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Struktura

Na zacdatku kazdého studijniho
materidlu se nachdzi obsah a cisla
stranek, podle kterého se Ctendri
mohou snadno orientovat a umozni
rychlé vyhleddavani potfebnych

informaci.

Na dalsi strané se nachdzi Ovodni text,
ktery Ctendre sezndmi s danym

tématem.

Jsou zde dvé velikosti (Grovné) nadpiso.
Prvni Uroven slouzi k rozdéleni

materidlu do hlavnich kapitol.

Druhd Uroven (neboli podnadpis) \

poskytuje podrobnéjsi rozdéleni

hlavni sekce.

Na zaveér studijni materidl obsahuje
nékolik otdzek k zamysleni, na které si
Cctendr odpovi. Otdzky mohou slouzit
jako vychozi bod pro diskusi nebo

sdileni ndzor0 mezi ¢tendri.
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Uvod

Tento prvni studijni materidl se vénuje detailni definici pojmu loga a jeho hlavnim
funkcim, zdUraziiuje potfebu loga pro firmy a popisuje jeho U&el. Ddle pfindsi kratky
historicky prehled, kde se &endf sezndmi s pivodem loga, jeho vyuzitim v pribé&hu
historie a jeho vyvojem v marketingovém kontextu. Dal3i kapitola o vlastnostech loga
definuje body, které by mélo kazdé logo spliovat.

Ndsledujici ¢asti se zaméfuji na specifické parametry, a dilezitost loga pro znacky.
A na zavér se ¢tendri otevird kapitola o modernim grafickém designu a aktudlnich
trendech, kde se prostfednictvim poutavych piikladd sezndmi s nejnovéjsimi

inovacemi v oboru a pfipadné se inspiruji pro praktické vyuziti téchto poznatkd.

Vlastnosti dobrého loga

Zakladnimi atributy, které by logo mélo mit jsou: jednoduché, jedine¢né, univerzdlni,

(unikatni), nadéasové, viestranné, zapamatovatelné, origindlni a &itelné (Kulisek, 2020).

Origindlni (nezaménitelné)

Logo by mélo byt jedi éa é, aby bylo mozné ho snadno rozlisit od ostatnich.

Disponovat origindlnim logem je natolik dUlezité, Ze je to stanoveno zdkonem. Bez toho si nelze

zaregistrovat zna&ku (Tippman, 2012).

Otdazky k zamysleni

1) Z jakého divodu jsou loga pro firmu dilezita?

2) Kde se loga nejc¢astéji pouzivaiji? Kde se s nimi nej¢asté&ji setkavate?
3) Jaké jsou hlavni cile, které by logo mélo spliiovat?

4) Jaky vliv méa podle Vas logo na zdkazniky?

5) Pro¢ je podle Vas dulezité, aby logo mélo né&jaky vyznam?

6) Jaky Gcel mély hieroglyfy pouzivané ve starovékém Egypté&?

Nékteré studijni materidaly obsahuji i sekce s otdzkami, cenné tipy nebo doporucené

webové stranky, které jsou oznaceny ndsledujicimi symboly:
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Uvod

Tento zdvérecny studijni materidl poskytuje ¢tendfdm detailni pohled na kompletni proces
tvorby loga. Zacind popisem komunikace s klientem, kde se fesi pozadavky, predstavy a cile.
Ddle se zamérfuje na fdzi ndvrhu, kde vznikaiji rzné koncepce a myslenky, které jsou ddle
vyvijeny. Poté ndsleduje etapa ndpadu, kterd pojedndvda o tom, jak dostat ndpad a jak si
své ndpady zaznamendvat. Dalsim dUlezitym krokem je vektorizace, kdy se ndvrhy
prevdadeéji do digitdini podoby a upravuji se tak, aby byly vhodné pro pouziti na rdznych

médiich a v rbznych velikostech.

Na konci je popsdna samotnd realizace loga, kde se dokonceny projekt (design) prezentuje
klientovi a pripadné se provadi findlni Upravy a detaily dle jeho pfipominek.V této kapitole

se Ctendri ddle dozvi, co je to logomanudl nebo mockup.

