podczas porannej drogi do pracy. Na ogdt jest tak, ze
najlepszy pomyst wyskakuje sam, gdy sie tego najmniej oczekuije.

Miatem kiedy$ zajecia z ilustrowania ze wspaniatym wyktadowca, ktéry mawiat: ,Zanim
zaczniecie, narysujcie co najmniej pie¢dziesiat albo i sto miniatur’. Moim zdaniem az sto
miniatur to przesada, ale doceniam znaczenie burzy mézgéw. Nie poprzestawaj na pierwszym
pomysle — eksperymentuj, tak jak ja w przypadku projektu Crack Monkey (rysunek 4). Jesli
czujesz wewnetrzng pewnos¢ co do okreslonego pomystu, zaufaj instynktowi i nie obawiaj sie
w swoich dzietach odwaznych rozwigzanh.

Rysunek 4: Eksperymentowanie z pomystami ze schematu bgbelkowego

Skanowanie szkicu

Gdy juz masz kilka satysfakcjonujgcych szkicédw, wybierz ten, ktéry postuzy do opracowania
projektu. W tym przypadku wykorzystam jeden z moich szkicow malpy (rysunek 5). Zachecam
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do narysowania podobnego szkicu i wykonywania kolejnych krokéw razem ze mng. Ustaw
rozdzielczo$¢ skanera na 200—-300 dpi (punktow na cal) i zeskanuj szkic jako obraz czarno-
biaty, aby utatwi¢ sobie odrysowywanie.

Crowk ‘Mm\‘i&‘;g

Rysunek 5: Wstepny szkic uzywany jako podstawa projektu

Praca z weztami

Pierwsze kroki tworzenia logo bedg wymagac rysowania krzywych i ksztattowania ich za
pomoca weztdw, wiec zacznijmy od lepszego poznania weztow.

W przyborniku kliknij narzedzie Krzywe Beziera i kliknij na stronie dwa punkty, jeden z lewej,
a drugi z prawej, aby utworzy¢ linie. Narysowana linia ma dwa wezly, po jednym na kazdym
koncu (rysunek 6).

I

Rysunek 6: Linia utworzona narzedziem Krzywe Beziera

Nastepnie kliknij w przyborniku narzedzie Ksztatt i kliknij dwukrotnie w pofowie linii. Dwukrotne
klikniecie powoduje dodanie wezta. (Dwukrotne klikniecie istniejgcego wezta powoduje jego
usuniecie). Kliknij nowy wezet prawym przyciskiem myszy i wybierz opcje Krzywa. Zostang
utworzone dwa uchwyty, ktérych przecigganie pozwala ksztattowac krzywg miedzy weztem
Srodkowym a jednym z weztéw koncowych. Eksperymentuj z tg opcjg. Jesli drugi wezet
koncowy przeksztatcisz w ten sam sposob, uzyskasz kolejne dwa uchwyty do ksztattowania
krzywej (rysunek 7).

Rysunek 7: Tworzenie krzywej za pomocg uchwytéw sterujgcych
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Po kliknigciu wezta prawym przyciskiem myszy mozna wybrac typ wezta: Ostry, Gladki lub
Symetryczny (rysunek 8). Kazdy typ ma swoje zalety, wiec warto z nimi eksperymentowac.
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Rysunek 8: Trzy typy weztow: ostry (1), gtadki (2) i symetryczny (3)

Konfigurowanie dokumentu

Otworz nowy dokument CorelDRAW, klikajac kolejno Plik » Nowy. W oknie dialogowym
Utwérz nowy dokument upewnij sie, ze na liscie Rozmiar wybrana jest pozycja Letter.

Jesli okno dokowane Menedzer obiektéw nie jest widoczne, kliknij kolejno pozycje Okno »
Okna dokowane » Menedzer obiektow. W oknie dokowanym Menedzer obiektéw kliknij
przycisk Nowa warstwa, aby utworzy¢ nowg warstwe. Nazwij nowg warstwe Skanowany
obrazek i przeciggnij jg pod warstwe 1. Nastepnie zmien nazwe warstwy 1 na Logo. Zaznacz
warstwe Skanowany obrazek i zaimportuj swoj szkic.

