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introduction

はじめに

このドリルは、クラスメソッドのアプリ制作におけるUIデザインの基本が学べるよ
うに設計されています。

UIデザイン未経験者の方が、このドリルを完了することで最低限の知識が得られる
構成になっています。

各章の問題を解いて、解説を読むと理解できる参考書形式です。

ドリルをやりとげる小さな成功体験を糧に、UIデザインの基礎能力を鍛えていきま
しょう。

ここに書いてあることがすべてではありません。

想像力を働かせ、人とコミュニケーションを取りながらデザインすることを楽しみ
ましょう。
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introduction

このドリルのターゲット

ターゲットは、体験をもとに画面と遷移を設計し制作する「UIデザイナー初心者」
です。

※スマートフォン及びタブレットのUIデザインを対象としています。

l デザインツールの細かい使い方

l カッコいいUI の作り方

l 人間中心設計（HCD）

l UX手法

l WEB

l テレビ

l ウェアラブル

l 音声

l AR

l VR

ドリルに書いていないこと
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PART 1
UIデザイナーの役割
チーム開発において、

UIデザイナーに求められる一番のマインドは「協働」です。
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この章の目的

1. デザイナーの役割を理解する

2. メンバーとコミュニケーションをする上での基本的な考え方を理解する

3. チームにおけるデザイナーの時間を理解し、想像力をもってスケジュールを考えられる
ようになる
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問1 UIデザイナーのチームメンバーになる可能性がある人をすべて選択してください。

ア．クライアント（依頼者） イ．プロジェクトマネージャー
ウ．プロダクトオーナー オ．スクラムマスター
カ．サーバーサイドエンジニア キ．フロントエンドエンジニア
ク．UXデザイナー ケ．インフォーメーションアーキテクト
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問2 以下の文章を読み、正しいものをすべて選択してください。

ア．デザイナーの仕事は、自分を表現することである。

イ．デザイナーの仕事は、ユーザーがそのサービスを使用するときに、無理せず空気
のように使用できるにはどうしたらいいかを考えることである。

ウ．デザイナーの仕事は、見た目をの美しさのみを追求する仕事である。
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問3 木曜日のMTGでクライアントに4日後にデザインを提出してくださいと言われた場合、
デザイナーとしての確認すべき項目をすべて書き出してください。（記述問題）



PART 1
U
Iデ

ザ
イ
ナ
ー
の
役
割

Apps Design Drill ver.1.1 - アプリデザインドリル | 2022 © Classmethod, Inc. | 11

PART 1：UIデザイナーの役割

デザイナーにも、種類と役割があります。

UXデザイナー
ユーザーの体験設計を行うデザイナーです。
ユーザー行動に基づいてより良い体験を届ける
ための設計をします。 UIデザイナーと密接に
関係し、一緒に考えてUIを組み立てる人です。

UIデザイナー
プロダクトの目的や意図を理解し、各種ガイドラインにそった、最適で実現可能なデザイン
を組み立てる人 です。先述していますが、このドリルのメインターゲットです。

画面を作成するだけではなく、ユーザーの動線を考えたり、デザインシステムなど協働のた
めのデザインを行うデザイナーのことです。

そのほかに、情報設計（IA）であったり、ビジュアルをメインに活躍するグラフィックデザ
イナー、出版物などを構成するエディトリアルデザイナーなど、デザイナーにも種類と得
意・不得意などの分野が存在します。



PART 1
U
Iデ

ザ
イ
ナ
ー
の
役
割

Apps Design Drill ver.1.1 - アプリデザインドリル | 2022 © Classmethod, Inc. | 12

1-1. クラスメソッドUIデザイナーのマインド

アプリ開発において重要なのは、チームであることです。
l プロジェクトマネージャー（PM）やエンジニアだけでなく、クライアント（お客様、社

内開発の場合は社内のステークホルダー）も含めた全員の協働チームである意識をもち
ます。

l 商業デザイナーは、アーティストとは違い自分のためではなくユーザーのためにデザイ
ンを作成します。エンドユーザーの味方でいることを忘れずにデザインを行いましょう。

1-1-1. WEBデザイナーとアプリUIデザイナーの差異

• WEB開発のようにディレクターがいて指示を出して
くれたりすることはありません。代わりにPMやプロ
ジェクトリーダーなどが存在しますが、対等な立場
で対話をします。UIデザインは、アプリデザイナー
が主導します。ディレクションも自分が兼ねている
と考えて動きましょう。

