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© Саша Окунев, 2019. Авторские права защищены. 

Версия 1.1. Beta. 

Эта книга бесплатна
Её актуальную версию всегда можно скачать на сайте slashdesigner.ru. 

Закачай её в айпад
Книга адаптирована для чтения на планшетах. 

Поддержи проект
Ты можешь сделать добровольное пожертвование на развитие 
проекта /designer любым удобным способом: PayPal или Я Соберу. 

Сообщество и обратная связь
Вопросы про Фигму можно задавать в Фигма-чате. 

На вопросы про интерфейсы отвечаю в Яндекс Знатоках. 

Оставь публичный отзыв о книге на странице Отзывы и предложения. 

Если найдёшь опечатку — присылай скриншот: @okunev.
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Changelog
Версии книги: 

• 27 февраля 2019 - 1 Beta
Первая публичная версия. Вошли 23 главы, 256 стр. 

• 5 марта 2019 - 1.1 Beta
Минорный апдейт. Исправлены опечатки первой волны, о которых 
написали читатели. Добавлены некоторые клавиши для Windows и 
новые скриншоты. Исправлен стиль нумерованных списков.
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Что это и кому
Я посвящаю этот учебник любопытным самоучкам. Моя цель в том, 
чтобы вдохновить и прокачать дизайнеров, дав знания об удобном и 
мощном инструменте. 

В книге в компактном виде собран солидный набор технических 
знаний, который позволит эффективно создавать интерфейсы.  

Я подробно анализирую основные функции, а также их аналоги в 
Скетче. Разбираю реализацию символов и компонентов, стилей и 
ограничителей. Прежде всего ориентируюсь на тех, кто уже имел опыт 
работы в Скетче или Фотошопе. 

Начинающие найдут здесь для себя правильный технический 
фундамент дальнейшего развития в дизайне: как использовать перо, 
что такое градиенты, режимы наложения и цветового кодирования. 
Продолжающие смогут быстро перестроиться на новый редактор. 

Монополия Скетча и Маков закончилась. Расцвет Фигмы — революция 
в индустрии дизайн-инструментов: теперь если у человека есть 
компьютер, в котором заводится браузер, ему доступен потрясающе 
мощный инструмент для создания интерфейсов. 

Бери эту книгу, изучай и твори.
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О клавишах
Особо трепетное отношение я проявляю к горячим клавишам, потому 
что это мой метод изучения любого софта. 

Я помечаю клавиши красным, чтобы они были заметны. 

Поскольку Мак — всё ещё стандартный выбор дизайнера, все горячие 
клавиши я привожу для него, например Command + Y. Option + 2. 

Названия клавиш сокращаю:  

Command → Cmd 

Option → Opt 

Control → Ctrl 

В Windows вместо Cmd используется Ctrl, а вместо Opt используется Alt. 
Некоторые сочетания клавиш для Windows вообще не похожи на 
маковские, о них буду рассказывать отдельно в следующих версиях этой 
книги.
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1. Установка Фигмы

Клиенты
У Фигмы есть клиент для Mac и Windows, а также бесплатное 
приложение Figma Mirror для iOS и Android. Миррор — обязательный 
инструмент дизайнера мобильных приложений и сайтов. 

Всё это можно скачать на официальном сайте: figma.com/downloads 

WebGL
Также Фигму можно использовать в браузере, если тот поддерживает 
технологию WebGL. Разработчики Фигмы рекомендуют использовать 
браузер Google Chrome. 

Проверить, поддерживает ли браузер WebGL можно на webglreport.com. 

Если возникли проблемы с отображением в браузере, обратись к 
руководству пользователя: Как включить WebGL (англ.). 
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Локальные шрифты
Фигма может использовать шрифты, установленные в операционной 
системе как в редакторе, так и в браузере. 

Если используется клиент для Мака, после установки нового шрифта он 
не виден в шрифтах. Чтобы это исправить, нужно выйти и заново войти 
в приложение Фигмы. Чтобы шрифты отображались в браузере, нужно 
приложение Font Helper. Ссылка на его скачивание доступна в меню 

Help and Account → Account Settings.  

Либо по ссылке: figma.com/settings 

Font Helper должен постоянно быть в памяти во время работы. 

Практика: сетап
1. Установить клиент Фигмы. 

2. Зарегистрировать бесплатный аккаунт. 

3. Войти в Фигму в браузере. 

4. Задание на пятёрку: Найти в настройках, как привязать номер 
телефона к аккаунту Фигмы,  и включить двухфакторную 
авторизацию. Это сильно затруднит злоумышленникам возможность 
взломать твой аккаунт в Фигме.
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, New Project, 
Cmd + N. 

: 

• Everyone at Team can edit – 
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• Everyone at Team can view – 
.  

• Invite-only – .
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File  Save as fig..., Shift + Cmd + S. 
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Практика: первый файл
1. Открыть десктопный клиент Фигмы. 

2. Создать команду, выбрать для неё аватар. 

3. Создать в ней проект. 

4. Создать в нём первый файл.
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3. :
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.  — Cmd + W. 
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, +. . 
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Shift + Cmd + [ — . 

Shift + Cmd + ] — .
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(Toolbar) 
. 

