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プレゼンの時代













カラー
深みのあるグリーンを基調に、背景に
茶畑を意識した「のどかな風景」のイ
メージ画像を大きく配して、爽やかで
親しみのある雰囲気を表現した。

お知らせ窓
当日のコンテンツなどのトピックを表
示できるエリア。

ナビゲーション
主要なページへの入り口はすべてここ
に一元化した。

あなたの街のラジオ局
「ラジオ局のサイト」であることをア
ピールするエリア。
茶笛のキャラクターを表すキャッチコ
ピーと、ライブ感のある何だか楽しそ
うな雰囲気を出すようにした。
周波数、渋滞情報、リクエストもこの
エリアに入る。
（可能であれば現在放送中の番組をリ
アルタイムに表示したいところ）

情報エリア
①お知らせ（新着情報）
②イベント（コンサート報告）
　…アピールしたいとのことでしたので
③ブログ（ブログの最新記事）
更新頻度が高いと思われる三つで構成
した。

バナー
月刊誌、イベント、CMなど、特に広告
宣伝したい内容についてはバナーを制
作した。
これは、ユーザーにコンテンツの内容
を具体的にイメージしてもらい、興味
を持ってもらうためのきっかけになれ
ばと思ったからだ。
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手戻りを
少なくする

デザインの
価値を高める



いいものを作れば、
それでいいの？







デザイン・スキル

資料作成スキル デリバリー・スキル



デザイン・スキル

資料作成スキル デリバリー・スキル

何を伝えるか？どう伝えるか？



ワークショップ





http://www.cpi.ad.jp/

このサイトのデザインの意図を
説明してみてください。



言語化
デザインの意図



説明の切り口
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B 捨て案



A案B案C案

A B 明快な理由付けで退路を断つ

 捨て案を破棄し、
  クライアントにチョイスさせる
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The Elements of User Experience
A basic duality: The Web was originally conceived as a hypertextual information space;
but the development of increasingly sophisticated front- and back-end technologies has
fostered its use as a remote software interface. This dual nature has led to much confusion,
as user experience practitioners have attempted to adapt their terminology to cases beyond
the scope of its original application. The goal of this document is to define some of these
terms within their appropriate contexts, and to clarify the underlying relationships among
these various elements.

Jesse James Garrett
jjg@jjg.net

Visual Design: graphic treatment of interface
elements (the "look" in "look-and-feel")

Information Architecture: structural design
of the information space to facilitate
intuitive access to content

Interaction Design: development of
application flows to facilitate user tasks,
defining how the user interacts with
site functionality

Navigation Design: design of interface
elements to facilitate the user's movement
through the information architecture
Information Design: in the Tuftean sense:
designing the presentation of information
to facilitate understanding

Functional Specifications: "feature set":
detailed descriptions of functionality the site
must include in order to meet user needs

User Needs: externally derived goals
for the site; identified through user research,
ethno/techno/psychographics, etc.
Site Objectives: business, creative, or other
internally derived goals for the site

Content Requirements: definition of
content elements required in the site
in order to meet user needs

Interface Design: as in traditional HCI:
design of interface elements to facilitate
user interaction with functionality
Information Design: in the Tuftean sense:
designing the presentation of information
to facilitate understanding

Web as software interface Web as hypertext system

Visual Design: visual treatment of text,
graphic page elements and navigational
components

Concrete

Abstract
tim

e
Conception

Completion

Functional
Specifications

Content
Requirements

Interaction
Design

Information
Architecture

Visual Design

Information Design
Interface Design Navigation Design

Site Objectives
User Needs

User Needs: externally derived goals
for the site; identified through user research,
ethno/techno/psychographics, etc.
Site Objectives: business, creative, or other
internally derived goals for the site

This picture is incomplete: The model outlined here does not account for secondary considerations (such as those arising during technical or content development)
that may influence decisions during user experience development. Also, this model does not describe a development process, nor does it define roles within a
user experience development team. Rather, it seeks to define the key considerations that go into the development of user experience on the Web today.

task-oriented information-oriented

30 March 2000
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結果を出すサイト
cf. 経営者に響く数字



戦略
→コンテンツ要件
→サイト構造
→骨格作成
→ビジュアルデザイン



デザイン以外の資料
・サイトの目的
・ユーザーシナリオ
・競合他社機能比較マトリックス

デザインを補足する資料
・ワイヤーフレーム
・プロトタイプ
・デザイン理論などのロジック



消去法
「このデザインである理由」
       ＜「あっちのデザインにしない理由」

A A’



レイアウト（画面設計）

・モニタサイズとファーストビュー
・プロポーション（黄金比、ルート2など）
・グリッドデザイン
・仮想線
　ページ遷移を想定して、ゾーニングを解説
・（複数の）ユーザーシナリオを想定し、
　同業他社のものと比較するなど
　リニューアルの場合には前バージョンと比較
・ワイヤーフレーム状態でゾーニングを明確に



