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МОБИЛЬНЫЕ ПРИЛОЖЕНИЯ СЕЙЧАС
Почта My.com и Mail.Ru, Новости, Облако, Гороскопы, Beepcar

и другие. Лидеры по загрузкам и рейтингам.



МОБИЛЬНЫЕ ПРИЛОЖЕНИЯ РАНЬШЕ
Единое приложение Агента, Почты и Карт для Symbian.



МЕДИАПРОЕКТЫ СЕЙЧАС
Дизайн-система, объединяющая 9 продуктов (остальные на 

подходе). Единый подход к интерфейсу, новые сервисы.



МЕДИАПРОЕКТЫ РАНЬШЕ
Каждый сам по себе, в не самом современном виде.



МОБИЛЬНЫЙ ВЕБ СЕЙЧАС
Дизайн-система, объединяющая 14 продуктов. Единый подход 

к интерфейсу, гарантирующий качество и скорость.



МОБИЛЬНЫЙ ВЕБ РАНЬШЕ
Несколько сервисов в аскетичном виде.



MY.COM
Новый бренд – проще делать хорошо без наследия, 

когда не нужно учитывать старые наработки.

my.com



ЕДИНЫЕ ПИКТОГРАММЫ



ЕДИНЫЕ ИЛЛЮСТРАЦИИ



ПИСЬМА РАССЫЛКИ



ПРОМО-САЙТЫ



20 ПРОДУКТОВ
Productivity (Почта, Облако, Календарь, Mail.Ru для бизнеса), 
медиапроекты (Авто, Гороскопы, Дети, Добро, Здоровье, Леди, 
Кино, Медиатор, Недвижимость, Новости, Погода, Спорт, ТВ, 
Hi-Tech, SEOSan), Beepcar, Ответы, мобильные продукты 
(myMail, Artisto), главная страница и общепортальные правила 
для Mail.Ru, поддержка стилистики бренда My.com.



ДИЗАЙН ЧАСТО «ПЕРЕВИРАЕТСЯ» 
НА ПУТИ ИЗ МАКЕТОВ 
В РЕАЛИЗАЦИЮ
Цепочка «спецификация → дизайн → верстка → реализация» 
– тупик, вечная ручная работа.

Чтобы избавиться от кучи геморроя по внедрению, 
улучшению и поддержке продуктов, её нужно перевести в 
«спецификация = дизайн = верстка → реализация».



2012 ГОД



ПРОДУКТЫ СИЛЬНО ОТЛИЧАЮТСЯ



ЕСТЬ ДРУГИЕ БРЕНДЫ



НАЧАЛИ В 2012: МОБИЛЬНЫЙ ВЕБ



ДИЗАЙН-СИСТЕМА = UI KIT? НЕТ



2012-2013: МОБИЛЬНЫЙ ВЕБ



2014-2015: МЕДИАПРОЕКТЫ



2014: ХАКАТОН И ИДЕОЛОГИЯ



2015:
ПЛАТФОРМЕННОЕ МЫШЛЕНИЕ
Текущее видение целостной дизайн-
системы мы описали в 2015 году и с тех 
пор постепенно реализуем его.

http://www.slideshare.net/jvetrau/uxpeople-2015
http://www.slideshare.net/jvetrau/uxpeople-2015


ДИЗАЙН-СИСТЕМА: 
КАК МЫ ЕЁ ВИДИМ



1ВИЗУАЛЬНЫЙ ЯЗЫК
Правила, по которым создаем продукты: 

design.mail.ru/paradigm/

http://design.mail.ru/paradigm/


2ЕДИНЫЕ КОМПОНЕНТЫ В КОДЕ
Единственный источник правды. Дизайн «вшит» в них, 

сервисы получают и обновляют их из единого репозитория.



3ШАБЛОНЫ ДЛЯ ДИЗАЙНЕРОВ
Быстро показать идею, высокоуровневые скетчи. В идеальной 

ситуации макеты не верстают, а собирают из единых компонентов.