Dobrym pomystem jest zmiana koloru czarno-biatego szkicu — drobna sztuczka, ktéra p6zniej
pomoze przy odrysowywaniu. Gdy nie byto jeszcze komputerdw, artysci czesto szkicowali
kolorem btekitnym, ktory nie jest powielany podczas kopiowania lub skanowania rysunku.
Rysownicy wykonywali rysunek podstawowy na niebiesko, a nastepnie przerysowywali linie
czarnymi pisakami o roznej grubosci. Korzystajgc z tej metody, rowniez ja zmieniam kolor
swojego szkicu na niebieski. Podczas przerysowywania niebieskiego rysunku na czarno
dokfadnie widze, ktére partie zostaty juz przerysowane. W przypadku importowania czarno-
biatej mapy bitowej do programu CoreIDRAW mozna zmieniaé obszary biate poprzez zmiane
koloru wypetnienia, a obszary czarne poprzez zmianeg koloru konturu.

Na koniec w oknie dokowanym Menedzer obiektéw kliknij ikony drukarki i otdwka obok
warstwy Skanowany obrazek. Klikniecie ikony drukarki powoduje wylgczenie drukowania tej
warstwy, a klikniecie ikony otéwka uniemozliwia jej edytowanie (rysunek 9). Zaznacz warstwe
Logo. Wszystko gotowe do rozpoczecia!
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Rysunek 9: W oknie dokowanym Menedzer obiektow widac zaznaczong warstwe Logo, a warstwa Skanowany
obrazek jest zablokowana do edycji i druku

Tworzenie oczu

Rysowanie oczu matpy zacznij od narysowania elipsy narzedziem Elipsa. Kierujgc sie
bazowym szkicem, narysuj elipse wokot oka. Nie przejmuj sie dokladnym ksztaitem elipsy —
zawsze mozna jg pozniej zmieni¢. Uzyj narzedzia Wskaznik, aby dokfadnie ustawic elipse

(rysunek 10).

Rysunek 10: Tworzenie elipsy na bazie niebieskiego szkicu

Aby bardziej precyzyjnie edytowac elipse, trzeba jg przeksztatci¢ w krzywe. Kliknij elipse
prawym przyciskiem myszy i wybierz opcje Przeksztat¢ w krzywe. Teraz elipsa ma cztery
wezly: jeden na gérze, jeden na dole i po jednym po bokach. Kliknij dwukrotnie elipse, aby
aktywowac narzedzie Ksztalt. Przeciggnij, aby utworzy¢ pole zaznaczenia wokét dwoch
weztdw bocznych (rysunek 11).

Rysunek 11: Zaznaczanie dwéch weztdw bocznych za pomocg narzedzia Ksztaft
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Przeciagnij wezty w dot, aby zmieni¢ ksztatt oka. Po uzyskaniu zadowalajgcego ksztattu kliknij
poza weztami, aby anulowac ich zaznaczenie. Nastepnie zaznacz gorny wezet elipsy, kliknij go
prawym przyciskiem myszy i upewnij si¢, ze ustawiony jest typ Symetryczny. Caly czas z
zaznaczonym gornym weztem przeciggnij jeden uchwyt sterujgcy blizej drugiego, aby zwezic
gore oka.

Teraz utworzymy duplikat oka. Narzedziem Wskaznik przeciggnij oko w lewo. Przed

zwolnieniem przycisku myszy raz kliknij prawym przyciskiem, aby utworzy¢ kopie oka (rysunek
12).

Duplikat oka znajduje sie na wierzchniej warstwie, ale trzeba go przesunac¢ na nizszg. Aby tatwo
zobaczy¢, ktéry obiekt znajduje sie na wierzchu, mozna tymczasowo wypetnic¢ obiekty réznymi
kolorami (rysunek 13).