V tomto studijnim materidlu se také nachdzi kapitola o cené a hodnoté loga, ktera
poskytuje informace o tom, jak stanovit cenu za jejich odvedenou prdci. Zkrdtka pomize

¢tendrdm zaijistit si spravedlivou odménu.



Komunikace s klientem

Ve wvews

Uspésny navrh neni mozné vytvorit, dokud neziskdme informace, které o firmé potrebujeme

(Airey, 2010).

Na shromazdovdni vesSkerych informaci potfebujeme dostatek casu, jelikoz je to Casove
velmi ndro¢né a vyzaduje to hlavné trpélivost. Pokud se tomu nebudeme vénovat
a prejdeme rovnou k ndcrtu, ohrozime tim projekt; ztratime naseho klienta (wolfway.cz,

2023).

Airey (2010) fikd, ze ,v Uvodu projektu ma ndvrhar casto pocit urcité Uzkosti, coz obvykle plati
i pro klienta. Stava se to témér u vsech ndavrhd a ddvodem je fakt, Ze vztah mezi ndvrharem

a klientem se ne vzdy vyviji hladce.” Toto potvrdi kazdy zkuseny grafik (Airey, 2010).

Méli bychom si vybirat klienty peclive, stejné jako si klient vybird svého grafika. Klient si
vybird podle odbornosti a nemél by prebirat roli poradce, ktery bude diktovat, jak mdme
postupovat. Mél by byt schopen nechat grafika délat to, co umi nejlépe (drawplanet.cz,

2020).

Pokud citime jakékoli nepohodli ve vzdjemném vztahu s klientem, je dllezité najit zpUsob
oteviené komunikace o daném problému. Také je dUlezité vyjasnit si vzdjemnd ocekdavdni.
Mnozi klienti se obdavaiji pfiprav podkladd pro svou vlastni zna&ku. Cim ddkladnéji budeme
pfi prvnim rozhovoru projedndvat detaily, tim vice klienta ujistime a uklidnime. Pokud
pracujeme na ndvrhu loga poprvé, méli bychom klientovi ukdzat, Ze cely tento proces muize

probihat bez problémU a v naprosté pohodé (Vachuda, 2015).

Jelikoz neni mozné Cist klientovy myslenky, je duilezité zacit tim, Ze mu polozime nékolik
konkrétnich otazek. Tyto otdzky budou zaméreny na to, co si klient preje a co potrebuje. Poté
tyto informace zpracujeme do popisu ndvrhu, ktery bude reflektovat ocekdavani jak z nasi
strany, tak ze strany klienta ohledné projektu (Airey, 2010). Existuje nékolik metod, jak ziskat
potfebné informace od klienta, a to prostfednictvim telefonu, videorozhovoru, osobni
schizky nebo e-mailem (Vachuda, 2015). Podle Aireyho (2010) je nejlepsi se klientd ptat

prostfednictvim dotazniku nebo e-mailu. To se mu osvedcilo v praxi nejvic.

_3_

Pfedtim, nez za¢neme klientovi poklddat podrobnéjsi otdzky, je dUlezité ziskat nejprve

ndsleduijici zakladni informace o jeho firmé:

® ndzev firmy

e qadresa sidla

e doba pUsobeni v oboru

e pocet zameéstnancl

e nabizeny produkt Ci sluzba
e obtizné ukoly, kterym celila

e kdo jsou jeji konkurenti (Airey, 2010).

Ddle je nutné zjistit, kdo md ve firmé pravomoc rozhodovat o projektu a zda budeme mit
moznost jednat pfimo se subjektem. Bez ohledu na to, zda jde o jednotlivce nebo i komisi,
budou mit hlavni roli pfi schvalovdni firemniho symbolu. V Uvodni fazi neni zdsadni, zda
budeme komunikovat prfimo se subjektem, ale bude to klicové, az mu predstavime ndavrh

(Vachuda, 2015).