. 

Move. , Move
, Esc. 

V, Esc Move 

K  Scale 

F, A Frame 

S Slice 

R Rectangle 

L Line 

Shift + L Line with Arrow 

O  Ellipse, Oval 

P Pen 

Shift + P Pencil 

C Comment 

Shift + Cmd + K  Place Image

 / 22 255 /designer



Cmd + | .  

| [ ] I [ ].  

| \. 

: 

 / 23 255 /designer



 / . 

Untitled. , 
. 

, .  

Rename:

 / 24 255 /designer



Share
, . 

Enable Link Access , 
, . 

, , 
. 

, , , 
, . .

 / 25 255 /designer



Практика: тулбар и ссылки на проект
1. Разобраться, как переключать инструменты и возвращаться в Move. 

2. Сделать публичную ссылку на файл. 

3. Открыть её в браузере, в котором выполнен вход в Фигму. 

4. По ссылке в браузере найти курсор, который оставляет десктопный 
клиент. На нём должно быть твоё имя. Убедиться, что получилось 
синхронно смотреть файл с двух разных окон.

 / 26 255 /designer



4. По центру: рабочая область
В центре экрана мы видим серый безразмерный холст. Это наша 
вселенная, в которой мы можем творить.  Холст может быть огромен и 
его достаточно для создания проекта любого размера, хотя на самом 
деле он не бесконечный. 

По холсту можно ползать, зажав пробел и перетаскивая пространство 
левой клавишей. На Маках для навигации по холсту удобно 
использовать трекпад. На Windows вместо пробела также можно 
зажимать среднюю кнопку мыши. 

Существуют нулевые координаты: x: 0, y: 0, это центр вселенной, 
относительно которого позиционируются все слои, у которых нет 
родительских слоёв. 

Слой любого типа имеет базовые свойства: координаты по x, y, ширину, 
высоту и угол наклона.
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Zoom
. . 

Plus  

Minus

Shift + 1  Zoom To Fit, Cmd + 1 .
, 

. , 
. 

Shift + 2 Zoom To Selection, Cmd + 2 .
, 

. , 

. , 
. 

Shift + 0 Zoom to 100%. . 

 -66 400 px  +66 000 px. 
, 

Zoom to selection, Shift + 2. 
.
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Frame Outlines, Cmd + /, 
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, 
:
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. 
, . 

Ctrl + P Pixel Preview —  1
, . 

Windows Ctrl + Alt + Y. 

: , : .
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Pixel Grid, Cmd + ' — - , 1

. ' , .

Pixel Preview Pixel Grid Design. 

-  — , , .1
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Snap To Pixel Grid, Shift + Cmd + '
– -

. , 
. , 

 ( ). 
: 2.29.  1 , 

, . 

, R
. 

Ctrl + G Layout Grids
— - , . 

.

, 
, : 

View settings  Multiplayer Cursors 
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, Ctrl + R, Show / 
Hide Rulers. , 

, X:

Cmd + R. 
, , Y.

Rules Shift + R. 
, , 

.
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Практика: рабочая область
1. Освоиться с навигацией по холсту: научимся приближать-удалять, 

переключаться на общий и близкий вид. 

2. Создать фрейм. 

3. В нём создадим серый квадрат. Приблизим его до крупного 
масштаба. 

4. Включим Snap To Pixel и Pixel Preview. 

5. Передвинем квадрат и почувствуем, как он липнет. 

6. Отключим Snap to Pixel. 

7. Передвинем квадрат и увидим, как поплыли его края. 

8. Снова включим привязку. Передвинем квадрат, увидим, что он снова 
стоит по пиксельной сетке. 

9. Включим линейку, если её нет. Скроем если есть. 

10. Поставим гайд (направляющую) по левому краю нашего квадрата. 

11. Дублируем квадрат, зажав Opt / Alt и оттащив получившийся второй 
квадрат от первого. Поставим его ниже первого, выравнивая по 
гайду.
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5. :
:  

Layers, Opt + 1 

Components, Opt + 2

, 
. , 

:
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Полезные клавиши для работы со слоями

Cmd + D  Дублировать слой. Новый появится в списке слоёв ниже
   первого. На холсте он будет правее своего родителя. 

Если нажимать несколько раз, слои будут дублироваться на том же 
отступе, который был между оригиналом и первым дублем. 

Также очень мощная техника — зажать Opt и тянуть слой, который мы 
хотим дублировать. 

Cmd + R  Переименовать слой, Enter для сохранения имени 

Tab   Выделить следующий 

Shift + Tab  Выделить предыдущий 

Enter  Развернуть текущий фрейм, компонент или группу 

Shift + Enter Выделить родительский фрейм 

В режиме переименования можно менять фокус на соседние слои при 
помощи Tab и Shift + Tab. Слой, с которого мы убрали фокус, 
сохраняется. 

Shift + Cmd + L  Заблокировать или разблокировать слой. 
Заблокированный остаётся видимым, но его нельзя двигать и выделять. 

Shift + Cmd + H Скрыть / показать слой. В отличие от Скетча, в Фигме 
можно скрывать экраны. 