Rysunek 13: Wykorzystanie innego koloru do identyfikacji wierzchniej warstwy

W oknie dokowanym Menedzer obiektow przeciagnij zduplikowany obiekt pod oryginat w
kolejnosci utozenia. Nastepnie zmien rozmiar duplikatu, a jego ksztatt dopasuj tak, aby
utworzy¢ czarny zewnetrzny pierscien wokot oka. Teraz utworz malenkg zrenice poprzez
narysowania kotka — uzyj narzedzia Elipsa, trzymajgc wcisniety klawisz Ctrl.

Aby utworzy¢ drugie oko, przeciggnij i zduplikuj ukorczone prawe oko (z naszego punktu
widzenia lewe) i utwérz lustrzane odbicie duplikatu, klikajgc przycisk Odbicie lustrzane w
poziomie na pasku wiasciwosci. Zmien ksztatt duplikatu oka stosownie do potrzeb (rysunek
14).
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Rysunek 14: Tworzenie lewego oka maftpy (z naszego punktu widzenia prawego) poprzez skopiowanie, odbicie i
zmodyfikowanie gotowego prawego oka (dla nas lewego)

Tworzenie nosa i pyska

Skoro juz radzisz sobie z edytowaniem weztdéw, mozesz utworzyé nos matpy za pomocg
narzedzia Krzywe Beziera. Cho¢ do rysowania krzywych mozna by uzy¢ narzedzia Rysunek
odreczny, narzedzie Krzywe Beziera tworzy mniej weztéw, przez co lepiej sie nadaje do
prostych ksztattow.

W przyborniku kliknij narzedzie Krzywe Beziera. Kierujgc sie szkicem bazowym, kliknieciami
umies¢ wezty w punktach wyznaczajgcych ksztatt nozdrzy. Nie martw sie, jesli utworzona
krzywa nie pasuje idealnie do linii szkicu (rysunek 15).

Rysunek 15: Utozenie weztow w przyblizeniu odpowiada ksztaftowi ze szkicu

Po ustawieniu weztéw mozna dopasowac ksztatt krzywych. Upewnij sie, ze nos jest
zaznaczony. Za pomoca narzedzia Ksztatt rozciggnij pole zaznaczenia wokét wszystkich
weztéw. Kliknij dowolny z weztéw prawym przyciskiem myszy i wybierz opcje Krzywa.
Spowoduje to zmiane wszystkich zaznaczonych weziéw w wezly ostre. Uzyj weztéw ostrych do
utworzenia trzech ostrych zagieé na dolnej krawedzi nosa, a weztdéw gtadkich do utworzenia
pozostatych krzywych (rysunek 16).
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Rysunek 16: Nadawanie ksztaftu nozdrzom za pomocg weztéw ostrych i gtadkich

Po zrobieniu nosa sprobuj juz samodzielnie narysowacé pysk i tuk nad wargami. Nastepnie
kliknij ikone oka obok warstwy Skanowany obrazek w oknie dokowanym Menedzer obiektow,
aby ukry¢ niebieski szkic (rysunek 17).

)

f

Rysunek 17: Rysunek po ukryciu szkicu

Tworzenie glowy i uszu

Do utworzenia gtowy i uszu nie bedziemy juz uzywac szkicu pomocniczego. Najpierw utworz
nowg warstwe i nazwij jg Glowa. W oknie dokowanym Menedzer obiektow kliknij ikone oka
obok warstwy Logo, aby jg ukryé. Upewnij sie, ze zaznaczona jest warstwa Glowa.

Narysuj elipse narzedziem Elipsa, po czym odpowiednio zmien jej ksztalt, aby uzyska¢ owal
gtowy (rysunek 18). Zduplikuj owal, przeskaluj duplikat, aby go zmniejszy¢, i przesun go obok

oryginalnego owalu, tworzgc prawe ucho matpy (z naszego punktu widzenia lewe). Nastepnie
przeciagnij prawy wezet, aby zmieni¢ ksztalt ucha (rysunek 19).
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Rysunek 18: Elipsa na gtowe

Rysunek 19: Zmiana rozmiaru i ksztattu duplikatu owalu poprzez przecigganie wezta

Nastepnie utwérz duplikat ucha poprzez przeciaggniecie go narzedziem Wskaznik i klikniecie
prawym przyciskiem myszy. Tym razem podczas przeciggania przytrzymaj wcisniety klawisz
Shift, aby ograniczy¢ ruch do osi poziomej. Utwérz lustrzane odbicie duplikatu, aby utworzyc¢
drugie ucho (tak samo, jak podczas tworzenia oczu).