• WEBはメインページのテンプレートを作成すること
で、量産体制をとることが可能ですが、アプリは機
能ごとの最適UIを設定していくため、コンポーネン
ト化は可能ですが、基本は全てのページを作成しま
す。

1-1-2. プロジェクトで関わる人たち

• プロジェクトマネージャー
（PM）

• プロダクトマネージャー（PdM）
• プロジェクトリーダー（PL）
• フロントエンドエンジニア
• サーバーサイドエンジニア
• スクラムマスター
• クライアント

• PO（プロダクトオー
ナー）

• 企業のブランディング担当
者など
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1-2. 基本の姿勢

チームメンバーとの関わり方の基本姿勢を
記載していきます。

l メンバーに上下はなく、対等な立場でプ
ロのデザイナーとしての意見を求められ
ます。

l わからない用語・事柄は素直に聞きま
しょう。

l 聞かなかった場合、理解できるも
のだと認識されますので、後から
自分が困ります。

l 五月雨ではなく聞きたいことをまとめて
から、ミーティング（MTG）をセット
します。

l 相手の時間を奪わないように心が
けます。クライアントは特に、ア
プリ以外の仕事も兼任されている
かもしれません。

l エンジニアはデザイナーと同じく
無から有を生み出すクリエイター
なので、集中する時間を大切にし
ています。

特にエンジニアとのコミュニケー
ションは重要です。
l デザイナーが思いつかない部分を担って

くれるパートナーである認識で接しま
しょう。

l 考えたデザインの実装が難しい場合、代
替案を聞いてみましょう。もしくは一緒
に考えてほしい旨を伝えてみましょう。
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1-3. デザイナーの時間管理

デザイン後のタスクにメンバーが関係する
ことを意識します。
デザイン作業で時間を使ってしまうと、締切日程を
動かせない場合にはエンジニアが対応する実装時間
が削減されます。UI微調整の時間や、エラー画面な
ど対応が入ってくるため、その分スケジュールが遅
延してしまう可能性が高くなります。

クライアントへ確認を行う前にエンジニア
と実装可能かを確認しましょう。
クライアント確認後に実装不可とわかった場合、ク
ライアントの時間を奪ってしまうこととなり、信頼
度低下を招いた入り、スケジュール遅延の要因にな
ります。

実現確認のことを「フィジビリティチェック」とい
います。
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1-3. デザイナーの時間管理

クライアントとのデザイン合意は全
体の流れで合意をとってから詳細デ
ザインFIX
エンジニアとの合意後、クライアントとの
合意をとります。

エラー画面を除いた正常系メイン機能の動
線（流れ）とデザイン方針を決定してクラ
イアントと合意し、各画面のデザインFIXを
目指します。（※FIX：デザイン業界で「調
整完了」の意味で使用される用語）

はじめから1画面ごとに近視的なデザイン修
正の対応を行うと『A画面で線をつけるデ
ザインを行ったが、B画面では線がない』な
どの「全体のデザインの不整合（デザイン
負債）」が発生します。
共通デザインが使用できないため、実装工
数も上乗せされていきます。

また、見た目についてはクライアントも指
摘を行いやすく、このルールでデザイン運
用しているといった論理的な回答ができな
い場合、統一性のないデザインが完成する
原因になります。

そのほか、全体でデザインを捉えていない
場合、チームメンバーが残りの作業量（画
面数）認識ができなくなる場合があります。
修正が入った場合に、全体への影響範囲
（他の画面で同じ項目があれば修正が必要
になる）が1画面づつしか見ていないためわ
からず、修正箇所の洗い出しに時間がか
かってしまったり、最悪テストやリリース
まで気づかないなどの、スケジュール遅延
の原因にもなります。
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1-3. デザイナーの時間管理

締切はギリギリではなく早めに。
できる人でも必ず修正は入ります。
締切までに何回修正できるかの逆算をしてから提
出しましょう。（1→1.5ではなく、0→1を何回
できるかです。）

デザイン締切は、必ずデッドライン日程（この日
までにデザインがあがっていないと開発が進まな
い日付）を確認しすり合わせます。

自社開発の場合もそうですが、特に受託開発の場
合、企業のブランドやマーケテイング・法務など
他部署のチェックが入ることがあるため、締切日
程に担当者が確認しても間に合わない場合があり
ます。
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解答

問1 UIデザイナーのチームメンバーになる可能性がある人をすべて選択してください。

ア．クライアント（依頼者） イ．プロジェクトマネージャー
ウ．プロダクトオーナー オ．スクラムマスター
カ．サーバーサイドエンジニア キ．フロントエンドエンジニア
ク．UXデザイナー ケ．インフォーメーションアーキテクト

