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Elementy gra czne stosowane w identy kacji wizualnej ZHP

Elementem identy kacji wizualnej jest rownie motyw gra czny, na ktéry sk adaj si:
T Estetyczny i nowoczesny charakter gra ki

T Wykorzystanie czcionki Museo

T Kolor

T Piktogramy

T Przekr cenie o 6 stopni

T Prostok ty z zaokr glonymi rogami
T Linie przerywane

T czenie zdj igraki

T czenie gra ki i tekstow

Estetyczny i nowoczesny charakter gra ki
Naley d y do tego, by materia y gra czne zawsze mia y lekki, estetyczny, nowoczesny i dynamiczny charakter, dostosowany
do odbiorcow.
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Wykorzystanie czcionki Museo. Wykorzystywanie efektow gra cznych na tek cie

T Wykorzystanie czcionek z rodziny Museo (patrz s. 30-31) T Dodawanie grubego obrysu, pod literami.
czenie czcionek ré nej wielko ci grubo ci Naley czy kolorowe litery z bia ym obrysem
lub bia e litery z kolorowym obrysem

wiazek
%—iar?:erstwa
Polskiego

CHOR GIEW MAZOWIECKA
KOMENDA HUFCA ZHP GROJEC

im. Szarych Szeregéw

T czenie czcionek Museo i Museo Sans T Podkre lenie - za pomoc linii przerywanej
lub wykropkowane;j

T Cie o0 wysokim stopniu rozmycia (patrz s. 16)
T dla podkre lenia tekstu
T by odré ni tekstod ta
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Kolor

T Wykorzystywanie kolorow zawartych w KIW (patrz s. 27-28)

T Wype nienie kolorem jednolitym
lub kolorem z przej ciem tonalnym. Przej cia tonalne nale y tworzy z po czenia koloru podstawowego i jego ja niejszej lub
ciemnejszej wersji.

A Przyk adowe wype nienie kolorem
z przej ciem tonalnym

Krycie: 100% 100%
Po o enie: 20% 100%

\ 4 \ 4

T Wielokolorowy margines
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Piktogramy

Piktogramy przedstawiaj w symboliczny sposob poszczegolne aspekty dzia alno ci ZHP. Kolekcja piktogramow stylizowanych na znaki harcer -
skich sprawno ci jest zbiorem otwartym i mo e by rozszerzana.
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