Практическая работа 3: Комплексная разработка айдентики бренда «Вкусно и точка» и рекламных материалов с подготовкой к печати

В 2022 году компания «Макдоналдс» прекратила работу в России, и ее активы были выкуплены. Новая сеть получила название «Вкусно и точка». Однако наследие старого бренда оказалось настолько сильным, что новый бренд часто воспринимается как «неполноценная замена», а не самостоятельная ценность. Существующий ребрендинг был проведен в сжатые сроки и во многом является реактивным, что создает поле для дальнейшей работы по укреплению уникальности и привлекательности бренда.

Цели ребрендинга:
1. Создать уникальную, узнаваемую и современную идентичность, дистанцирующую бренд от предшественника.
2. Сформировать эмоциональную связь с аудиторией, сделав акцент на качестве российских продуктов и гостеприимстве.
3. Разработать гибкую и практичную систему айдентики для всех точек контакта с потребителем.

Этап 1. Исследование бренда и конкурентов
1. Описание бизнеса. Кратко описать сферу, УТП, тон коммуникации, цели дизайна, сильные и слабые стороны.
2. Целевая аудитория. Сегменты, портреты, инсайты, сценарии взаимодействия с носителями. Вынести в таблицу: сегмент, потребности, триггеры, барьеры, медиа-точки.
3. Таблица сравнения конкурентов ( не менее 6): фирменные цвета, типографика, форма знака, позиционирование, сильные/слабые стороны, возможности дифференциации.
4. Мудборд (2 подборки цветов- 2 основных и 2 дополнительных в каждой подборке, примеры иконок, 2 паттерна, примеры упаковок, вдохновляющие картинки)
Этап 2. Концепция логотипа
1. Скетчинг. 5-10 быстрых скетчей от руки: знаки, монограммы, лигатуры, негативное пространство, динамика/статика. Выбор 2-4 перспективных.
2. Чистовая проработка 2–3 концепций. Векторизация, работа с формой и оптическими компенсациями, построение в сетке, первичные цвет/монохромные версии.

Этап 3. Итоговый логотип и стандарты
1. Финальный отбор 1 концепции. Обоснование выбора: соответствие этапу 1, уникальность, технологичность.
2. Геометрия и сетка. Демонстрация модульной сетки, ключевых радиусов, выносных линий и оптических корректировок. 
3. Версии логотипа. Основная, горизонтальная/вертикальная, со слоганом/без, монохромная, инверсия, одноцветная для тиснения/шелкографии.
4. Охранное поле и минимальный размер. Правила отступов относительно элементов знака. Минимальная ширина для печати и для экрана.
5. Цвет. Основная палитра и дополнительные оттенки. Значения для CMYK, Pantone (если применимо), RGB. 
6. Типографика. Основной и акцентный шрифты, кегли, интерлиньяж, трекинг, иерархия заголовок–подзаголовок–текст. Лицензирование шрифтов.
7. Неправильные использования. Примеры и запреты: растяжение, обводки, тени, поворот под углом, конфликтные фоны.

Этап 4. Фирменный стиль и носители
1. Графические элементы. Вторичные формы, паттерны, плашки, иконки, иллюстративный стиль. Правила масштаба и прозрачности.
2. Сетка и композиция. Базовая модульная сетка для полиграфии: A5, A4, визитка 90×50 мм или 85×55 мм. Поля, колонки, ритм.
3. Носители для демонстрации:
   - Визитка: два варианта раскладки. Бумага, постпечатная отделка (лаки/тиснение/скругления) — описать.
-Баннер: наружная реклама на щите
   - Экран приложения бренда: главный экран, расположения иконок меню, доставки и т.д.
   - Маскот;
   - Мерч бренда: футболка( сотрудника)/пакет/кружка-/ УПАКОВКА (для еды) 3 вида ;
4. Макеты для печати фирменных носителей. Подготовить печатные файлы визитки и бланка с вылетами и типографическими метками.

