iKlamra''}

KSIEGA IDENTYFIKACJI WIZUALNEJ

Klamra

Szkota, ktéra od pierwszego dnia pokazuje, ze kod sie pisze,
a nie oglada.
Szkota programowania online. Projekt przyktadowy: Klamra to zmyslona firma.
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Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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KLIENT I ZADANIE
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Szkota, ktora pokazuje, ze kod sie

pisze

Klamra to nowa szkota programowania online. Uczy dorostych,
ktérzy chcg zmienic prace, oraz maturzystow, ktorzy wolg mentora
niz piec¢ lat studiow. Grupy majg do osmiu osoéb, zajecia odbywajag
sie dwa wieczory w tygodniu, a kurs trwa cztery miesigce.

Wszyscy konkurenci wygladajg tak samo: granatowe tto, fioletowy
gradient, usmiechniety cztowiek z laptopem. Klamra nie ma
budzetu na reklame, wiec musi by¢ rozpoznawalna w jednym
kadrze, na naklejce przyklejonej do laptopa kursanta.

Zadanie: identyfikacja, ktora jest glosna, uczciwa i tatwa do
powielenia bez projektanta, w ktérg mozna zapakowac caty kurs:
strone, certyfikat, posty i naklejki.

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.

BRANZA
szkota programowania online

ZASIEG
cala Polska, zajecia na zywo przez internet

ZAKRES
strategia, logo, system, makiety, animacja,
brand book

ODBIORCY
dorosli zmieniajacy zawoéd i maturzysci, 18 do 45
lat
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| KIERUNEK
Surowo, giosno i bez wstydu

Kod jest surowy: nawiasy, sredniki, btad w linii dwudziestej trzecie;.
Neobrutalizm robi z tej surowosci styl. Grube czarne obrysy
pokazujg konstrukcje, twarde cienie bez rozmycia dajg wrazenie
przedmiotu, a cztery ptaskie kolory krzyczg tam, gdzie konkurencja
szepcze.

Dla odbiorcy, ktéry boi sie, ze programowanie jest dla innych, to
jest zaproszenie: tu nikt niczego nie udaje. Klamra to nawias, ktory
otwiera blok kodu, i zapiecie, ktére trzyma grupe razem. Znak jest
naklejka, a naklejke sie przykleja, nie oglada w gablocie.

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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Dla kogo i o czym

Dorosli, ktérzy chca przejs¢ do pracy w kodzie, i maturzysci, ktérzy wolg pracowacé
z mentorem niz studiowac. Czytajg w telefonie, porownuja trzy szkoty naraz i nie ufajg
obietnicom.

Robisz, nie ogladasz Mate grupy Uczciwa cena

Pierwsza linijke kodu piszesz Do o$miu oséb na jednego mentora. Jedna cena podana z gory, bez
W pierwszy wieczor, a w trzecim Mentor zna twoj kod i twoje btedy po ukrytych modutéw i bez raty, ktorej

tygodniu publikujesz swojg strone. imieniu. nie widac na stronie.

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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Osobowos¢ i pozycjonowanie

Marka jest: bezposrednia,
zywa, troche szalona.

Unikamy: luksusu, pastelowej miekkosci, miekkich cieni
i startupowego potysku.

Klamra to szkota
programowania online,
w ktorej w matej grupie,
w cztery miesiace i na

prawdziwym projekcie
przechodzisz od zera do
pierwszej pracy w kodazie.

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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| PROCES
Trzy kierunki, jeden wybrany

Zaczelismy od trzech szkicow, narysowanych szybko i surowo. Kazdy odpowiada na
inne pytanie: czy znak ma by¢ nawiasem, litera, czy ekranem terminala.

K N = |l

K zbudowane Terminal Klamry i kursor
z klamer z kursorem Dwie grube klamry z rézowym

Odpadto, bo ramiona klamer Odpadt, bo bez klamer blokiem kursora w srodku

przy 24 pikselach zlewajg sie przypomina kazda szkote mowig dwie rzeczy naraz: to

w zwykte K, a wiasnie klamra z konsolg w tle, a w roli ikony jest kod i tu cos sie zaraz

miata by¢ rozpoznawalna. Znak strony jest za szeroki. Kursor zacznie. Z6tta ramka z twardym

czyta sie jako litera, nie jako zostal, ale przeniést sie do cieniem robi z nich naklejke,

kod. srodka klamer. ktora da sie przykleic¢ na
laptopie, wydrukowac na

koszulce i zmniejszy¢ do ikony
strony.

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.