1.ワイヤーフレームの確認
2.ファーストビューへのおさまりチェック
3.グリッド設計
4.プロポーションの選択
5.カラーリングの検討
6.細部のツメ

モックアップのブラッシュアップ



1.ワイヤーフレームの確認
設計担当者あるいは設計作業を経てできた、サイトの青写真



ワイヤーフレームの確認
設計担当者あるいは設計作業を経てできた、サイトの青写真



スタイルを付ける前に
レイアウトを調整しましょう



1.きっちりビジュアル化したプレゼンテーションに慣
れているクライアント
a)捨て案でもいったんビジュアル化して見せたほう
が無難。骨格だけだと構造さえまったく想像でき
ない場合も

2.時間がない案件の場合
a)ワイヤーフレームの検討フェーズを飛ばす場合、
打ち合せで手描きレベルの構造図程度はシェアし
ておくと良い

例外



2.ファーストビューへのおさまりチェック



http://www.microsoft.com/en/us/default.aspx
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最小のスペックを考慮した
ビジュアル作りが鉄則



3.グリッド設計



グリッドシステムを適用したレイアウト

•グリッドとレイアウトの関係がよくわかるサイト
　http://960.gs/

•オンラインでグリッドを使ったレイアウトができるサイト
　http://mdaines.com/plumb/

http://960.gs
http://960.gs
http://mdaines.com/plumb/
http://mdaines.com/plumb/










3段組み以上のレイアウトに
ガイドは必須！



4.プロポーションの選択
画像や、縦横サイズ固定の囲みサイズを決定する目安

1:1.411:1.61

黄金矩形 ルート２矩形



1:1.6 1:1.6

1:1.6 1:1.6

1:1.6 1:1.6



1:1.4



説明しやすく、クライアントも
納得しやすいサイズの求め方



1.カラースキームを理解し、使いこなす

2.色彩が表す意味を知る

3.色が引き起こす対比の効果を把握する

5.カラーリングの検討
ビジュアルのクオリティおよそ８割は色にかかっている



➡表色を決定する色の3属性
✓色相（Hue）色味の違いをつかさどる
✓彩度（Saturation）あざやかさをつかさどる
✓明度（Brightness）明るさをつかさどる

デザインツールには3属性を操作するためのHSB
（HSV）というモードがある

5.カラーリングの検討
カラースキーム、その前に...



類似色相系カラースキーム
Monochromatic color scheme

➡単一（mono）の色相を選択して
彩度と明度の異なる色を作りカ
ラーバリエーションをつくる
スキーム
✓ モノクロ（白黒）ではない

➡まとめやすいスキームだが、これ
だけでまとめると華やかさに欠け
るという欠点も

➡普通、地色と絵柄の関係のように
パーツに対して採用する



類似色相系カラースキーム
Analogous color scheme

➡相似形（analog）の色相を選択
してつくるスキーム
✓ デジタルの反対、という意味のアナロ
グではない

➡メインの色を最初に指定したうえ
で作成する

➡統一感のあるムードを作るために
有効なスキーム



色相差系カラースキーム
Split-complementary color scheme

➡対照的な色を使ったスキーム

➡特に彩度の高い色あいでまとめる
と、派手で明るい雰囲気になる

➡補色のように色相環上で対照的な
関係にある色は、メインの色と異
なるポイントカラーの検討時に
便利

➡色覚異常のあるユーザは補色関係
の色を区別しにくいので注意



色相差系カラースキーム
Tetradic color scheme

➡色相環のなかで等間隔に離れた
関係から色を選ぶスキーム

➡緊張感のある雰囲気が作れる

➡３点（triadic）なスキームなど
もある











セオリーに沿うことで
色使いに迷いがなくなる



かつ、なぜこの色になったのか
という説明が楽にできる



5.カラーリングの検討
色彩が表す意味

グループ 手前／奥 立体感 重要性

BOX

あ

あ



1.同一色相で固めた部品は仲間に見える

2.背景と高いコントラストを持つ色は目立つ。白い背景の場合、黒
（あるいは明度の低い色彩）が最も目立つ。

3.同一色相で明度差のある色彩を平面構成に使うと、自然な立体感
が出る

4.重要な情報は色ベタに文字抜きがベター

5.カラーリングの検討
色彩が表す意味



5.カラーリングの検討
対比の効果

面積が広いと
意外と鮮やかに

背景が暗いと
前景が華やかすぎに

異なる色相の間に
無彩色







1.カラースキームを理解し、使いこなす

2.色彩が表す意味を知る

3.色が引き起こす対比の効果を把握する

5.細部のツメ
ビジュアルのクオリティおよそ８割は色にかかっている



1.発注者が組織の都合
（管理、運営）にてらしあわせてデザインの「整合
性」「論理性」を求めているとき
2.ユーザビリティの調査結果を発注者側が確認しなが
ら、リニュアル、リファイン作業を進めている場合
※目標値に達する作戦（デザイン）を数字をベースと
した議論のなかで決めなければならない

ビジュアルデザインセオリーとは
関係ない部分で

説明責任が発生する例



その他
 ペルソナ
 数字を根拠に（アクセス解析）





















twitter: @swwwitch
takano@swwwitch.com