V pfipade, ze bychom méli zakdzku pro velkou firmu, pravdépodobné nebudeme
komunikovat pfimo s vykonnym ani obchodnim feditelem, ale spise s nékterym ze
zaméstnancy. Tento pracovnik ndm poskytne veskeré informace potfebné k sestaveni

ndvrhu (wolfway.cz, 2023).

V pozdéjsi fazi projektu nds nejspis sezndmi s jednotlivcem nebo skupinou (komisi), kterd

bude mit rozhodovat ohledné pfijeti ndvrhu (Airey, 2010).



Ndavrh

Zdaklad spravného ndvrhu zdlezi v dotazech, které budeme klientovi pokladat. Ze zacatku je
dobré se drzet ndsledujicich doporucenych dotazd. Nicméné pfi sestavovdni naseho
vlastniho seznamu je tfeba si uvédomit, Ze r0znd odvétvi a spolec¢nosti mohou mit odlisné

potfeby a pozadavky (Vachuda, 2015).

O co se zajimaiji vasi zakaznici?

Jak zdkaznici ziskavaiji informace o vasem vyrobku, vasi firmé nebo sluzbé?
Pro¢ vasi zakaznici potrebuji novou znacku?

J

S jakymi pojmy by si lidé méli spojovat vasi firmu?

Jaky typ loga by zaujal vase zakazniky?
Kolik osob je odpovédnych za pouzivani firemniho loga? (Airey, 2010)

Toto jsou ty nejzdkladnéjsi otazky, které bychom méli pokladat. Kazdé odvétvi md své
pozadavky, charakteristiky a ocekdvani, takze si ddle budeme poklddat své vlastni dotazy.
urcité bychom meéli nechat klienta, aby meél dostatek c¢asu a prostoru na zodpoveézeni

otdzek a nespéchat na néj (Airey, 2010).

Po shromdazdéni viech vstupnich informaci je musime peclivé prozkoumat a odpovédét si

na tyto otdzky.

Na co se klient zaméruje a jaké prvky chce zdUraznit?
p Jakeé jsou produkty nebo sluzby, které nabizi?
) Jakym zpUsobem se chce predstavit na trhu? (Healey, 2011)

V ndsledujicim kroku této fdze provedeme vlastni vyzkum. Snazime se ziskat co nejvice
informaci o firmé, jeji historii, souc¢asné firemni znacce a jak je tato znacka vnimdna na trhu

(Vachuda, 2015).

Je nutné provést prizkum symbol0, které firma pouzivala v minulosti a sezndmit se s nimi.
Ddle je dUlezité prozkoumat, jak se prezentuji konkurenti naseho klienta, abychom mohli
zjistit pfipadné nedostatky v jejich prezentovdni a vyuzit je ve prospéch naseho projektu.
Béhem sestavovdani popisu ndvrhu je dilezité si vSsechny informace dokumentovat (Airey,

2010).

Béhem jedndni je nejlepsi si uklddat pozndmky - napf. nahravat do telefonu, uchovavat
e-maily nebo vystfihnout ty nejdUlezitéjsi ¢asti konverzace - kazdy detail je tu velmi ddlezity.

Grafik je zdroven i redaktor (Vachuda, 2015).

Pfipravime kompaktni a struény dokument, ktery bude snadno dostupny a mUzeme ho
sdilet. Tento dokument bude uzitecny jak pro grafika, tak pro klienta. Nejlepsi je ho nasdilet
kazdému, kdo se na projektu podili, at md kazdy o viem prehled. Tento popis (dokument)
ndavrhu ndm pomU0ze drzet se nohama na zemi - respektive udrzi nasi orientaci pfi

navrhovdni. Klicovd je predevsim primérenost (Airey, 2010).

Napad

Ty nejlepsi ndpady vychdazeji ze zkuSenosti a pozndni, které ziskdvame prostfednictvim
zku3enosti. Cim intenzivnéji vnimdme a &im vice se u¢ime, tim vic ndpadd mdme k dispozici

(Vachuda, 2015).