I WYBRANY KIERUNEK I
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 PROCES
Klamry i kursor

Dwie grube klamry z rézowym blokiem kursora w srodku mowig dwie rzeczy naraz: to
jest kod i tu cos$ sie zaraz zacznie. Zétta ramka z twardym cieniem robi z nich naklejke,

ktérg da sie przyklei¢ na laptopie, wydrukowac¢ na koszulce i zmniejszy¢ do ikony
strony.

Reczny kerning Test czytelnosci

Pary Klira zostaty $ciagniete, am i mr Wyr 6Wnania optyczne Petny znak z ramka
odrobine rozsuniete, zeby W grubym e e ‘
kroju Epilogue 900 kolor tekstu w stowie Jestnizszy od wersalika K o jedna

i cieniem dziata od 24

i pikseli. Do 16 pikseli ikona
Pigta, a spiczaste czubki klamer wehodzg strony dostaje grubsze
W pole ochronne o potowe grubosci kreski. klamry i mniejszy kursor,

Napis stoi na srodku optycznym ramki, nie a ramka i cien zostaja.
na geometrycznym.

Klamra byt rowny.

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.



| Loco sromne | [ 09 / 28 |

Znak giodwny

Klamra

Klamry z kursorem w zéttej ramce z twardym cieniem, napis Klamra w kroju Epilogue 900 z recznym
kerningiem. Ten znak stosujemy zawsze, gdy jest miejsce.

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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Szes¢ wariantow

I GLOWNE I I POZIOME I I PIONOWE I

IKlamrar} Klamra

Klamra

I SYGNET I I JEDNOKOLOROWE I

15

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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Reczny kerning

Pary Kl i ra zostatly sciggniete, am i mr odrobine rozsuniete, zeby w grubym kroju
Epilogue 900 kolor tekstu w stowie Klamra byt rowny.

Klamra

KI-8 1a0 am +2 mr+4 ra-6

Czarny napis po korekcie, rézowy slad to napis bez korekty. Liczby pod literami to korekta pary w tysiecznych czesciach em.

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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Pole ochronne i rozmiar minimaliny

Pole ochronne jest réwne szerokosci kursora w znaku. Zaden tekst ani brzeg strony nie

wchodzi w ten obszar. Cien liczy sie do znaku, wiec margines mierzymy od jego
krawedzi.

SYGNET

‘ @] ‘ 16 px na ekranie, 6 mm w druku (ikona
strony z grubszymi klamrami)

PEENY ZNAK
24 px na ekranie, 9 mm w druku

LOGO GLOWNE

{Klamra’} | ‘ 120 px szerokosci, 32 mm w druku

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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Czego nie robimy

Nie rozciggamy Nie obracamy Nie zmieniamy koloru Nie rozmywamy cienia

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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Paleta

Dziesiec¢ kolorow: cztery gtosne, pie¢ neutralnych i atrament. Wartosci CMYK sa
przyblizone, do druku zamoéw probe.

Atrament

#111111

rgh(17 17 17)
oklch(17.8% 0 0)
COMOYOK 93

|

Cytryna

#FFE14A

rgh(255 225 74)
oklch(90.9% 0.165 97.6)
COMI12 Y 71 KO

Roz

#FF5FAS8

rgh(255 95 168)
oklch(71.3% 0.205 355.3)
COMG63Y 34KDO

Biel

#FFFFFF

rgb (255 255 255)
oklch(100% 0 0)
COMOYOKDP®O

#F2F2F2

rgb(242 242 242)
oklch(96.1% 0 0)
COMOYOKS

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.

Beton

#D9D9D9

rgh(217 217 217)
oklch(88.5% 0 0)
COMOYOKI15
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Mieta