Сортировка

Cmd + ] или Opt + Cmd + ↑ Перетащить слой на одну позицию вверх 

Cmd + [ или Opt + Cmd + ↓ Вниз.  

Opt + Cmd + ] Перетащить слой в самый верх списка. 

Opt + Cmd + [ Поставить последним
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fn + . Windows — PageUp, PageDn. 

Page 1 . +
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, 
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Move To Page .
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Практика: список слоёв и страницы
1. Создадим фрейм. 

2. Дублируем его 3 раза, чтобы получилось 4 фрейма. 

3. Пронумеруем их от верхнего до нижнего: 1 → 4. 

4. Поставим фрейм 1 нижним. 

5. Второй заблокируем. 

6. Третий скроем. 

7. Создадим страницу Page 2. Выясним, как переименовывать 
страницы. 

8. Отправить фрейм 4 на неё. 
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6. :

 — . 
. 

, . 

Pixel Preview, , 
Local Styles , Export .
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: Design, Prototype Code. 
. 

, F. , 
:

, , 
. 

. 
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Layout Grid , Layer — , 
Background — , Effects . Export

, . 

, R. 

 ( ), 
: , 

, . Constraints , 
, 

. 
. Stroke .
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Общие свойства слоёв
Слой любого типа имеет базовые свойства:  

• X, Y – координаты в пикселях. Если слой на бесконечном холсте, 
абсолютные. Если внутри фрейма — относительные. 

• Width, Height — ширина и высота в пикселях 

• Правее ширины — кнопка Constrain Proportions, позволяет сохранить 
пропорции ширины и высоты, если они меняются в одном из полей. 

• Angle — угол наклона. Любой слой можно наклонять на этот угол. 

• Opacity – опасность . Любой слой, включая фреймы, может быть 2

полупрозрачным. Можно задавать с клавиатуры: 1 — 10%. 5 — 50%. 0 
— 100%. Если нажать две клавиши быстро, введём точное значение: 0, 
5 — 5%. 5, 5 — 55%. 

• Layer mode – режим наложения. По умолчанию Pass Through. 

У всех векторных типов: шейпов, текстовых слоёв и векторных сетей 
есть такие свойства как обводка Stroke и заливка Fill. 

Corner Radius — радиус скругления углов у шейпов.

 Опасность — удачный сленговый термин для кривого слова «непрозрачность», который 2

предложил использовать Илья Бирман из Бюро Горбунова.
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Практика по свойствам слоя
1. Создадим фрейм. 

2. Зададим ему ширину 1600, высоту 900. 

3. Зададим ему координаты: 0, 0. 

4. Пусть фон его будет чёрный. 

5. Внутри него создадим белый квадрат размером 100 х 100 и 
радиусом скругления 10. 

6. Выровняем квадрат по центру фрейма. 

7. С клавиатуры зададим опасность квадрата в 20%. 

8. Экспортируем фрейм в PNG-файл. 
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7.

,  5. 
, 

. 
. 

 — . ,  
F Frame.  

. 
, . 

 — Background, . Show in 
exports

. , PNG 
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Clip Content , , 
. . 

, 
Background. Solid, 

. 

, Ctrl + C, 
Color Picker – . Windows I. 

.
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:
. 

Layout Grid +. .

Ctrl + G . 

:

: Grid, Colums, Rows. 
Layout 

Grid . , . 

, :
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Grid – .

Columns – .

Rows – .
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, , 
Shift + .

10, 

4 8 — 
, 

. 

: Cmd + /, nud
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, 
, . 

View  Frame Outlines, Cmd + /, ou. 

Frame Outlines , . 
Outline, Cmd + Y.

. 
, 

. 

Frame Selection, Opt + Cmd + G. 

,  — . , 
Shift + Cmd + G. 

, , Resize To Fit. Cmd + /, fit. 
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8.

 (shapes) — . 
,  (path). 

: 

R Rectangle 

O Ellipse, Oval 

 Polygon 

 Star 

, 
 100 100.
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: R, Shift + . Shift, 
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Shift
. 

Shift, , 
. 

Shift
. 

, Shift. 

. 

, 
, Scale, K. 

, , 
, . 

Scale , 

. 
 1 , 

.
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Заливка и обводка шейпов: первый взгляд
Как и в любом векторном редакторе, в Фигме есть возможность 
заливать векторные фигуры цветом, а также накладывать по их контуру 
обводку. 

Для работы с заливкой используем блок Fill. 

За обводку отвечает следующий за ним блок Stroke. 

В Скетче и Фигме у слоя-шейпа можно настраивать неограниченное 
количество обводок и заливок, нажимая +. 

В Fill и Stroke цвет накладывается на фигуру по одним и тем же 
принципам, которые мы разберём в отдельной главе Заливка 
и градиент. 

Про детальные настройки обводки поговорим в главе Обводка. 
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. 

, , , 
. 

,  4 .

Radius. 

.

, 
Corner Radius 0 
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, Opt
. 

