
КАК 
ВЫРАСТИТЬ 
ДИЗАЙНЕРОВ



КСЕНИЯ  
КОЛТУН

СТАС  
БОРИСЕВИЧ



Из разговора двух руководителей: 

- А ты не боишься, что обучишь 
сотрудников, и они уйдут? 

- Я боюсь, что они ничему        
не научатся и останутся



Design Staffing Service 

Talent Acquisition Service 

Personal Development Plan 

1x1 Meetings 

UX Quizes 

Adaptation Service 

Probation Guidelines 

Checklists

Design Critique Sessions 

Teams Meetings 

Sandbox projects 

Social Projects 

UX Talks 

Open Days 

Conferences Support Service 

Design Spot

Innovation Hub 

Presale Service 

Skill Matrix 

Design Annual Strategy 

Townhalls 

Mentors Guidelines 

UX Camp

СПИСОК ИНСТРУМЕНТОВ И АКТИВНОСТЕЙ





- Скажи, пожалуйста, куда 
мне отсюда идти? 

- А куда ты хочешь 
попасть? - Ответил Кот. 

- Мне все равно… - сказала 
Алиса 

- Тогда все равно, куда и 
идти, - заметил Кот.

"

"



МАТРИЦА НАВЫКОВ
Инструмент помогающий стандартизировать требования 
к дизайнерам на каждом уровне среди всех локаций  
в компании и быстрой способ определения компетенции 
дизайнеров. 



МАТРИЦА НАВЫКОВ
По одной оси будет список навыков, по 
другой - список ролей в компании.



СПИСОК НАВЫКОВ
Список навыков лучше всего формировать 
от потребности компании в повседневных 
задачах



УРОВНИ ВЛАДЕНИЯ
Каждым навыком можно владеть на разном 
уровне от новичка до эксперта



КРИТЕРИИ ОЦЕНКИ
Нужны что бы прозрачно описать ожидания 
от владения навыком на каждом его уровне



ОБУЧАЮЩИЙ МАТЕРИАЛ
Правильно подобранный материал сэкономит 
время на обучении теоретической базы



EXCEL
Не стоит сразу делать приложение для это, 
подойдут и простые таблицы.



ДЛЯ ДИЗАЙНЕРА

ПОЛЬЗА

• Четкое и наглядное понимание 
будущих перспектив в 
компании 

• Можно использовать как 
инструкцию для дальнейших 
шагов 

• База рекомендаций по росту 

• Легко оценить свой текущий 
уровень

ДЛЯ РУКОВОДИТЕЛЯ

• Четкое понимание требуемых 
навыков для компании 

• Прозрачная и единая система 
ценностей в отделе 

• Помощь в развитии карьеры 
для каждого члена команды 

• Повышение осознанности о 
своих способностях у членов 
команды 

• Легко оценивать новых 
кандидатов



МЕНТОРИНГОВАЯ 
ПРОГРАММА
Унифицированная обучающая программа 
для младших дизайнеров, которая 
повторяет UX дизайн процесс.



МЛАДШИЕ ДИЗАЙНЕРЫ
Пробелы в теории, на проекте могут и не сделать ряд UX 
активностей, навыки дизайнеров не выровнены между собой.



МОДУЛИ ПРОГРАММЫ
повторяют UX процесс, принятый в компании; модули 
разбиты на темы



ЛЕКТОРЫ-ЭКСПЕРТЫ
Лекторы выбирались из отдела, кто является экспертом в 
данном методе или активности; no bullshit



УЧЕБНЫЕ ПРОЕКТЫ
Все домашние задания ученики выполняли на своих проектах, 
что помогло пройти весь процесс UX  дизайна.



МЕНТОРЫ
За каждым учеником закреплялся ментор, который помогает 
выполнить и проверить домашние задания.



Формат

Менторинговая программа для 
младших UX дизайнеров. 

Цели

• Ускорить процесс получения 
теоретических знаний и 
практических навыков. 