Этап 5. Дизайн и препресс типографии (визитки/ баннер)
1. Документ. Создать документ в InDesign/Illustrator:
   - Размер по обрезу + спуск 3 мм со всех сторон.
   - Цветовая модель CMYK.
   - Разрешение растровых изображений ≥ 300 dpi.
2. Сетка. Поля безопасности 4–6 мм, базовая сетка для выравниваний. Расположить ключевые элементы внутри безопасной зоны.
3. Графика и фото. Только лицензированный контент, профилированные изображения. Коррекция цветов под CMYK.
4. Текст. Короткие заголовки, кегль не менее 8–9 pt для основного текста, трекинг и межстрочный интервал для читабельности. Орфография и согласование
5. Экспорт:
   - PDF/X-1a или PDF/X-4 по требованию типографии, включённые вылеты 3 мм, метки реза по запросу.
   - Встраивание шрифтов или преобразование в кривые.
Этап 6. Логобук и стандарты применения
1. Структура логобука:
   - Введение и суть бренда.
   - Логотип: версии, сетка, охранное поле, минимальные размеры.
   - Цветовые спецификации: CMYK, Pantone, RGB, HEX, примеры сочетаний.
   - Типографика: семейства, иерархия, кегли, интерлиньяж, примеры применения.
   - Графические элементы и паттерны.
   - Носители: макеты и правила.
   - Запреты и чек-листы контроля качества.
2. Формат. Отдельный PDF с интерактивными закладками. Все значения и правила зафиксировать, чтобы любой подрядчик мог воспроизвести стиль.
Этап 7. Создание уникального маскота (талисман) бренда.
Виды фирменных персонажей:
1.	2D персонажи. Бывают векторные и растровые. Первый тип используется для размещения на POS-материалах и логотипе. Растровый персонаж может быть максимально детализированным и реалистичным
2.	3D персонажи. Удобно использовать в рекламных кампаниях, особенно в видеороликах- не нужно дополнительных усилий для воссоздания движений героя.
3.	Реалистичные персонажи-люди или животные. Но в качестве персонажа могут использоваться так же фантастические или мифические образы, сказочные персонажи или герои комиксов.
По характеру взаимодействия выделают следующие :
•	Герои, то бишь участники историй или ситуаций, в которых обязательно мелькает бренд.
•	Помощники, целью которых является решение конкретной проблемной ситуации.
•	Эмоция – такой маскот вызывает у людей конкретные чувства, будь то радость, счастье, может даже грусть, гордость и так далее.
•	Друг, то есть тот, кто поможет скрасить досуг или провести время вместе с представителем целевой аудитории.
•	Антигерой. Встречается реже и имеет куда более низкий отклик. Мелькает у некоторых брендов лекарств и чистящих средств. В таком случае очеловечивают болезни и микробы, соответственно
•	Гарант качества. Этот герой по задумке участвует в создании продукта.
•	Симпатичный неудачник.  Трогательный и неловкий персонаж.
1. Этапы создания персонажа. Брейншторм идей:
1. 5-10 вариантов образов (животные, предметы, фантазийные существа)
2. Связь с продуктом (например, зебра для доставки — полосы как дороги)
2.Проработка характера:
1.Имя (легко запоминается, ассоциируется с брендом)
2.Биография (история, которая объясняет его роль)
3.Особенности речи/поведения
3.Эскизы:
1.Наброски 3-5 лучших вариантов
2. Варианты эмоций (радость, удивление, решительность)
4. Дизайн 
1.Детализация образа:
1.Цветовая гамма (совпадение с брендом или контраст)
2. Пропорции (узнаваемость в уменьшенном виде)
3.Аксессуары (очки, одежда — ненавязчивый branding)
· Представьте маскота в нескольких ситуациях: основная поза, приветствует, держит продукт

Этап 8. Сборка презентации
1. Структура презентации:
   - Титульный с логотипом.
   - Исследование бренда и задачи.
   - Таблицы анализа ЦА и конкурентов.
   - Мудборд и ключевые инсайты.
   - Эскизы и отбор концепций.
   - Итоговый логотип и обоснование. Логобук
   - Фирменный стиль
   - Фирменный персонаж/маскот
   - Мокапы
2. Визуальное оформление. Единые поля, сетка, шрифты из бренд-набора. Читабельные диаграммы/таблицы, минимум текста на слайде — упор на визуал.

Этап 9. Итоговые файлы
- Логотип:
  - Вектор: .AI/.EPS/.PDF (CMYK)
  - Растр: .PNG (прозрачный фон, RGB), .JPG (CMYK/RGB, 300 dpi).
- Маскот( все слайды по созданию маскота): .AI/.SVG, PDF (CMYK)
- Логобук PDF
- Презентация PDF 