. , 
CSS- , border-radius

: 

width: 52px;
height: 46px;
background: #C4C4C4;
border-radius: 14px 0px 0px 0px;

: 

. , 
CSS 

border-radius. 
. , 

, 
, . CSS-

.
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Прямоугольник и сетка
Прямоугольники — мощнейший пластилин для создания блоков, кнопок, 
отбивок и любых других сущностей, которые должны ложиться в сетку. 
Если нужна точность, мышью или стилусом с прямоугольниками 
работать гораздо труднее, поэтому полезно выучить клавиши ниже. 

Скетч и Фигма позволяют контролировать прямоугольники и точки в 
них с клавиатуры с точностью пикселя. 

Двигаем фигуру стрелками

Выделяем фигуру, нажимаем стрелки — двигаем с шагом 1px. 

Shift + стрелки — двигаем на расстояние, настроенное 
в Nudge amount. Как правило, такой шаг равен той сетке, 
в которой ты работаешь. В нашем случае это 4px. 

Shift значительно ускоряет скорость сдвига, позволяя оставаться 
в принятой сетке. 

Плющим или тянем фигуру кóммандом
Cmd + стрелки меняют ширину или высоту фигуры на 1px. 

Shift + Cmd + стрелки — тянем ширину и высоту 
на Nudge amount. Аналогично сдвигу, не съезжаем с сетки. 

Плющим несколько фигур
Ещё одно преимущество перед мышью: можно выделить сразу 
несколько фигур, затем с клавиатуры менять их размер стрелками, 
а не каждую по очереди мышью.
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Snap to Objects
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, , 
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Opt
Opt , 

. . 

1. , F. 

2. , R. 

3. Opt. 
, 
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, Enter, 
. Esc Enter . 
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.

, , 
, . Tab

.
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, , Tab
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, Shift + .  
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Scissors.  
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Scissors. 
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, Delete. 
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, Rectangle
. stroke, :
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Corner Radius. 
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. Fill 
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: O Ellipse, Oval 

Shift, :
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, Pen Tool . 
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Sweep.

 / 72 255 /designer



, 
, , 

, . 
, :

 / 73 255 /designer



, 
: 

• Start — , 
 0.  —  3 

. 

• Sweep —  0 
 100%. 

• Ratio [ ] — 
.  

0 , 
 100 , 

stroke.
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: start  90°, sweep  3/4 
. start. Ratio
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Polygon . 

, Cmd + /, pol. 
, Shift.

: 
. 

, , 
. 

 3  60.  60 .  
Count.
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Star . 

, Cmd + /, sta.

,  3 :  

• Corner Radius — 

• Count — 

• Ratio — 
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Line Tool, L

. , , 
, . , .

Start — End — 
, , 

. 
,  0, 
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. Width
, Angle . 

Line Tool , 
. , 

Rectangle.
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Arrow Tool, Shift + L

Line Tool,  — 
.

,  — . , 
 — ,  — 
. 

: 
End.
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. 

, , 
:

, 
. , 

Vector Tool, V . 

, Opt + Cmd + C
, Opt + Cmd + V.  

, 
. 
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, Enter
Advanced Stroke. 

Stroke. 
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Cap, 
: 

•   None 

• Round – 

• Square – , None

• Line Arrow — 

• Triangle Arrow — 
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9.

Pen Tool, P — 
. 

Vector Tool, V. 

, 
, . 
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: freevector.com/apple-vector-icon
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В этот раз он может искривляться, потому что у начальной точки 
новой кривой уже есть скорость. За один клик мы установили сразу 
два рычага: для окончания первой кривой и для начала второй. 

4. Теперь нужно загнуть ус так чтобы он направил следующую кривую 
туда же, куда идёт контур листа. Для этого мы берём нижний ус и 
тащим его влево. Подбираем нужный угол и делаем ус той же длины, 
что и его вертикальный собрат.
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Shift  Snap to Geometry: 
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.

3. Shift, , . 
.
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.
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7.
, . , Enter.
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Fill , 
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 4 :  

• Union — . . 

• Subtract — . . 

• Intersect — . 

• Exclude — , . 

, 
, Shift + Cmd + G.
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Subtract :
. 

1. , O. Fill. 

2. Cmd + D. 
. 

3. , 
. , . 

4. , Opt, 
, 

. 

5. Opt Shift . 
, . 

6. .
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7. , Shift . 

8. Subtract Selection, 
:

: Cmd + /, subt.

9. Subtract, 
. . 
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, Shift + Cmd + G.
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Union :
, Subtract. 

1. , R, -
:

2. Shift. 

3. Union Selection, Cmd + /, uni.

 / 116 255 /designer



Intersect
. . 

1. , O.

2. , Opt. . 

3. , Intersect Selection, Cmd + /, in. 

4. :
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Exclude
, 
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:

1. , R. 

2. Opt, . 
. 

3. , Exclude Selection, 
Cmd + /, ex.
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Subtract. .
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Subtract. .
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Flatten составных фигур
Фигуры, которые мы создаём через булевы группы, состоят из простых 
объектов. 

Однако, бывает необходимость соединить многослойную форму в 
однослойную, когда не хочется отвлекаться на структуру фигуры, а 
нужно работать с ней как с единым целым. Для этого в Фигме 
используется функция Flatten Selection, и у неё нелогичная стандартная 
клавиша Cmd + E. 