ОСНОВНЫЕ ПРИНЦИПЫ



1.
МОДУЛЬНОСТЬ
Позволяет сравнительно легко управлять большим 
количеством продуктов. Интерфейс строится по принципу 
слоёв абстракции: 

«переменные → базовые элементы интерфейса → 
компоненты для реализации конкретных задач → экраны 
продукта».



2.
ПАРАМЕТРИЧНОСТЬ
Изменение конкретных параметров, из которых строятся 
элементы интерфейса, позволяет добиться масштабируемости 
на продукты разных типов.

Для этого мы используем переменные и миксины.



3.
МИНИМУМ КОСТЫЛЕЙ
Собирай элементы интерфейса из уже существующих 
переменных, а компоненты – из уже существующих 
элементов.

Любые принимаемые нами решения должны вписываться 
в систему, жить по её правилам и потенциально быть 
готовыми к применению на любом из наших продуктов.



4.
4DP
Так называемый «супер-пиксель».

Краеугольный камень системы, на нём строится вся система 
размерностей.

Мы мыслим исключительно цифрами, кратными 4-м.



5.
АДАПТАЦИЯ
Под мобильные (малые экраны) и сенсорные экраны 
(управление пальцем, нет мыши).

Любые наши решения априори должны быть touch-friendly –
это касается размеров элементов, действий по наведению и 
т.п. 

Исключения бывают для сугубо внутренних инструментов. 
Например, сам Paradigm или нишевые интранет-сайты

*

*



ПАРАМЕТРИЧНОСТЬ



ОСНОВА ВИЗУАЛЬНОГО ЯЗЫКА
Играя с набором параметров, мы можем быстро получить 

любой элемент. Например, простую кнопку:



ТИПОГРАФИКА
Все размеры и начертания мы храним в переменных. От проекта к 

проекту они могут меняться, но основные группы одни и те же.



СЕТКА И ОТСТУПЫ
Каждый элемент дизайн-системы строится по модулям 

в 4dp (density independent pixels)



ГРАНИЦА И ФОН
На помощь приходят чуть более сложные функции (mixin), 

и прозрачности.



HOVER
@mixin stateHover ($colorBgSecondary) {

background: mix($colorTrueBlack, $colorBgSecondary, 4%);

}



ACTIVE
@mixin stateActive ($colorBgSecondary) {

background: mix($colorTrueBlack, $colorBgSecondary, 8%);

}



ПОЛОЖЕНИЕ НА Z-ОСИ



ТЕНЬ
Элемент приподнят над базовым уровнем 

(кнопки, карточки) – часть лейаута или дополнительная 
информация к основному контенту.



МАСШТАБИРУЕМОСТЬ



АКЦЕНТНАЯ КНОПКА
За счет изменения параметра отвечающего 

за фон, мы можем сделать из обычной кнопки – акцентную.



ТЕМЫ ОФОРМЛЕНИЯ
Управляя значениями переменных мы легко можем 

формировать элементы и для других проектов.



ТЕМЫ В КОДЕ



ПИКТОГРАММЫ В КОДЕ



PARADIGM



СПОСОБ ФИКСИРОВАТЬ РЕШЕНИЯ



1.
ВЫШЕ СКОРОСТЬ СБОРКИ 
МАКЕТОВ И ПРОДУКТОВ
Можно уделить больше внимания самому продукту, 
а не просто рисованию экранов – собирать новый интерфейс 
стало быстрее.

Это удобно для пользователя – группа схожих продуктов 
работает одинаково понятно и привычно. А также хорошо 
для бренда – вся линейка сервисов выглядит целостной.



2.
ЛУЧШЕ КАЧЕСТВО ПРОДУКТОВ
Контролировать большой пул проектов проще, 
когда они устроены одинаково.