【解答】ア、イ、ウ、エ、オ、カ、キ、ク、ケ、コ（全部）
●クライアント（依頼者：自社開発の場合は内部、受託の場合は外部のお客様を含め
た依頼者）もチームメンバーであることを意識して作成しましょう。
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解答

問2 以下の文章を読み、正しいものをすべて選択してください。

ア．デザイナーの仕事は、自分を表現することである。

イ．デザイナーの仕事は、ユーザーがそのサービスを使用するときに、無理せず空気
のように使用できるにはどうしたらいいかを考えることである。

ウ．デザイナーの仕事は、見た目をの美しさのみを追求する仕事である。

【解答】イ
●自分を表現するのはアーティストであり、誰かの作りたいものや思いを形にするの
が商業デザインです。自分の作品を制作しているわけではなく、誰かのためにデザ
インしています。

●カッコ良さや美しさを求めることは大切ですが、見た目「のみ」の追求では完成し
ません。ただし、機能のみが完成すればよいわけではありません。両者のバランス
をとり、最適なデザインを提案することがプロの商業デザインです。

●ユーザーがゴールに辿り着けることを有しているのが商業デザインです。
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解答

問3 木曜日のMTGでクライアントに4日後にデザインを提出してくださいと言われた場合、
デザイナーとしての確認すべき項目をすべて書き出してください。（記述問題）

【解答例】クライアントの背景や、チームメンバーの状況などを想像して動くことが
大切です。

●クライアントのデザイン要望を確認する。話をしていると認識ずれなどもでてくる
ため必ず確認を行う。クライアントと表示内容は合意ができているか。その内容は
エンジニアと合意が取れているか（フィジビリティチェックができているか）。

●クライアントは、デザインクオリティが完璧なものを見せてほしいのか。内容を確
認できる程度の20%ぐらいの仮組みで見たいのか。またその理由はなにか？クラ
イアントには、他にデザインを確認すべき相手が存在しているか？

●クライアントは土日を挟む4営業日と考えた場合に、金月火水の4日とすると水曜
日提出で問題ないのか？もしくは木金土日で、月曜日と言っているのか？。

●プロジェクトマネージャー・開発メンバーとはスケジュールを確認し、デッドライ
ン日程を確認する。プロジェクトマネージャー・開発メンバーとは、4日後その後
の校了で開発に間に合うか確認をする。もし、間に合わない場合には、スケジュー
ル調整を行う必要がある。

●クライアントとは締切日を設定。確認MTGが必要であれば、日程調整を行う。
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PART 2
デザイナーの動き
クラスメソッドのUIデザイナーが

プロジェクト内でどのように動いているのか一例を記載しています。

これをみてUIデザイナーが実施にどんな仕事をしているのかイメージしましょう。
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この章の目的

1. プロジェクト内でのデザイナーの全体的な動きを理解する

2. サンプルをみて、自分ができる箇所、まだできない箇所を把握する

3. 自分だったらどう動くかを考える材料の一つとして流れを理解する
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問4 以下の、空欄を埋めなさい。

要件ヒアリングで、最初に確認するのは の を実現した
いのか を明確にするとことです。

① ②
③
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問5 アジャイル開発について、正しい記述を選択しなさい。

ア．クライアントの要望に応えるシステムをできる限り素早くリリースするという考
えに基づく開発手法です。機能を最低限の状態にする方法が取られるケースが多
く、開発メンバーがシステムにおける優先度に順位をつけ、短い期間での納品を
目指して動きます。システムの優先順位を決めるために「スクラム」という手法
が主に採用されます。

イ．開発を各工程に分けて開発を1つずつ確認しながら工程を進めていく手法です。
クライアントに丁寧なヒアリングを行い、要件定義後に作成される基本設計を土
台として詳細設計の工程へと進みます。そのため前の工程に欠陥があると次の工
程へ進めません。また次の工程に進んでしまうと後戻りができない手法です。
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問6 説明文の空欄を、以下の項目から選択しなさい。

ウォーターフォール開発において、デザイナーは最初に要件定義の締切日程を確認し、
クライアントに他部署への や を確認してから、プロジェク
トチームのメンバーまたはプロジェクトマネージャーと、デザインの を
確認を行い、デザインスケジュールの提示を行う。