Если делаешь Flatten, желательно делать копию исходной формы, чтобы 
всегда иметь возможность разобрать её на составные части, а не 
мучаться, редактируя плоскую фигуру 
в кривых. 

В Скетче эта функция тоже есть и она имеет более понятную клавишу 
Ctrl + Opt + F.  

На Маке можно переназначить на ту же клавишу, которая используется 
в Скетче. Заметил, что такая клавиша иногда срабатывает со второго 
раза. 

Вызвать Flatten можно ерез поиск: Cmd + /, fl.
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Outline View, 
. Outline

, . 

, : Cmd + Y.

. 

• . .  

• . 
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2. Outline, Cmd + Y. 

3. Cmd
. , 

. 

4. Outline, Cmd + Y, .
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13. Режимы цветового кодирования
Проект в Фигме →
Там только иллюстрации. 

Эта базовая информация пригодится, когда мы будем изучать заливки, 
обводки и градиенты. Если ты всё это знаешь, не трать время и листай 
следующие 5 страниц. 

HEX: Шестнадцатиричные цвета
Любой цвет, который виден на экране в рамках цветовой системы RGB 
(Red, Green, Blue), может быть передан при помощи комбинации трёх 
цветовых каналов: красного, зелёного и синего. хекс-коды состоят из 
трёх пар символов, каждая из которых отвечает за один из этих 
каналов. Используется шестнадцатиричное исчисление: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 
9 A B C D E F 

00 – минимальное значение канала, а FF — максимальное. 

#000000 — отсутствие цвета по всем трём каналам, чёрный  

#FFFFFF — максимум по всем каналам, белый 

#FF0000 — максимум по красному каналу, ярко-красный 

#00FF00 — максимум по зелёному, ярко-зелёный 

#0000FF — максимум по синему каналу 

Если по всем трём каналам стоит равное значение, например, #808080, 
цвет будет монохромным, то есть не будет иметь оттенка. Это 
происходит, потому что каналы друг друга компенсируют. 

Хекс-коды — это основной стандарт кодирования цветов в вебе. Их 
плюс в том, что их удобно копировать и передавать.
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RGB-цвета
Помимо хекс-кодов, цвета можно кодировать в похожей трёхканальной 
системе, где вместо кодов используются десятичные значения. 

0 — минимальное значение канала, 255 — максимальное. 

0, 0, 0 — отсутствие цвета по всем каналам, чёрный 

255, 255, 255 — максимум по всем каналам, белый 

255, 0, 0 — максимум по красному каналу, ярко-красный 

0, 255, 0 — максимум по зелёному, ярко-зелёный 

0, 0, 255 — максимум по синему каналу 

Такой метод кодирования цветов применяется в печати наравне 
с системой каналов CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black), а также 
послужил прототипом для системы RGBa, о которой поговорим дальше. 

Плюс такой системы, что такие коды более запоминаемы и их удобно 
диктовать на слух.
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RGBa-коды
В качестве альтернативы неинтуитивным хекс-кодам разработали 
систему кодирования, адаптированную для использования в коде веб-
страниц и иных программ. Она содержит в основе RGB, а также 
добавляет к этим трём каналам дополнительный канал, который 
позволяет задать опасность. Он называется альфа-каналом. 

Первые три канала задаются от 0 до 255, а альфа-канал от 0 до 1. 

Значение 0.5 соответствует 50% опасности. 

Как формируется RGBa-код:  

rgba(красный, зелёный, синий, альфа) 

Примеры: 

rgba(0, 0, 0, 0.5) — чёрный, опасный на 50% 

rgba(255, 255, 255, 1) — непрозрачный белый 

Такая система имеет плюсы от обоих подходов: RGBa-код можно 
скопировать и всё ещё легче запоминать.  

Их можно вставлять в CSS-код вместо хексов.
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HSB-
 – HSB. 

, : 

Hue [ ], Saturation [ ], Brightness [ ]. 
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. . , 
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2. Saturation —  0  100.  

, . 

. 
, , 

. , 
. , 

. 

3. Brightness — . . 

, , 
, , . , 

. , 
. 

:

.
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14.

Fill , . 
, 

.
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. : 

Ctrl + C. : Color. Windows – I.
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За исключением Diamond, режимы заливки в Фигме и Скетче очень 
похожи: 

• Solid [сóлид] — режим заливки сплошным цветом, который можно 
задавать как шестнадцатиричный код (HEX-код от слова hexadecimal) 
от белого #FFFFFF, до #000000 чёрного. 

• Linear [линиар] — режим заливки линейным градиентом, в котором 
могут быть две или больше контрольных точек цвета. 

• Radial [рэдиал] — режим заливки радиальным градиентом, в котором 
один конец шкалы градиента ассоциируется с центром круга, а другой 
с его краями. От центра к краям можно настраивать плавный переход. 

• Angular [энгюлар] — режим заливки градиентом, в котором шкала от 
начала до конца градиента вращается вокруг определённой точки на 
заливаемой фигуре. 

• Diamond [даймонд] — режим заливки радиальным градиентом с 4 
лучами, который есть только в Фигме. Позволяет настраивать 
градиенты с прямоугольной текстурой. 