• Выровнять навыки дизайнеров с 
общепринятым дизайн процессом. 

Роли
• Куратор программы 
• Лекторы - старшие дизайнеры, 
эксперты в методах и 
инструментах 

• Менторы - помощники  
• Участники 

Материалы

• Обучающие материалы 
• Расписание (время и место) 
• Задача и критерии оценки, 
дедлайны 

UX CAMP: РЕЗЮМЕ



UX QUIZZES
Практические задачи по проектированию и визуальному 
дизайну с разбором результатов в формате сессий 
критики. 



ТЕХНИЧЕСКИЕ НАВЫКИ
Большинство проектов не дает возможности прокачивать 
специфичные навыки, хотя дизайнеры этого очень хотят. 



… редизайн 
существующего 
интерфейсного решения. 
На прикрепленной 
картинке буквально 
каждый пиксель требует 
вашего внимания, 
нежности и заботы.  

На выходе ожидаем 
увидеть "качественный 
UI". Картинки в формате 
PNG, шириной 1000 
пикселей, смыслом.

ПРИМЕР ЗАДАЧИ
для младших UX дизайнеров, которые не рисуют UI. Все 
задачи занимают примерно 4-6 часов в неделю.



ПРИМЕРЫ РЕШЕНИЙ
Решения высылаются за 30 минут до сессии 
обсуждения.



…задизайнить 
страницу с рецептом, 
на которой будет 
рассказано (показано) 
как же правильно 
готовить смузи.  
На выходе: картинка 
формата А4, готовая 
для печати. 
Работаем с 
фотошопом, 
иллюстратором, 
скетчем (кому что 
ближе).

ПРИМЕР ЗАДАЧИ
Задачи могут абсолютно разные, которые обычно не 
выполняет UI/UX дизайнер на проектах.



ПРИМЕРЫ РЕШЕНИЙ
Ценность: сделал работу сам, получил 
обратную связь, посмотрел, как решили 
другие + обратная связь на другие работы.



Формат

Еженедельные дизайн задачи (4-6ч) 
с сессией критики. 

Цели

• Прокачка технических навыков на 
практических задачах. 

• Ускорение процесса роста 
дизайнера.

Роли
• Куратор - придумывает и 
собирает задачи, бронирует 
переговорку 

• Эксперты - оценивают работы 
• Участники 

Организационные детали

• Площадка для публикаций задач 
и хранения решений (vk.com) 

• Время и место для сессий 
критики 

• (ремарка) Почти не работает, 
если сделать эту активность 
необязательной. 

UX QUIZ: РЕЗЮМЕ

http://vk.com


НЕКОММЕРЧЕСКИЕ  
ПРОЕКТЫ
Полноценные проекты от дизайна 
до разработки, направленные на 
улучшение сервисов внутри 
Беларуси.



ВЫДУМАННЫЕ ПРОЕКТЫ
Работают намного хуже. Вы не сможете оценить 
насколько ваше решение удачно было сделано.



КРУМКАЧЫ
Исследования, разработка стратегии 
развития, проектирование, брэндинг



ВАЎКИ
Веб проект по отслеживанию поведения 
волков в заповеднике.



НЕТУ ОГРАНИЧЕНИЙ
Вы сами можете решить, каким подходом будите 
руководствоваться. Главное результат.



РЕАЛЬНЫЙ ПРОЕКТ
Проблема с выдуманными продуктами, что 
не понятно - для чего.



КОМАНДНАЯ РАБОТА
Один из немногих способов попробовать себя в 
командной работе с другими дизайнерами если 
нету такой возможности на проекте.



НАЙТИ ЛИДЕРОВ
Один из лучших способов найти людей, 
которые живут дизайном.



ВОПРОСИКИ

Стас Борисевич 
stanislav_borisevich@epam.com 

Ксения Колтун 
kseniya_koltun@epam.com

mailto:kseniya_koltun@epam.com

