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Elokésziiletek, gondolatok

Amikor gyakorlatilag akarmilyen koncepcioval el lehet allni, mindig nagy gondban vagyok
hogy pontosan mi is legyen az, hiszen a ’barmi’ egy nagyon tag fogalom. Sokat
gondolkodtam, hogy mégis mi legyen az a probléma amit megoldhatnék grafikaval, vegl arra
jutottam hogy valami olyan — akar fiktiv — gyartonak vagy mesterségnek csinalnék arculatot
amilyet még egyaltalan nem lattam, vagy csak keveset. Elkezdtem gondolkozni szakmakon
amik érdekesek és ritkan talalkozni veliik, igy jutottam el a magandetektivig. A krimi miifaja
egyébként is izgalmas szamomra, legalabbis ha filmekrél van sz6, ezért a fiktiv detektivem

alapja Sherlock Holmes volt, akit altalaban nem kell bemutatni.

A névvélasztason is sokat tortem a fejem, mig nem rajottem hogy a Sherlock Holmes
anagrammajaként létrejott Escher Hollmoks fantazianevet fogom hasznalni az arculat

alapjaként szolgalo figura neveédl.

Egy masik aspektus amire Kitérnék még az elején, egy kb. 6-7 éves reklamsorozat ami
akkoriban érdekesen hatott ram. A hajdan még Pannon névre hallgatd telekommunikacios
szolgaltatd egy Uj, Djuice névre hallgatd csomagjat népszerisitette televizids reklamon
keresztul. A reklam semmi konkrétummal nem szolgalt a csomaggal kapcsolatban, csupan a
’Djuice’ szOt hajtogatta benne egy indian, az értetlen masik félnek. Az emberek értetlenek

voltak a reklammal szemben, akarcsak az ember, akinek indian baratja magyarazott.

Természetesen a reklamrol késébb kideriilt, hogy egy fiataloknak szant dijcsomagrol van szo,
ezt fedte a ’Djuice’ név. Ez a dolog adta a késztetést, hogy létrehozzak egy plakatsorozatot
ami olyan darabokbdl all, amik 6nmagukban nem biztos hogy érdemi informaciot nyujtanak,
viszont a 4-5 egyben Escher Hollmoks vallalkozasara mutat.

Az Otlet megvaldsitasahoz sziikséges egy rejtvény, ami a magandetektiv szakmahoz kéthetden
egy megoldast igényel, ez viszont a nézére van bizva. Az elképzelésem az volt hogy egy-egy
egyszeril, a maga érthetetlenségével feltlinést keltd plakatot hozzak 1étre, viszont nem szabad
hogy til megerdltetd fejtorét foglaljon magaban. Mindezek tudataban magam is egy rejtéllyel

alltam szemben.



Tervezési folyamat, otletelés

A tervezéshez hozzatartozott a fantdzianév kigondolasa, ehhez sok-sok szamomra érdekes
nevet irtam fel, majd miutdn egyik sem valtotta be a hozzaflizott reményeim hasznalhatdsag
terén, ugy dontottem mas Uton megyek tovabb. Elkezdtem a sokak altal kedvelt és ismert
Sherlock Holmes névvel jatszani, anagrammakat gyartani, vegul az Escher Hollmoks név
mellett tettem le a voksom.

Miutan a nev adott volt, elkezdtem asszociacios gyakorlatot végezni a ’magandetektiv’ szora.
Az ilyen gyakorlat l1ényege hogy felirom azokat a dolgokat, amik eszembe jutnak az éppen
aktualis szordl. A szavak kozul kivalasztom azokat, amik a legversenyképesebb vagy éppen
legérdekesebbek, majd ezek kozil is szelektalok egyet. Ez az egy pedig a labirintus sz6 volt,
ami vizualis hatdsa mellett egyfajta szimbolikaval is bir, ami kapcsolhaté volt a

magandetektiv szakmahoz. Ez pedig a rejtvények megoldasa, Uj utak keresése.

L.ogo tervezése

A labirintus kepével a fejemben nekilattam logét tervezni. Az E’ és a 'H’ betii karaktere
éppen alkalmasnak bizonyult arra hogy egy labirintus képébe komponaljam &ket.
Betiitipusnak a Futura Bold nevezetli groteszk betlikészletet hasznaltam. A tervezéshez egy
négyzetracsos haldt hasznaltam, amibe ceruzaval satiroztam be a labirintus falait. A rajzok
készitésével egybekdtve utdnanéztem Szonyei Gyorgy Labirintus nevezetli betlikészletének

mintegy inspiracioként hogy hogyan is legyen a betlik és a labirintus kapcsolata.

Miutan papiron le volt skiccelve a logo, nekialltam szdmitogépben is kiszerkeszteni. Az
Adobe Illustrator nevezetii programban, a papirhoz hasonld négyzetracsos rendszerben
szerekesztettem ki a logot. Ugyeltem arra hogy negativban is miikddjon, hozzatettem az

Escher Hollmoks nevet is.



Kisarculati elemek megtervezése

A labirintus motivumot kiterjesztve igyekeztem létrehozni egyfajta diszitéelemet, ami a
kiilonb6z6 arculati hordozokon jelenne meg. Szinvilagaban visszafogott, nem hivalkodo,
gyakorlatilag a sziirke arnyalataibdl épitkezik. Ennek oka egyszeriien abbdl fakad, hogy nem
lattam sziikségét egyéb szinek alkalmazésanak.

A kovetkezO 1épés a kisarculat Osszetevoit (levélpapir, névjegykartya, boriték) ellatni a
logoval, illetve koré kompondlni a labirintus diszitOelemet. A labirintus egyébként
végigjarhato, mikodik (azoknak, akik esetleg unatkoznanak). A kisarculathoz tartozik még

weblap, ami ugyan ilyen elven épdil fel.

Plakatok megtervezése

A plakatokhoz igyekeztem rejtvényeket kitalalni, amik egymasra utalva adnak egy megfejtést.
Azonban hosszas probalkozasok utan ré kellett jojjek a plakat miifajaban — foleg ha reklam
celzattal készil — aligha elfogadott a néz6t6l elvarni hogy elkezdje bontogatni a szalakat, noha
nagyon szép Otletnek tiint az interaktiv plakat gondolata. Igy lett végiil 3 darab, 6Snmagukan
még igy sem teljesen értheté plakat, amelyek az arculat labirintus motivumat felhasznalva

kiilonbozo vizualis elemekkel igyekeznek utalni Escher mesterségére és személyére.