• Image — режим заливки растровым изображением. Применяется для 
вставки растровых слоёв в Фигму. Если вставить PNG или JPG-файл в 
окно редактора, он появится на холсте как прямоугольник с заливкой 
этого типа. 
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4.  ( ) 
Color Dodge. 

, :

, 
. , 

. 
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5. , . 

6. , Enter.  

7. , 
.
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15.  Image

Image — , . 
: , 

. 

. JPG 
PNG- , . 

Image. 
. 

, Place Image, Shift + Cmd + K.

: Roshan Patel, Smithsonian’s National Zoo
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В отличие от всех остальных режимов заливок, если выделить слой с 
растром и нажать Enter, мы перейдём в панель работы с  заливкой, а не 
в режим редактирования векторной фигуры. Так интерфейс расставляет 
акценты, что в режиме Image пользователю важнее работать с заливкой, 
а не с шейпом.
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 — Bitmap. 
. , , 

.

. 
, , 

. 

, 
. 

, Enter. 
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Image  4 .

• Fill — . 

• Fit — . 

• Crop — , , 
, , 

. 

• Tile — , 
.

: 

• Fill 

• Fit 

• Stretch – 

• Tile 

Crop , 
.
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Crop.
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 Image / Crop
, 

. Crop , 
. , .  

, FIll. Crop
, 

. 

1. Crop.
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2. . .

, Opt.
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3. . 
Cmd, 

:
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4.
. , 

.

- :
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5. , .

, . 

6. , 
Enter. 

, . 
, Enter .

, 
Fill.
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 Image / Tile
Tile [ ]

 — . , 
, 

. 

: 

: Vilmosvarga - freepik.com
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Image Fill Tile.  

c :

, , 
. 

. 

, 
. 

Image.
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16.

.

, 
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, 
. 

.
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Корректировать цвета можно в панели Fill у тех слоёв, где есть 
растровая заливка. Если панель стоит в режиме Image, доступны 
следующие фейдеры: 

• Exposure [экспоужа] — экспозиция. Позволяет имитировать разное 
количество света в кадре. Темнее-ярче. 

• Contrast — мягче-драматичнее. 

• Saturation [сэтюрэйшн] — насыщенность цвета. Если увести вправо, 
обесцветим. 

• Temperature — температура света. Синий холоднее, жёлтый теплее. 

• Tint — оттенок света, от зелёного до красного. Пригодится для 
имитации старых цветных фото. 

• Highlights [хайлайтс] — коррекция светлых и пересвеченных участков. 

• Shadows — коррекция тёмных и теневых участков. 
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Exposure
 — . 

, . 
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. 
, .  

, 
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Contrast
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. . 
, . 

, . 
.
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Saturation
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, 
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- . 

- , 
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Temperature
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. 

. 
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Tint
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. 

, . , 
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Highlights

. . , 
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Shadows
Highlights, . 

.
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17.

, , 
. , 

. 

1. , R. 

2.  10 .
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, 
: 

• Center — . 

• Inside — . . 

• Outside — . Google 
Material.

Stroke.
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3. Inside Center, 
50%. , 

.
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Stroke . 
:

Dashes , . 
 — , 

 — . 30.

 / 194 255 /designer



:

, 
. .  

, 
. 

. . 
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, 
Join:  

• Miter — , . 

• Bevel —  45°. 

• Round — .
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Cap , . 
, 

.  

Cap None . 
Round, .
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. . 
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Crop, 
. , 

. . 

1. . 

2. , O. 
, .

 50%, 5. 

3. . , Cmd + [. 
. 

4. Shift .
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5. Use as Mask, Ctrl + Cmd + M :

Mask Group. 

.

, 
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, , 
, 

. , Shift + Cmd + G, 
, .
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- Mask Outlines, 
. Cmd + /, m

.

:
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19.
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Мы задаём поведение слоёв, чтобы использовать их в разных макетах. 
Можно настроить шапку сайта или приложения один раз, а затем 
переиспользовать её компонент на макетах любой ширины от самого 
маленького телефона с шириной 320 px до гигантского моноблока 
шириной 1920 px. Каждый слой будет иметь набор настроек, который 
определяет, будет ли он искажаться, липнуть к краям или вставать по 
центру. 

Если бы не существовало ограничителей, пришлось делать шапки под 
каждый размер экрана, а это неэффективно.
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, : Left Top. 
Constraints. 

1. iPhone SE, F. , 
.  320  568. 

2.  8px Layout Grid. 
4px, .
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3. , 
 8 .  (8, 8), 

 304  56.

, , . 
, 

. .
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4. iPhone SE : iPhone 
8.  375. 

.
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Adjust content on resize .
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:
, . 

1. iPhone SE. 

2. , Shift
, . 

.  

3. , Left
Left & Right:
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4. iPhone 8, , 
. . 

 8  320  8 
 375.
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, :  304, 
 359.  56.

: 

• Pin to Left 

• Pin to Top 

• Pin to Right 

• Fix Height 

• Adjust content on resize
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 Adjust content on resize 

. 

, iPhone SE 
iPhone 8 

.

, 
Fix Height. 

.  
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 — . 

.  

: , 
. 