Své ndpady je nejlepsi zaznamendvat na papir. Vypiseme si klicovd slova, které jsme si
zvyraznili v popisu ndvrhu (viz kapitola Ndvrh). Pokusme se jimi inspirovat, postupem ¢asu

nds néco napadne. Pokud ne, znamend to, ze mdme mdlo informaci (Airey, 2010).

Prvni myslenka nemusi byt vzdy ta nejlepsi. Moznd nékdy stane, ze dokonalé reSeni pfijde
jako prvni, ale stoji za to zkoumat i dalsi varianty. Profesiondlové v tomto oboru tvrdi, Ze neni

nic riskantnéjsiho, nez spoléhat na tzv. prvni dobrou (Vachuda, 2015).

| kdybychom vymysleli Spatny ndpad, tak budeme védét, ze jsme probddali vSemozné

ndpady. Ze Spatného ndpadu se mize stat skvély ndpad (Vachuda, 2015).

Pokusme se o firmé (znacce) nepremyslet doslova. Spoustu firem v logu nemd svUj vyrobek
Ci sluzbu. Logo neni povinné uvadét, jakou cinnost firma provadi nebo co prodava.
Napfriklad vétsina znacek aut nemad ve svém logu auto, proto se snazme najit radeéji néjakou
metaforu. Obcas ndpad pfijde hned, najednou vSsechno zacne byt jasné. Avsak tomuto
okamziku obvykle pfedchdzi mnoho hodin nebo dnU potykani se s prekdzkami

a Spatnymi myslenkami (Airey, 2010).



DUlezité je si uvédomit, Ze tento proces vzdy vyzaduje Cas. Véfme, Ze dfive Ci pozdéji se
ndpad objevi. Hlavni je, nebyt pfrilis v panice, protoze stres mUze omezit kreativitu (Airey,
2015). Nékdy se tvirci ocitnou v situaci, kdy se jim vibec nedafi nic vymyslet a citi zoufalost.
V ndsledujici ¢asti této kapitoly si predstavime metody, které pouzit ke generovdni ndpadi

(Vachuda, 2015).

Myslenkovd mapa (mindmap, wordmap)
Tato technika umozni snadno vytvaret klicovd slova, kterd se budou opirat o ta, kterd jiz

mdme. V podstaté jde o vytvoreni mapy asociaci (Vachuda, 2015).
Dle Aireyho (2010) je myslenkovd mapa ,vyzkousend a ovérend metoda”.

Myslenkovd mapa zvazuje Siroké spektrum rOznych smérd ndvrhu. NejdUlezitéjsi je zadit
s klicovym slovem, které symbolizuje téma (firmu), poté rozvétvujeme a priddvame dalsi
slova, kterd ndm prijdou na mysl. Tato slova mohou vyplynout po néjaké reflexi nebo po
prozkoumani hlavniho tématu. Ucelem je vytvofit co nejvice myslenek a tim ziskame silny

ndstroj pro fazi skicovani (Airey, 2010).

Neni nutné abychom psali do mapy slova, mUzeme pfimo kreslit malé skici. V grafickém
oboru je mapovdni myslenek zvldsté uvzitecnym ndstrojem. Pomdahd ndvrhdrdm soustredit
myslenky, generovat nové ndpady, aktivovat kreativni proces a spojovat slova s obrazy

(salesman.cz, 2024).

&

Obrdzek €. 1: Ukdzka myslenkové mapy

zdroj: Vlastni zpracovani

Skicovani

Jednd se o proces hleddni novych napadid prostrednictvim tuzky a papiru. Opirdme se
prfitom o ty klicovd slova, kterd jsme si zvyraznili v myslenkové mapé. Neni nutné byt
profesiondl, abychom byli schopni skicovaf, jednd se o jednoduché vizudlni vyjadreni
myslenek, nikoli o dokonalé kresby. Cilem je fesit problémy tim, Ze kombinujeme rbznorodé
myslenky (Vachuda, 2015). Pfi hleddni ndpad0 neni nutné se ztrdcet v detailech. Cilem je
zachytit podstatu rdznych myslenek. V této fazi projektu jde o brainstorming a rychlost.
Momentdlné neni dilezité ladéni, hlavné je zapotfebi dostat vSe z hlavy, aby byly vsechny
myslenky na papife. Poté je ddle mizeme upravovat. Je v celku zdsadni zaznamendvat
i Spatné napady. Nékdy se ndpad, ktery se zdd byt Spatny v hlaveé, ukaze jako dobry, kdyz

je zaznamendn na papire (Airey, 2010).