Aby mie¢ pewnosé, ze uszy sg utozone symetrycznie wzgledem srodka gtowy, mozemy sobie
pomaoc prowadnicami. Najpierw upewnij sig, ze linijki sg wyswietlone — jesli nie, kliknij kolejno
pozycje Widok » Linijki, aby je wyswietlic. Z linijki pionowej przeciggnij dwie prowadnice: jedng
wzdtuz wewnetrznego brzegu prawego ucha matpy (z naszej lewej strony), a drugg wzdtuz
prawej krawedzi glowy (rowniez z naszej lewej). Zaznacz jedng z prowadnic, przytrzymaij
wcisniety klawisz Shift i kliknij drugg prowadnice, aby obie byly zaznaczone (rysunek 20).
Wystarczy utrzymac niezmieniong odlegto$¢ miedzy prowadnicami, aby symetrycznie ustawi¢
prawe i lewe ucho bez wykonywania zadnych pomiaréw. Przeciggnij obie zaznaczone
prowadnice w prawo i kliknij prawym przyciskiem myszy, aby je zduplikowac. Ustaw
zduplikowane prowadnice tak, aby prawa dotykata krawedzi gtowy. Kliknij kolejno pozycje
Widok » Przyciagaj do » Prowadnice, po czym przeciggnij lewe ucho matpy, az jego
wewnetrzna krawedz zostanie przyciggnieta do lewej prowadnicy. Przeciggajgc ucho,
przytrzymaj wcisniety klawisz Ctrl, aby ograniczy¢ ruch do osi poziomej (rysunek 21).
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Rysunek 20: Zaznaczanie obu prowadnic
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Rysunek 21: Duplikowanie prowadnic i wyrébwnywanie uszu

Konczenie logo

To juz prawie wszystko. Przed utworzeniem ostatniego elementu kliknij ikone oka obok warstwy
Skanowany obrazek w oknie dokowanym Menedzer obiektow, aby wyswietli¢ niebieski szkic.
Upewnij sig, ze zaznaczona jest warstwa Glowa i przerysuj ksztait twarzy narzedziem Krzywe
Beziera (rysunek 22). Po wyznaczeniu ogolnego konturu ukryj niebieski szkic, aby lepiej
widzie¢ catos¢ (rysunek 23). Na koniec dopasuj ksztalt twarzy (rysunek 24).
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Rysunek 22: Odrysowywanie twarzy narzedziem Krzywe Beziera

Rysunek 23: Ogdiny kontur twarzy przy ukrytym szkicu

Rysunek 24: Dopasowywanie ksztaftu twarzy

Nastepnie zduplikuj krzywa i utworz jej lustrzane odbicie, aby uzyska¢ drugg potowe twarzy.
Aby obie potowy na pewno byly symetryczne, mozna umiesci¢ prowadnice w pionowej osi
twarzy. Najpierw kliknij kolejno Widok » Prowadnice dynamiczne. Prowadnice dynamiczne to
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tymczasowe pomoce, ktére pozwalajg doktadnie pozycjonowac i wyrownywaé obiekty. W tym
przypadku uzyjemy prowadnic dynamicznych do poprowadzenia prowadnicy przez srodek
gtéwnej elipsy. Przy wtgczonych prowadnicach dynamicznych zaznacz elipse i przeciagnij
pionowg prowadnice z linijki na $rodek twarzy. Podczas przeciggania prowadnicy przesuwaj
wskaznik myszy przez srodek elipsy, az zostanie wyswietlone stowo ,Srodek” — wtedy zwolnij
przycisk myszy. Prowadnica zostanie przyciggnigta na srodek twarzy. Wyréwnaj krzywe lewej i
prawej potowy twarzy do prowadnicy.