1.  1280  800, F. 

2.  320  800, R. 
: Left Top.
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3. Shift Bottom, 
Constraints. 

Left , , 
.

4. , , 
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: . 

1. , F. iPhone SE. 

2.
JPG PNG. 

3. , 
: 

4. , 
.  — 0, 0, : 

320 x 568. 

5. Shift : Left
Top. 

Scale. 
. 

6. iPhone 8 , 
.
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Horizontal Center, Opt + H
Vertical Center, Opt + V . 

, . 

, 
, 

, 
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:

1. iPhone SE, F. 

2.  200  120, R. 

3. , Opt + H,V. V H, 
Opt. 

4. Opt, 
. 

5. Constraints
, . 

Center, Center.

, 
, , 

Center, Center.
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6. iPhone SE iPhone 8. 
:

. 
. 

 10 , 
.
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,

Cmd Ctrl Windows.  

. , 
. , 

, 
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20.

80%  — . 

. 

, T , 
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 Google Web Fonts
: 

Google Fonts, - . 
. 

, 
, . 

: 
, , Font 

Helper.
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В Скетче текстовый слой может быть в двух режимах: 
Auto и Fixed. В Фигме таких режимов три:  

• Width – полный аналог режима Auto 

• Height – нет в Скетче 

• Fixed – в Скетче называется и работает так же.

 / 226 255 /designer



. , 
. 

Text Styles — . 

: 

• Typeface 

• Weight – Cmd + B Cmd + I

• Size 

• Line Height – 

• Letter Spacing — 

• Paragraph Spacing — , 
, Enter

• Paragraph Indentation — 
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:

Opt + Cmd + L  Text Align Left 

Opt + Cmd + T  Text Align Center 

Opt + Cmd + R  Text Align Right 

Opt + Cmd + J  Text Align Justify 

, 
: 

Cmd + /, te to Text Align Top 

Cmd + /, te mi Text Align Middle 

Cmd + /, te bo Text Align Bottom 
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 — Advanced Type ( ). 

Auto Resize: Width
, 

Auto Resize Width, 
. .

, Auto Resize
Fixed. , 

. 

, 
. 

, 
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Auto Resize: Height
, . 

.  

, . 
Text Tool, T, :

, . 
, 

:
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, 
Height. , Advanced Type, 

Text.

. 

Advanced Type
: 

Transform – 

Underline Strikethrough [ ] – 
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 Font Features
. , 

. 

Discretionary and historical ligatures — 
. OpenType 

ilovetypography.com ( ). 
. 

Fractions – .  1/2 
.
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21.

. 

Align:
, .

Opt + A Align Left. .
Ctrl + Cmd + .

Opt + H Align Horizontal Centers. 
.

Opt + D Align Right. .

Ctrl + Cmd + .

Opt + W Align Top. .

Ctrl + Cmd + .

Opt + V Align Vertical Centers. 
.

Opt + S Align Bottom. .

Ctrl + Cmd + . 

Opt + H, +V, 
. 
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Distribute:

. . 
, , 

. 

, ,  3.

Ctrl + Opt + T
Tidy Up. 

.  , 
, 

, .
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Ctrl + Opt + V Distribute Vertical Spacing. 

, 
. , Design

, . 

Shift +  / , 

. 

- .

Ctrl + Opt + H
Distribute Horizontal Spacing

Vertical Spacing.
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Color Styles, 
. 

, 
, . 

, 
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:
. 

1. , O. , 
. 

2. . , 
. 

3. Fill c . 
Color Styles. 

4.  +, Create Style.
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5. , . 
 - camelCase. , 

, 
.

6. . grey.
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7. , O. , . 
, .

8. , Copy 
Properties, Opt + Cmd + C. 

9. , 
Paste Properties, Opt + Cmd + V. , 

Fill .  
grey.
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Сходства и различия стилей в Фигме и Скетче
Реализация стилей в Фигме отличается от Скетча в лучшую сторону. 
Сравним их. 

Скетч: стиль хранит все настройки шейпа
В Скетче палитру можно контролировать через стили шейпов – Layer 
Styles. В стиль попадают все его настройки: 

• Цвет и толщина обводки 

• Цвет заливки 

• Настройки теней 

• Опасность 

Если обводок или заливок несколько, они тоже попадут в стиль. 

Когда это неудобно: Например, возникает потребность сделать 
определённый шейп полупрозрачным. Cвязь между исходным стилем и 
видоизменённым будет разорвана. Настройки слоя больше не 
соответствуют исходному стилю, о чём сигнализирует звёздочка после 
его названия в блоке Appearance [эпиранс]: 

При изменении исходного стиля настроенная полупрозрачность слетит 
и это будет трудно отследить. 

Чтобы не наступить на эти грабли, приходится делать два независимых 
стиля, даже если оба шейпа должны быть одного цвета и разница только 
в значении опасности. 

С одной стороны, подход Скетча позволяет тонко контролировать все 
свойства шейпов в проекте. С другой, это никому не нужно.
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Цена порядка слишком высока. Такая строгость приводит к тому, что 
стили множатся с удручающей скоростью, капризны в настройке, их 
сложно удерживать в порядке, потому что окно работы со стилями 
Organize Layer Styles не даёт никакой информации о их настройках. До 
версии Скетча 53 я вообще не использовал стили шейпов, потому что 
поддерживать вид слоёв в актуальном состоянии было дешевле через 
символы с прямоугольниками-цветами.  