Skica, kterd si malujeme, nemuseji byt velkd. Miniatury o velikosti kolem 1-2 c¢cm jsou
dostacujici. Teprve béhem dalsiho vyvoje skici zvétSime a zamérfime se na detaily. Kromé
skic si k nim moiZeme psat také pozndmbky, které vyuzijeme pozdé&ji - napf. o stylu
zpracovdani nebo o barvdch, které bychom vyuzili (Airey, 2010). Skicujeme do té doby, dokud
neprijde ten nejlepsi ndvrh. Jak ho poznat? Budeme mit vnitfni pocit, Ze je skvély (ale
opravdu skvély). Nejlepsi je najit vice podobnych ndvrhU (feseni), aby mél klient Siroky vybér
(Vachuda, 2015). Mdze nastat i situace, ze i kdyz prijdeme s mnoha ndpady, klient si nakonec
vyberete ten, ktery jsme mu predlozili jako prvni (Airey, 2010).
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Obrdzek ¢. 2: Ukazka skici pro firmu Ecometrica

zdroj: (Airey, 2010



Vektorizace

Tato podkapitola je hlavnim bodem celého projektu. | prfesto, ze mdme vynikajici ndpad se
skvélou skicou, je to teprve zacdatek. Mnoho ndvrhdarl vymysli skvély ndpad, ale ne kazdy je
schopen ho vektorizovat do dostatecné kvality. NejCasté|si chyby jsou zbytecné detaily, kfivé
tvary nebo nevyhovujici vizudlni jasnost, coz vede k tomu, Ze se ndpad v logu ztrati
(Terberovd, 2023). Kvalitni a dobré logo neni slozité, ale je peclivé upravovdano, dokud
nedosdhne jednoduché a cisté formy. Kazdy detail, bod a kfivka by mély mit sv0j viastni
smysl nebo vyznam. Tomu se néktefi grafici prezdivaiji ,sweet line" (viz obrdzek ¢. 3) (Vachuda,

2015).

Obrazek ¢. 3: Ukdzka ,sweeft line”

zdroj: Vlastni zpracovdni dle Vachudy (2015)

Na obrdazku je zfetelné, ze tvar na levé strané md plynulé a pfirozené tvary, na rozdil od
pravého, ktery md kostrbaté vystupky a nerovnosti. Tyto nedostatky jednoduse logo pokazi.
Nejsnazsi je vektorizovat skicu ve photoshopu se snizenym jasem a s konfrastni barvou.

AZ budeme mit hotovo, prfepneme na cernou barvu (Vachuda, 2015).

K tomu abychom mohli logo vektorizovat, potfebujeme samozfejmé graficky software. Mezi
ty nejpouzivanéjsi a nejpouzivanéjsi patfi Adobe lllustrator, Affinity Designer nebo
CoralDraw. Jsou placené, ale existuje i bezplatnd alternativa jako napf. Inkscape (Terberovd,

2023).

Cena a hodnota loga

Témér kazdy zacdinajici grafik se potykd s otdzkou, kolik by si mél za svUj ndvrh Fici.
| zkuSeni grafici ale kolikrat vahaiji, zda si cenu nastavili spravné. Méjme na pameéti, ze ne

kazdy si je védom hodnoty svych schopnosti (Airey, 2010).

Nejprve je dUlezité porozumét potfebdm klienta, jinak je prakticky nemozné projekt
spravné ocenit. Nepochybné se setkdme i s grafiky, ktefi stanovuji pfedem dané ceny za
konkrétni pocet koncepci a revizi. V tomto pripadé se snazi zménit profesi grafika

a designéra na obchod s produkty coz ale v podstaté neni mozné (Vachuda, 2015).

