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2Сетка
1.	 Все вертикальные и горизонтальные линии привязываются к сетке 16х16.

2.	 Минимальная толщина линии 1.
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3.	 Не допускается размещение элементов между ячейками сетки!
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3Особенности построения 2D пиктограмм
Рекомендуется отдавать предпочтение простым и понятным формам.

Вертикальные и горизонтальные линии должны располагаться, точно по сетке. 
Наклонные линии и произвольные кривые могут располагаться как есть.
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Точки располагаются точно по сетке в независимости от их формы.
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4Окружности располагаются точно по сетке.

Габариты эллипсов по возможности располагаются ближе к узлам/линиям сетки.

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16



5Правила построения 3D пиктограмм
Объемные пиктограммы (3D) строятся в косоугольной фронтальной димметрической "кабинетной" 
проекции с "освещением" фронтальной плоскости.
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6Наложение символов
Если необходимо наложить на пиктограмму дополнительный символ, то предпочтительно его размещать 
в верхнем правом углу. При необходимости, основное изображение подрезается.
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7Размерные особенности шрифта
В шрифте используются свои собственные единицы измерения. В нашем случае, 128 единиц в шрифте 
равны одному физическому пикселю на экране. Поэтому, символ вставляемый в шрифт может иметь 
максимальные размеры 128х16=2048.

Для получения четких линий, рекомендуется толщину линий делать кратной 128.

Создание символа
Для создания символа вы можете пользоваться любым векторным редактором или создать его 
непосредственно в шрифтовом редакторе.

Мы рекомендуем, воспользоваться бесплатным векторным редактором Inscape, https://inkscape.org/ru/

•	 Размер символа в векторном редакторе должен быть 2048х2048 пикселей.

•	 Изображение должно быть выполнено одним цветом и только заливкой.

•	 Сохраняйте изображение в формате SVG

Создание\редактирование шрифта
Для создания символа вы можете пользоваться любым шрифтовым редактором.

Мы рекомендуем, воспользоваться бесплатным шрифтовым редактором FontForge, https://fontforge.github.
io

1. Откройте в FontForge прилагаемый файл iconfontdummy.otf Файл\Открыть (CTRL+O)

2. Отредактируйте внутреннее название шрифта и информацию об авторских правах Элемент\
Информация о шрифте… \PS Names (CTRL+SHIFT+F). Поля Название шрифта, Гарнитура, Читаемое 
название должны содержать название шрифта. Для удобства использования – это может быть одно имя.

3. Используя поиск: Вид\Переход (.), перейдите к первому адресу диапазона U+E000. Во избежании 
конфликтов с другими шрифтами, обязательно использовать адреса в диапазоне U+E000 – U+F8FF.

4. Нажмите клавишу Enter для входа в редактирование символа (или двойной щелчок по символу).

5. Вставьте символ из файла в формате SVG (вы также, можете использовать файлы в форматах EPS и PDF): 
Файл\Импортировать… (CTRL+SHIFT+I), выберите желаемый файл с символом.

6. Установите поля: Метрики\Центрировать по ширине

7. Скорректируйте вертикальное положение: Элемент\Преобразования\Преобразовать… (CTRL+\). 
Указав значение 256  в поле Переместить по Y 
 

8. Вставьте следующий символ в следующий адрес, повторяя пп. 3-5.

9. Сохраните шрифт под необходимым именем: Файл\Создать шрифты… 
В появившемся диалоге уберите флажок Проверить перед сохранением, нажмите кнопку Создать. 
В диалоге Нестандартный размер нажмите кнопку Да.

https://inkscape.org/ru/
https://fontforge.github.io
https://fontforge.github.io
https://fontforge.github.io
https://fontforge.github.io
https://fontforge.github.io
https://fontforge.github.io
https://fontforge.github.io
https://fontforge.github.io
https://fontforge.github.io
https://fontforge.github.io


8Создание шрифтов для цветных пиктограмм
1. Копируете свой шрифт 4 раза (а исходный переименовываете в Имя вашего шрифта-Base). Должно 
получится 5 файлов c именами: 
Имя вашего шрифта-Base, 
Имя вашего шрифта-Accent, 
Имя вашего шрифта-Color1, 
Имя вашего шрифта-Color2, 
Имя вашего шрифта-Color3.

2. Открываете файлы в FontForge  переходите в меню Element\Font Info и в первой вкладке PS Names 
(CTRL+SHIFT+F) переименовываете шрифт добавляя к наименованию шрифта -Base, -Accent, -Color1, 
-Color2, -Color3. Важно соблюдать пробелы и дефисы. Это нужно проделать со всеми пятью файлам

Как раскрашиваются символы
Раскраска каждого шрифта происходит автоматически при переключении режима отображения пиктограмм.
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9Каждый шрифт (кроме Base) это, по сути, слой на котором отображается одна из частей общего 
изображения. Части изображения не должны перекрываться, см. пример со значком "Сохранить как..."

Шрифт Base – остается без изменений. Это шрифт для монохромных 
пиктограмм.

Шрифт Accent – оранжевый цвет. Им выделяются детали для 
акцентирования. Например, действие которое изображено на иконке.

Шрифт Color1 – голубой цвет. Этот цвет кодирует переднюю плоскость в 
3д иконках или какой-нибудь объект в 2д. Нельзя красить всю иконку в 
этот цвет - он очень бледный и ее будет плохо видно.

Шрифт Color2 – синий цвет. Этот цвет кодирует верхнюю плоскость в 3д 
иконках или точки в 2д иконках или ближний объект.

Шрифт Color3 – темно-синий цвет. Этот цвет кодирует правую плоскость 
в 3д или линии в 2д и 3д иконках или дальний объект. Также, если иконка 
будет одного цвета, то лучше делать ее именно этим цветом. 1.



10Построение изображений
1.	 В каждом шрифте удалить те части изображения, которые не будут окрашиваться цветом шрифта\слоя. 

Оставшиеся части вы не деформируете и не сдвигаете. Части изображения должны совпадать бесшовно.

2.	 Операция 1 проделывается с каждым символом каждого шрифта. Некоторые символы в отдельных 
шрифтах могут ничего не содержать, это нормально, т.к. в желаемом изображении такой цвет не 
присутствует.

3.	 Сохраняете модифицированный шрифт как обычно, см. стр. 7 данного руководства.
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