Фигма: стиль — это универсальная настройка цвета,
применимая к любым типам слоёв: шейпам, текстам,
векторам и фреймам.
В стиле хранится только цвет. Это значит, его можно применить к 
заливке, обводке и на текстовых слоях. Такой подход позволяет 
контролировать цвет в проекте вне зависимости от того, где он 
использовался: в заливке блока, линиях или в текстах. 

Если в Фигме нужно сделать шейп полупрозрачным, это не нарушит его 
связь со стилем. 

Цвета можно называть и комментировать
Даже если два стиля содержат очень похожие цвета, можно избежать 
путаницы, давая им уникальные названия. Принято использовать 
латиницу без пробелов: green, blue, grey-dark. Такие названия 
разработчикам будет проще заносить в переменные. 

При наведении на образец цвета его название всплывает в контекстной 
подсказке.
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, Opt + Cmd + K. 
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Немного о клавишах
Создание компонентов — одна из команд, которую обычно дают с 
клавиатуры, поэтому Opt + Cmd + K важно запомнить. 

В Скетче для создания символа я назначал клавишу Cmd + Y. 
Мнемоника: Symbol. Но в Фигме на эту клавишу уже назначено другое 
полезное действие и усложнять не хочется. Какие сочетания 
использовать — личное дело каждого. Бывает, что дизайнер вынужден 
работать в обоих редакторах, постоянно переключаясь между ними. В 
этом случае я бы назначил на одно действие одну и ту же клавишу. 
Тогда получится работать с редактором на моторном уровне, 
минимально задумываясь, какой из них открыт в данный момент.
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: , Cmd + D, 
. 

Insert Runner. 

: , Cmd + D, 
. . 
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. , Are you sure you want to 
delete this Symbol. Delete, 

. 
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. 

, 
. 

: Restore Master Component, Cmd + /, resto. 
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Instance. Delete
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Также можно обнулить оверрайды командой Reset Instance, которая 
есть в контекстном меню. Она приведёт экземпляр в исходное 
состояние. Через поиск: Cmd + /, rese. 

Хорошая практика: Не использовать мастеры в качестве экземпляров. 
Если решаем сделать объект компонентом, оттаскиваем его из макета, а 
лучше отправляем в страницу «Компоненты». Иначе он может 
смешаться с экземплярами и потеряться в рядовом экране. 

В Скетче такой проблемы нет, поскольку мастер-артборд и экземпляр 
не спутаешь: экземпляр нельзя редактировать напрямую. 
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, , , 
. 

: , Enter. 
, 

Return to Instance, Cmd + Esc.

: Enter

. , 

Go To Master Component Instance
. 

: Cmd + /, go 

, 
Return to Instance

, , 
, 

.
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Лучшие практики работы с компонентами
1. Любой компонент в дизайн-системе должен ложиться в сетку, 

желательно 4 или 8px. 

2. Нежелательно, чтобы в компонентах был какой-либо осмысленный 
контент. Их нужно делать максимально обезличенными.  

3. Не следует использовать мастер-компонент в качестве экземпляра в 
макете, его нужно выносить отдельно. 

4. Не следует делать из компонентов всё, поскольку интерфейс будет 
очень жёстким. Некоторые объекты в дизайне всё-таки лучше 
оставлять группами. 

5. В первую очередь нужно настраивать стили текста и цветов. Точно 
не стоит делать компоненты для хранения цветов. 

6. Нужно дважды подумать, прежде чем заключать в компонент 
заголовок с текстом, содержащим конкретный контент. Будет ли он 
использоваться достаточное количество раз, чтобы это решение 
было оправдано, или лишь создаст когнитивную нагрузку на 
дизайнеров, которые будут работать с документом? 

Тема организации компонентов заслуживает отдельной книги, которая 
называлась бы вроде «Как создать дизайн-систему».
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Практика: компоненты
1. Создать поле ввода высотой 56px в состоянии пустого и 

заполненного. Должна быть подпись поля и введённый в него текст. 

2. Создать экземпляр поля, переключать в нём состояния между 
пустым и заполненным. 

3. При помощи ограничителей сделать так чтобы поле корректно 
тянулось на разной ширине. Особое внимание уделить длинным 
текстам в экземпляре. 

4. Сделать две иконки размером 24 x 24, сделать из них компоненты. 

5. Вставить экземпляр иконки в оба мастера поля. 

6. В экземпляре поля переключать иконки через оверрайд.
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Об авторе
Последние несколько лет я разрабатываю сложные 
банковские интерфейсы для веба и мобилок.  

Работал в Почта Банке и Газпромбанке, где проектировал, 
делал дизайн интерфейсов и разрабатывал дизайн-
системы.  

Долгое время использовал Скетч и пришёл к мысли 
написать о нём учебник. Освоил Фигму и понял, что Скетч 
больше не нужен. Поэтому, написал учебник о Фигме. 

@okunev
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