Teraz potgczymy obie potowy twarzy. Narzedziem Wskaznik kliknij prawg strone twarzy.
Trzymajgc wcisniety klawisz Shift, kliknij lewg strone, aby zostaty zaznaczone obie potowy
twarzy. Kliknij kolejno pozycje Obiekt » Potacz, aby potaczy¢ obie krzywe. Nastepnie trzeba
potaczy¢ wezty koncowe, aby uzyskac¢ ksztatt zamkniety. Kliknij dwukrotnie krzywg narzedziem
Wskaznik, aby aktywowaé narzedzie Ksztalt. Przeciggnij lewy gérny wezet koncowy na prawy
gorny wezet koncowy, az obok wskaznika myszy pojawi sie strzatka. Oznacza ona, ze
zwolnienie przycisku myszy spowoduje potgczenie tych dwdch weztéw. Aby potgczy¢ dolne
wezly, nalezy skorzysta¢ z narzedzia Krzywe Beziera. Przesun wskaznik myszy nad jeden z
weztéw koncowych i kliknij, gdy obok wskaznika pojawi sie strzatka. Nastepnie przesun
wskaznik nad drugi wezet, az do pojawienia sie takiej samej strzatki, po czym kliknij, taczac
wezly (rysunek 25).

Rysunek 25: tgczenie weztow koricowych narzedziem Krzywa Beziera

Teraz mamy cztery obiekty: glowe, lewe ucho, prawe ucho i twarz. Pora potgczy¢ gtowe i uszy
w jeden obiekt. Trzymajac wcisniety klawisz Shift, kliknij uszy i gtowe, aby je zaznaczy¢. Kliknij
kolejno pozycje Obiekt P Ksztaltowanie » Spawaj, aby potgczy¢ te trzy elementy w jeden i
usungc¢ przecinajgce sie linie.

Na tym etapie mozna za pomocg narzedzia Ksztalt skorygowac ksztalt glowy i uszu. Moze
zechcesz zmieni¢ ksztatt uszu lub wydtuzy¢ twarz. Wprowadzaj dowolne poprawki i nie boj sie
eksperymentowac.

Kliknij pusty obszar wewnatrz okna, aby usung¢ zaznaczenie wszystkich obiektéw. Narzedziem
Wskaznik zaznacz twarz, przytrzymaj klawisz Shift i kliknij glowe. Nastepnie kliknij kolejno
pozycje Obiekt P Ksztattowanie » Przytnij, aby wycig¢ ksztait twarzy z ksztattu gtowy.

Ostatnim elementem jest charakterystyczne pekniecie na glowie malpy (rysunek 26). Mozna je
fatwo stworzy¢ za pomocg narzedzia Krzywe Beziera. Wszystkie elementy twarzy sg juz
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gotowe. Teraz tylko wigcz warstwe Logo w oknie dokowanym Menedzer obiektéw i logo Crack
Monkey gotowe!

A 4 /\ K ¥

Rysunek 26: Dodawanie pekniecia

Projektowanie pudetka

Logo mozna wykorzystywaé w wielu réznych miejscach. Mozna go na przykiad uzy¢ podczas
tworzenia pudetka. Wykonujgc kolejne kroki w tej sekcji, przekonasz sie, ze projektowanie
produktow wcale nie jest takie trudne.

Wez dowolne pudetko tekturowe. Ostroznie je roztdz, starajgc sie nie podrze¢ skrzydetek. Miej
pod reka miarke i notuj informacje o sposobie ztozenia produktu. Nastepnie zeskanuj wnetrze
pudetka jako czarno-biaty obrazek. Zaimportuj obrazek na osobng warstwe i zmien kolor
zeskanowanego pudetka, aby ufatwi¢ sobie orientacje.

Nastepnie zacznij przerysowywacé pudetko, tym razem uzywajgc narzedzia Prostokat w celu
utworzenia prostokatow na przéd, tyt i boki pudetka. Skorzystaj z informacji na pasku
wihasciwosci, aby upewnic sie, ze odpowiadajgce sobie prostokaty sg identycznych rozmiaréw.
Ustaw prostokaty tak, aby doktadnie sie stykaty (rysunek 27). Upewnij sie, ze zaznaczona jest
opcja Przyciagaj do prowadnic i utwérz prowadnice wyznaczajgce potozenie naroznikow
gornych skrzydetek zeskanowanego pudetka.