Vzhledem k individudlnosti kazdého klienta se budou lisit i projekty. Neni vhodné zarazovat
klienty do predem stanovenych cenovych kategorii. To, co funguje pro jednoho, nemusi
fungovat pro druhého. Fixni cena je velmi omezujici a kdyz ziskdme klienta pouze na

zdkladé ceny, bude fo na Ukor naseho zisku i ¢asu (Chlebus, 2016).

Na urceni ceny za ndvrh neexistuje zadny presny vzorec. | kdyz se snazime zahrnout vSechny
ndakladové faktory, v budoucnu se mohou objevit dalsi, coz vyZzaduje prfepocitdni ndkladd.
Nicméné je dUlezité zvazit faktory, které ovliviuji odhad ceny. Musime si zajistit, aby nase

¢innost byla ziskovd a neprodéldvala (Chlebus, 2016).

Cena podléhd nasledujicim nékolika faktordm:

e specifikace projektu a stupen odborné klasifikace
e dodaci Ihita

e dalsi sluzby a podpora

e Uroven poptavky

e stdvajici ekonomickd situace (Airey, 2011)

Pokud pfipravujete cenovou nabidku pro klienta ohledné ndvrhu znacky, mUzete si vybrat
mezi pevnou cenou za celkovy projekt nebo hodinovou sazbou, kterou vyndsobite

predpokliddanym poctem hodin (Airey, 2011).

Pokud si grafik stdle neni jist, jakou metodu zvolit, pomUze mu si predstavitf, Ze je v pozici
klienta. Rekneme si, co bychom chtéli rad&ji - jestli mit rad&ji jasno o tom, kolik stoji celkovy

projekt nebo jestli bychom zvolili spise hodinovou sazbu s rizikem, ze projekt bude



trvat déle, nez jsme ocekavali a cena by se mohla vyrazneé zvysit? Skoro vsichni klienti davaiji

vétsinou prednost pevnému honordfi (Chlebus, 2016)

Tato rozhodnuti mdze ovlivnit nds konecny vydélek. Grafici nvestuji do vzdéldni finance
a obétovali nékolik let zivota, aby byli schopni nakreslit to, co jim dfive trvalo tyden nebo
meésic, béhem jedné minuty nebo hodiny. Kazdy grafik obcas udéld chybu, to je také dilezité
zminit. Omyly a chyby jsou nepostradatelnou soucdsti procesu stanoveni ceny (Vachuda,

2015).

Airey (2011) ve své knize uvedl vystizny pfiklad ,Podnikal jsem jiz nékolik let, kdyZ mne oslovil
potencidlni klient, ktery se mohl stat nejvyznamnéjsim klientem mé tehdejsi kariéry. Kdyz
jsem pochopil, co ndvrh obndsi, dohodli jsme se na cené. Uprostied projektu mne kontaktni
osoba firmy poZdadala, abych proved! dalsi praci, kterd byla mimo rozsah pdvodniho
navrhu. A tak jsem poslal novou cenovou nabidku. Ale ona kontaktni osoba mi prozradila
tajemstvi. To, co jsem pozZadoval, bylo mnohem méné, nez co firma obvykle za podobné
sluzby platila. Ve skutecnosti to bylo oproti ocekdavdni tak madlo, Ze mdj klient téméer najal
jinou agenturu. Toto byla pro mne lekce. Naucila mne, Ze klienti oCekdvaji, Ze za vysoce
kvalitni prdaci je potfeba dobre zaplatit. PoZzadovanim nizsi odmeény vzbuzujeme dojem, Ze
prace bude mit nizsi kvalitu. Takze ddvejte pozor, abyste se neproddvali pod cenou.
A nezapomerite, Ze kdyZz jednou urcite cenu, je velmi téZké |i pozdéji v prubéhu projektu
zvysit”

V zavéru této kapitoly mUzeme fici, Zze je lepsi navrhnout klientovi pevnou cenu. Klient by mél
veédét, Ze na logu by se nemélo Setrit. | kdyz se pfi nasi tvorbé snazime vyhnout chybdm,
mohou byt dlouhodobé velmi uzitecné. To vSak plati pouze v pfipadg, Zze se z nich poucime

(Airey, 2011).