Вместо сотни отдельных проектов вы следите 
за парой гайдлайнов.



3.
КУМУЛЯТИВНЫЙ ЭФФЕКТ 
ОТ УДАЧНЫХ ПРОДУКТОВЫХ 
РЕШЕНИЙ
Например, подняв глубину просмотра на одном из сервисов, 
легко применить эти улучшения на остальные.



4.
ПРОЩЕ ВЗАИМОДЕЙСТВИЕ 
С ДРУГИМИ КОМАНДАМИ
Аутсорсеры делают более качественные проекты, 
другие продукты не изобретают велосипед.



ПЛАН РАЗВИТИЯ



БУДУЩЕЕ



Публикация текущих наработок –
приятная веха в развитии дизайн-

системы.
Но впереди немало работы.



Перевести оставшиеся продукты на дизайн-систему.

Заменить псевдо-живой гайдлайн на настоящий, 
который выводит использующиеся на продуктах компоненты.

Синхронизировать базу элементов интерфейса 
и компонентов – часть из них есть только в визуальным языке, 
технологическим фреймворке или дизайнерских шаблонах.

Дополнить живой гайдлайн общими принципами 
взаимодействия, доступности, анимации, voice & tone.

Дизайнеры прототипируют на основе реальных 
элементов и компонентов.



DESIGN.MAIL.RU/PARADIGM/

http://design.mail.ru/paradigm/
http://design.mail.ru/paradigm/


CREDITS: ДИЗАЙН
ЕВГЕНИЙ БЕЛЯЕВ

ЮРИЙ ВЕТРОВ

МАРИЯ БОБРОВА

АРТЁМ ГЛАДКОВ

ГЕВОРГ ГЛЕЧЯН

КОНСТАНТИН ЗУБАНОВ

АЛЕКСАНДР КИРОВ

ЕВГЕНИЙ ДОЛГОВ

АЛЕКСЕЙ КАНДАУРОВ

ДМИТРИЙ ОСАДЧУК

АЛЕКСЕЙ СЕРГЕЕВ ПАВЕЛ СКРИПКИН

СВЕТЛАНА СОЛОВЬЁВА АНДРЕЙ СУНДИЕВ

ЕВГЕНИЙ ФЕРУЛЁВ ВЯЧЕСЛАВ ЯШКОВ



CREDITS: РАЗРАБОТКА

ИЛЬЯ БУРЛАК ДМИТРИЙ ДОРОФЕЕВ

АНТОН ЕПРЕВ

АРТЁМ МЕЗИН

МАРИНА ТИТОВА

КОНСТАНТИН ЛЕБЕДЕВ

АЛЕКСЕЙ СУДИЛОВСКИЙ

СТАНИСЛАВ ТУГОВИКОВ

АРТУР УДАЛОВ

ЕВГЕНИЙ ИВАНОВ

ЕГОР УТРОБИН

АРСТАН ТОРЕГОЖИН



CREDITS: РАЗРАБОТКА
АЛЕКСАНДР БЕКБУЛАТОВ

ВИТАЛИЙ ВАСИН

ДМИТРИЙ БЕЛЯЕВ

ПАВЕЛ ВДОВЦЕВ

КОНСТАНТИН ВОРОЖЕЙКИН

АНДРЕЙ КУСИМОВ

СЕРГЕЙ НОЖКИН

ЕВГЕНИЙ ИВАНОВ

СТАНИСЛАВ МИХАЛЬСКИЙ

АНТОН ПОЛЕЩУК

БОРИС РЕБРОВ

АРСТАН ТОРЕГОЖИН

ПАВЕЛ РЫБИН

МАКСИМ ТРУСОВ

ПАВЕЛ ЩЕРБИНИН



СПАСИБО!

www.jvetrau.com

twitter.com/jvetrau

ЮРИЙ
ВЕТРОВ

http://www.jvetrau.com/
http://twitter.com/jvetrau