Rysunek 27: Zeskanowane pudetko z narysowanym prostokgtami i dodanymi prowadnicami

Po narysowaniu ksztattéw przodu, tytu i bokéw zaznacz je wszystkie, po czym utworz duplikaty
i ustaw je powyzej oryginalnych prostokgtéw, upewniajac sie, ze doktadnie sie stykajg. Zmien

rozmiar gornych prostokgtow, aby doktadnie pasowaty do skrzydetek zeskanowanego pudetka.
Aby zmieni¢ ksztatt gérnych prostokatéw, nalezy najpierw przeksztatci¢ je w krzywe. Zaznacz
wszystkie gorne prostokaty, kliknij jeden z nich prawym przyciskiem myszy i wybierz opcje
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Przeksztat¢ w krzywe. Kazdy prostokat ma teraz cztery wezly, po jednym w kazdym rogu.
Dodaj wezty tam, gdzie chcesz zmienic¢ ksztalt krzywych. Przeciggnij wezly do prowadnic, az
zostang do nich przyciggniete (rysunek 28).

Rysunek 28: Przecigganie weztéw, aby krzywa podazata za konturem zeskanowanego pudetka

Po dokonaniu niezbednych poprawek zréb duplikaty gornych ksztattéw, aby utworzy¢ dolne
(rysunek 29). Nastepnie stwérz odbicie lustrzane dolnych ksztattéw i ukryj zeskanowany
obrazek, aby zobaczy¢ efekt ostateczny (rysunek 30).

— — e

Rysunek 30: Ostateczny kontur pudetka

Jesli chcesz zapisac¢ pudetko jako szablon, usun zeskanowany obrazek i prowadnice, po czym
zapisz pudetko jako plik CDT.

Na koniec dodaj do pudetka kolor, tekst i logo (rysunek 31).

Kreowanie marki

Gdzie nalezy umieszczac logo firmy? To zalezy od wyrafinowania firmy. Zbyt silne
eksponowanie produktu moze wysyta¢ nieodpowiednie sygnaty do odbiorcéw. Madre
stosowanie logo wymaga myslenia strategicznego i twérczego.
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Na przyktad postanowitem stworzy¢ dla mojej firmy Crack Monkey wizytéwki wieksze od
typowych, aby klienci nie mogli po prostu wrzuci¢ wizytéwki do swojej kolekcji wraz z innymi.
Wiekszy format zmuszat ich do doktadniejszego niz zwykle obejrzenia wizytéwki, chocby
dlatego, ze nie przywykli do wizytdwek tej wielkosci.

Umiescitem tez logo na torbie, zyskujgc bezptatng reklame mobilng wszedzie tam, gdzie torba
trafi. Zastanawiajac sie nad najlepszymi sposobami wptywania na moich klientéw, znalaztem
dalsze zastosowania dla logo (rysunki 32—-36).

Kreowanie marki jest wazne, bo wystarczy jeden dobry produkt, aby ludzie kupowali inne
produkty firmy tylko na podstawie reputacji. Dlatego podejmujgc decyzje o wykorzystaniu logo,
mys| strategicznie. To na pewno sie opfaci!

Y
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Monkey'

ack

Crack Monkey

Rysunek 31: Gotowy projekt pudetka opatrzonego logo
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Rysunek 32: Billboard, pudetka i torby

Jacob Craig Mesick
1830 Poplar Ave, Overtan Park
Memphis TN 56104 -2764
(1) 507 641
Insomnethaater@yahoo.com

Rysunek 33: Papier firmowy
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1930 Popilar Ave Overton Park,
Mamphis TN,38104-2764
(801) 507 8841

Rysunek 34: Obwiednia

Rysunek 35: Reklama prasowa
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Rysunek 36: Pudetko

Copyright © 2015 Corel Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone. Wszystkie znaki towarowe
lub zarejestrowane znaki towarowe sg wlasnoscia ich wtascicieli.
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