Realizace

Vachuda (2015) uvadi, ze ,ddleZitou soucdsti tvorby je zrdni a efekt Cerstvych o&i. Cim déle

na navrhu pracujete, tim vice si zvykate na jeho nedokonalosti’

Mohou to byt nepravidelné tvary, nedostatecné promysleny ndpad nebo nepfimérené barvy.
S postupem ¢asu se tendence prehlizet tyto nedostatky zvysuje. Cim vice se do prdce na logu

ponofime, tim méné pfisni se vi&i nému stdvdme (Vachuda, 2015).

Prezentace pro klienta

Nyni si pfipravime nékolik verzi loga, které jsou presvédcivé. Jesteé pred samotnou
prezentaci je potfeba zkontrolovatf, zda logo neni jiz pouzivané. U fextového loga je
pravdépodobnéjsi, ze shodu nenajdeme na rozdil od kombinovaného loga, které obsahuje

symbol (Airey, 2010).

Prezentaci zacneme tim, ze se predstavime (popf. predstavime i svUj tym). Objasnime, jak
jsme pristoupili k navrhovani vizudlniho stylu a jak jsme zohlednili pozadavky naseho

klienta (Chlebus, 2023).

Efektivni a kvalitni prezentace usetfi jak ndm, tak klientovi Usili i €as. PopiSeme ve své
prezentaci koncept loga, ktery bude dokonale vyhovovat klientovi. Stézejnim je, soustfedit
se na kreativni, origindlni a esteticky pritazlivé reseni, které dokdze UCinné prenést poselstvi,

iez chceme klient svym logem sdélit (Chlebus, 2023).

V prezentaci by méla byt zahrnuta i vizualizace loga pomoci mockupu. Tim klientovi
poskytneme moznost vidét, jak by logo vypadalo v r0znych situacich - na vizitkdch,

socidlnich sitich, webovych strdnkdch a nebo i na obleceni atd. (Airey, 2010).

Na zdavér se doporucuje shrnout ty nejhlavnéjsi body a klient se mize zadit ptdt na pripadné
dotazy a poskytne zpétnou vazbu. Budme samozfejmé pripraveni a otevreni konstruktivni

kritice (Vachuda, 2015).

Opravdu neni nutné, aby prezentace byla obsdhld. Méli bychom ji zpracovat stejné kvalitné
jako naSe logo. Kvalitni prezentace podpofi nds ndavrh, zatimco Spatnd ho Uplné zkazi

(Vachuda, 2015).



Logomanudl

Pod terminem logomanudl si mUZeme predstavit prdvodce, ktery detailné popisuje, jak
spravné manipulovat s logem. Obsahem je soubor nékolika pravidel, kterd zaijisti
konzistentni vzhled loga bez ohledu na to, kde je pouZito. Timto zpUsobem zabrdnime

nevhodnému uziti loga a jeho znehodnoceni (marf.cz, b. r.).

Obvykle popisuje vzhled loga, pouzity font a barvy. UrCuje, které verze loga jsou povoleny
a které ne. Specifikuje velikost ochranného prostoru kolem loga a dalsi grafické pozadavky

na vsechny materidly, které loga pouzivaji (McWade, 2011).

Soucasné by mél obsahovat zdrojové soubory pro ostafni grafiky. Klient tak bude mit soubor
v PDF, ktery mize poslat tiskdrné pro vytvoreni novych vizitek nebo novému grafikovi, ktery
pfipadné dokondi dal3i marketingové materidly (wolfway.cz, 2021). Casto bohaté postadi
jednoduchy dokument, ktery md pdr strdnek a jednodude popisuje rdzné varianty loga.

Investice do logomanudlu se rozhodné vyplati (Vachuda, 2015).