#3DDC97

rgh(61 220 151)
oklch(79.7% 0.164 159.7)
C72 MOY 31 K 14

Kamien

#8F8F8F

rgb(143 143 143)
oklch(65% 0 0)
COMOYOK 44

Niebo

#5CC8FF

rgh(92 200 255)
oklch(79.1% 0.126 233.7)
C64M22YOKO

Grafit

H4A4A4A

rgb(74 74 74)
oklch(40.9% 0 0)
COMOYOKT71
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UZYCIE TEKST TEO STOSUNEK POZIOM
tekst podstawowy na tle strony i na kartach Il Atrament [] Biel 18.9:1 AAA
tekst w tabelach i polach kodu I Atrament ] Mgta 16.9:1 AAA
tekst na kolorze marki i na znaku Il Atrament [ Cytryna 14.5:1 AAA
tekst na rézowych blokach i naklejkach Il Atrament ] Roz 6.7:1 AA
tekst na mietowych blokach i naklejkach I Atrament ] Mieta 10.7:1 AAA
tekst na niebieskich blokach i naklejkach Il Atrament ] Niebo 10.0:1 AAA
negatyw: biaty tekst na atramencie [] Biel Il Atrament 18.9:1 AAA
etykiety i akcenty na atramencie ] Cytryna [l Atrament 14.5:1 AAA
tekst drugorzedny, podpisy Bl Grafit [] Biel 8.9:1 AAA
podpisy w tabelach i na polach kodu Bl Grafit ] Mgta 7.9:1 AAA
tekst drugorzedny na kolorze marki B Grafit [] Cytryna 6.8:1 AA
duze nagtéwki i napisy na plakatach Il Atrament [] Biel 18.9:1 AAA
obrys fokusu i ramki na kolorze marki I Atrament [] Cytryna 14.5:1 AAA
obrysy kart, pél formularza i przyciskéw I Atrament [] Biel 18.9:1 AAA
kursor w znaku, ksztatty wzoru i naklejki [ Roz [] Biel 2.8:1 dekoracja
ksztatty wzoru i naklejki ] Mieta [ Biel 1.8:1 dekoracja
ksztatty wzoru i naklejki ] Niebo [] Biel 1.9:1 dekoracja
linie pomochnicze na planszach ] Kamien [ Biel 3.2:1 dekoracja

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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Proporcje uzycia

Biel niesie strone, cytryna niesie marke, atrament niesie tekst i obrysy. R6z, mieta
i niebo to akcenty, nigdy tto diugiego tekstu.

Mieta Niebo
Biel 34% Cytryna 28% Atrament 20% Roz 8% 5% 5%

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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Dwa kroje i mono

Epilogue

Pierwsza linijke kodu piszesz
pierwszego wieczoru.

JetBrains
Mono

Pierwszg linijke kodu
pliszesz plerwszego
wieczoru.

Nagtowki i tekst. Grubosci 900 i 800 do nagtéwkow, 700 i 500 do tekstu.

Etykiety, naklejki, numery i kod. Grubosci 400, 700 i 800.

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.



TYPOGRAFIA
Skala pisma

|18/28|

Tytui

64 px, interlinia 1. oktadki, hasta, nagtéwek strony

Nagiowek

36 px, interlinia 1.1. sekcje i karty

POdtth‘l 20 px, interlinia 1.35. wstepy i lead
Tekst 17 px, interlinia 1.55. akapity, opisy
Etykieta 13 px, interlinia 1.3. naklejki, numery, kod

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.



Polskie znaki

Oba kroje majg komplet polskich liter, cudzystowy drukarskie, cyfry i nawiasy
potrzebne w kodzie.

ACELNOSZZ aéelnoszz 0123456789
{10 <>;

IIIII

{}[]()<>

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
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Dwanascie ikon

Rysowane kreska 2,5 px na siatce 24 px, z prostymi koncami i ostrymi naroznikami.

3 o & || O

kod terminal commit gatgz btad laptop

. kalendarz projekt certyfikat kontakt

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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Wzor z klockéw

Ct yp’f k ks t’ftyw zte th ach, ka dy z grubym obrysem i twardym
utoz latce W e ma przejsc¢ ani gradientow.

DODODODODODOI
ASPADPADADPADA FA

1QOUQOUQOQUOUQOLQL
A‘ﬂ‘A‘ﬂ*A‘ﬂ*A‘ﬂ*Aﬂ}Ad}
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Cien, naklejki i ukiad

Twardy cien

Przesuniety o statg wartos¢ w prawo i w dot, w kolorze atramentu,
bez rozmycia. Cien jest zawsze petny i zawsze w tym samym
kierunku.

Jedna siatka prostokatnych blokéw. Kazdy blok ma
obrys, kazdy wiekszy blok ma cien.

Cztery kolory na wypetnienia, atrament na tekst
i obrysy. Tekst bialy tylko na atramencie.

Obrys ma grubos¢ 3 do 5 pikseli na ekranie, cien
Naklejki i etykiety przesuniecie 6 do 10 pikseli.

Etykiety w kroju mono, wersalikami, na ptaskim kolorze z obrysem.
Naklejki wolno przechyli¢ o kilka stopni, tresci strony nigdy.

Naklejki nie zakrywajg tekstu. Wokot przycisku
zostaje miejsce na jego cien.

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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ZDJECIA

Styl zdjeé

Zdje¢ w tym projekcie nie generujemy. Opis stylu dla

fotografa: jednolite, ptaskie tto w jednym z czterech
koloréw marki, swiatto z lampy btyskowej prosto

z przodu, twardy cien za obiektem. Laptop, rece na
klawiaturze, naklejki w kadrze z bliska. Ludzie patrza
w ekran albo w obiektyw, nigdy w niebo. Kolory
nasycone, bez filtrow i bez rozmycia tta. Kadr ciasny,
od pasa w gore, ekran czytelny.

