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Pouzitie 3D pre elektronické média, polygrafiu

Zakladné vyhotovenie vertical” Zakladné vyhotovenie horizontal” Zakladné vyhotovenie ,circle light” Zakladné vyhotovenie circle dark”

ZAKLADNE
VYOBRAZENIE
LOGOTYPU

Pouzitie 2D pre polygrafiu a klasické vytvarné techniky Logotyp pozostéva 2 troch zakladngch casti

Prvd cast je graficky znak (piktogram) — lopta.
Druhd cast je napis SLOVENSKY FUTBALOVY
ZVAZ a tretiu Cast tvorf skratka SFZ. Jednotlivé
prvky loga maju pevne definované proporcné

Zakladné vyhotovenie vertical” Zakladné vyhotovenie horizontal” Zakladné vyhotovenie circle light” Zé&kladné vyhotovenie circle dark”

vztahy, ktoré su zavazné a nemenné. Vsetky roz-
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mery st definované vo vztahu k celkovej vyske
piktogramu.

Logo mozno proporcionalne zvac¢sovat a zmen-
Sovat. V ziadnom pripade nie je dovolené logo
akymkolvek sposobom horizontélne alebo ver-

tikdIne deformovat, pripadne menit vzdjomnu

polohu jednotlivych ¢asti loga.

Manual grafickych standardov

Logotyp




SLOVENSKY
FUTBALOVY ZVAZ

SLOVENSKY
FUTBALOVY ZVAZ

Na tmavom pozadi sa vo farebnej tlaci pouziva
inverzné vyhotovenie podla vyobrazenia A, pri-
¢om cerveny prechod pozadia pouZity v nasom
pripade reprezentuje tmavu farbu podkladu,
napriklad editovanu plochu alebo cast fotogra-
fie s nevyraznymi kontrastmi.

V ¢iernobielej tla¢i ma farba loga v ciernej hod-
notu 100% K, v sivej 50% K podla vyobrazenia B.
Analogicky postup treba volit aj pri inych konfi-
guraciach logotypu a piktogramu.



A OCHRANNE
. ZONY LOGOTYPU

Ochranné zény vymedzuju priestor, v ktorom sa
nesmu vyskytovat prvky zhorsujuce jeho vidi-
telnost a citatelnost.

Schéma vytycuje zény, po ktoré je mozné
priblizit text alebo obrdzky k logotypu. Za za-
kladny rozmer sa povazuje 1/2 vysky piktogra-
mu,B" Ziadne objekty a texty sa nesmu priblizit
k logotypu na vzdialenost mensiu, ako je 1/2 B
=A

Manudl grafickych Standardov

Ochranné zény logotypu