Co by mél obsahovat logomanual?

e vysvéfleni vyznamu a myslenky loga

® Dparevné provedeni loga v pozitivni a negativni formé

e cCernobilé provedeni loga pro pouziti v ¢ernobilych médiich

® jednobarevné provedeni loga v pozitivni a negativni formé

e ochrannd zéna loga, kterd ur€uje minimdalni prostor kolem loga

e cCernobilé provedeni loga

e priklady nevhodného pouziti loga

e doporucené zpUsoby - varianty pro rdzné Ucely (horizontdlni, vertikalni, pro webové
stranky atd.)

e firemni pismo, jeho velikosti a styl

® stanoveni firemnich barev (Vachuda, 2015).

Jakeé jsou jeho pfinosy?

e jasna specifikace pouziti barey, pisma i celkové kompozice
e predchdzeni nedorozuméni a Spatné (chybné) pouziti loga
e prOvodce, jak s logem pracovat a zdroj inspirace

e zarucend soudrznost pri komunikaci (Petrtyl, 2018).

Mockup
Mockup je uzite€nym ndstrojem pro prezentaci findlniho produktu. Poskytuje predstavu
o tom, jak bude vypadat v rediném prostfedi nebo v rbznych formdatech. Jejich flexibilita

umozni rychlé a efektivni vizualizace ndpadU a designovych variant (JOn, 2022).

Je to grafickd ukdzka nebo video ndhled findlniho projektu, ktery slouzi k prezentaci. Jeho

cilem je vyvolat emoce a ukdzat produkt v rdznych situacich (Jin, 2022).

Pro¢ vyuzivat mockupy?
e vytvoreny projekt vypadd pak mnohem lépe
e zaujme klienta a vypadd profesiondlné - udéladme na klienta dojem

e podpofi prfedstavivost klienta (Bruk, 2023).

Klientdm se poté nemusi detailné popisovat, jak projekt vypadd a jak funguje, ukdzeme jim

to prostfednictvim mockupu (Benes, 2015).

Kde naijit skvélé mockupy nebo jak si ho vytvorit?

Prvnim zpUsobem je, Ze si mockup vytvofime sami, to je ale ten ndro¢néjsi zpUsob. Druhym
a nejCastéjSim zplsobem je, Ze najdeme idedlni free mockup pro nds$ projekt. Tvorba
mockupu nemusi byt ndro¢nd, ani pokud nejste zadni profesiondlové. Existuje mnoho online
ndstroju, které dovoli vytvdret mockupy s profesiondlnim vzhledem a minimdlnim Usilim.
Pouze si vybereme Sablonu mockupu, nahrajeme obrdzek a pak uz jen pfizpUsobime dle
svych potteb (Bruk, 2023). Na internetu najdeme Sirokou nabidku bezplatnych mockupd, ale
za ty lepsi a kvalitngjsi je tfeba si zaplatit. Jednd se sice vétSinou o pdr dolary, ale ve findle
to stoji za to. ZvysSi ndm i kvalitu celkoveé prezentace a s nekterymi mockupy si zakoupime

i ndvod k jejich pouziti (Benes, 2015).



Benes (2020) na svych webovych stdnkdch doporucuje strdnky s bezplatnymi mockupy: O-l-ézky k ydo myglenll

freebiesbug.com 1) védeéli jste, ze je vhodné nechat logo ,zrat"? A neplati to vzdy jen pro logo, ale i pro
deviantart.com
http:// psdmockups.com ostatni projekty, které tvofite.
k pixelbell.com
canva.com
2) Kdyz premyslite nad rdznymi ndpady, kde Cerpdte inspiraci?

3) Preferujete myslenkovou mapu na papife nebo v digitdini verzi?

4) Jak dlouho podle Vaseho ndzoru trvd grafikovi vytvofit dobré a kvalitni logo?
5) Jaké jsou klicové kroky pfri findIni realizaci a doddni hotového loga klientovi?

6) Jakd je Uloha logomanudlu?

Obrdzek ¢&. 4: Ukdzka vyuZzitého mockupu

zdroj: (Lemonade, b. r.)
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