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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TON GLOSU

Méwimy wprost Zargon tltumaczymy, nie chowamy

Co sie stanie, kiedy, ile to kosztuje. Bez przymiotnikéw, ktore Uzywamy prawdziwych nazw, ale przy pierwszym uzyciu
niczego nie znacza. mowimy, co znacza.

Pokazujemy robote, nie obietnice Krétko, na ty, bez krzyku

Zamiast gwarancji opisujemy, co kursant zrobi w danym Mowimy gtosno wizualnie, ale zdania sg spokojne. Jedna mysil,
tygodniu. jeden wykrzyknik na catg strone, najlepiej zaden.




I WIZYTOWKA I PAPIER I
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Wizytowka i papier firmowy

{Klamra'}

klamra.example
L_.._l Klamra

Marta Wrona

mentorka, wspoétzatozycielka
+48 71 000 00 14

kontakt@klamra.example
klamra.example

kursantka grupy zimowej

Twoj pierwszy tydzien w Klamrze

Czesé Julio,

w poniedziatek o 18:00 spotykamy sie na pierwszych zajeciach. Wystarcza
Japtop, przegladarka  godzina spokoju. Zainstalujemy edytor, napiszemy
pierwszy plik i od razu go opublikujemy.

SZKOLA PROGRAMOWANIA ONLINE

io zadziala, napisz wezesniej. Poprawimy to razem, zanim

Marta Wrona

JodoonuoeuQouon

Wizytowka, awers. Cytrynowe pole i znak

. Wizytowka, rewers. Dane kontakt '
z twardym cieniem. Druk 85 na 55 mm, spad 3 mm. ool

mono, pasek ze wzorem u dotu.

DI>DI>Di>Di>EH>DI>DI>DI>EH>DI>D

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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ZASTOSOWANIA

Naklejki, certyfikat i podpis e-mai

BB Nowa wiadomosé

e s ——— o
{K|aml'a } 0d: Marta Wrona <kontakt@klamra.example>
Do: Julia Nowicka

CERTYFIKAT UKONCZENIA KURSU Temat: Twoj pierwszy tydzien w Klamrze

Pierwsza pracaw kodzie i

Klamra, szkota programowania online, potwierdza, ze

w poniedziatek o 18:00 pierwsze zajecia. Wystarczy laptop i godzina spokoju.
e L]
| Jllha NOW|Cka I [M' Do zobaczenia

ukonczyl(a) kurs trwajacy cztery miesiace i opublikowai(a)

wiasna aplikacje internetowa. Klamra

git push

Marta Wrona
mentorka, wspotzatozycielka

Marta Wrona 28 czerwca
mentorka kursu ata ul ———

ARKUSZ NAKLEJEK, 12 $zTUK kontakt@klamra.example
{ } Naklej na laptopa. Dostajesz po
ukonczeniu.

klamra.example
Arkusz naklejek i certyfikat. Zastosowanie dla szkoty: naklejki na laptopy Podpis e-mail. HTML z tabel, logo z hostingu, tekst w czcionkach
kursantéw i certyfikat ukonczenia kursu w formacie A4. systemowych.

Pierwsza linijka kodu: pierwszego wieczoru.

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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Trzy posty i awatar

Pierwsza Co to jest
linijka kodu. klamra?

Piszesz jg pierwszego
wieczoru. Nie za miesiac.

Osiem miejsc

[ ]
W grupie.
¢ linijka: 1, Nowa grupa startuje w lutym.

Jeden mentor na osmiu kursantow. .
{ otwiera blok

} zamyka blok
reszta to kod

kiedy: "dzis",
kursor: |

}

(..

Zapisy na klamra.example Klamra, szkota programowania online

klamra.example

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.
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ANIMACJA

Znak spada na karte i zapisuje
nazwe

Ramka znaku spada na karte, klamry wjezdzajg z dwéch stron i uderzajg o siebie, a cien
wyskakuje spod spodu. Potem pisze sie stowo Klamra, litera po literze, a kursor mruga
dwa razy. Catosc¢ trwa trzy sekundy. Przy ustawieniu ograniczenia ruchu strona
pokazuje nieruchome logo.

ADRES

ul. Zecerska 3, 50-001 Wroctaw

TELEFON
Kilamra

E-MAIL

kontakt@klamra.example

Klamra, ksiega identyfikacji. Projekt przyktadowy.