ア．スケジュール上のデザイン締切日 イ．法務チェック日数 ウ．リリース日

オ．祝日など休日 カ．デザイン日数 キ．確認の有無 ク．コンセプト

ケ．デッドライン締切日 コ．ターゲット

① ②
③
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問7 ワイヤーフレームについて、正しい記述を選択しなさい。

ア．ワイヤーフレームとは、最終成果物とほぼ同じデザイン画面のことです。

イ．ワイヤーフレームは、項目や遷移、ボタンの配置などがざっくりと理解できるも
のです。

ウ．ワイヤーフレームは、「模型」の意味をもつ言葉で、裏側のシステムは実装され
ていないが、視覚的には完成形に近い動くサンプルを指します。
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問8 以下の説明について、正しい記述を選択してください。

ア．ワイヤーフレームからデザインのフェーズにおいて、デザイナーが納得するまで
の100%デザインの状態ではなく、方向性がわかる程度の60%状態で、クライア
ントへ方向性を確認していくのが手戻りが少なくなる可能性が高い。

イ．ワイヤーフレームからデザインのフェーズにおいて、デザインはデザイナーの責
任範囲であるため、締め切りギリギリまで使って完璧なものを仕上げるのが良い。

ウ．ワイヤーフレームからデザインのフェーズにおいて、デザインの範囲に収まらな
い要件が出てくる場合があるので、PMやエンジニアと連携をとって作業をして
いくのが理想である。
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PART 2：デザイナーの動き

一例を記載します。この通りに進めなければならないということではありません。臨機応変
に柔軟に対応していく必要があります。

チームメンバーの1人であることを念頭に、チーム協働することがプロジェクトメンバーと
しての最大の役割です。1人で抱え込まずにメンバーと話ながら進めましょう。
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段階での詳細を記載していきます。

2-1. プロジェクトの受注
受注が確定すると、アサイン調整が行われ
ます。受注前のプリセールス時点から入る
場合もありますが、正式な参加はここから
です。

2-2. 要件ヒアリング
ビジネス要件の確認や、どのようなシーン
で使用されるものかをクライアント（依頼
者。受託の場合は社外。自社開発の場合は
社内の依頼者）とチームメンバー（PM、エ
ンジニア、UXデザイナー、UIデザイナー）
で確認します。

l コンセプトの確認（何を実現したいか）

l 今開発における目標の確認（ゴールは?
何が重要?）

l メンバーの担当範囲

l QCD（Quality（品質）、Cost（コス
ト）、Delivery（納期））の優先順位や
バランス

l ウォーターフォール開発か、アジャイル
開発かの確認。
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●ウォーターフォール開発

デザイナーは内部でのデッドライン（開発
がはじまる日）と、仕様が決定する時期の
確認をし、クライアント側の社内確認など
を有無を確認し、デザインのスケジュール
を提示します。

プロジェクトマネージャーやリーダーがそ
の役割を担う場合もありますが、自分の工
数を算出するために必要な情報は把握して
おきましょう。

●アジャイル開発（スクラム）
※スクラムの内容については割愛します。

クラスメソッドでは、デザイナーは「0スプ
リント」の実施の確認・調整を行います。

開発スプリントに入る前に、デザインのた
めの要件決め0スプリントが入ることをチー
ム全員（クライアント（PO）・プロジェク
トマネージャー（PM）・プロダクトマネー
ジャー・スクラムマスター（SM）・エンジ
ニア）と合意・確認しましょう。
（契約内容によっては実現不可の場合も存
在します。）

2-3. 開発手法によるスケジュール確認
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2-3. 開発手法によるスケジュール確認

●アジャイル開発（スクラム）の補足

• 画面デザインまでを含めてスクラムでいうReady状態にする場合、
「0スプリント」で開発の2週間前にはクライアントとのデザイン合意を行うことを
お勧めします。企業側の知財やブランディング確認がある場合があり、十分な期間
を確保していないと、Readyにすることができなくなります。

• ※「0スプリント」で合意後に、スクラムのプランニングフェーズで変更が入るこ
とはあります。ただし、大枠のデザインは前もってOKを取っておきます。

• ※アジャイルはスプリントで画面が変わっていくため、エンジニアが最終デザイン
がわからない状態になる場合があります。今スプリントで使用するデザインは動か
さずに、別データで次のスプリントの修正を走らせましょう。
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2-4. 必要最低限の項目を洗い出す
ユーザーの利用シーンに合わせ、ユーザー
が目的を達成するために最低限必要な項目
をクライアントと確認します。ユーザーの
行動シナリオやユーザーストーリーマッピ
ングを使用しMVPを洗い出します。
（どのツールを使用するかはプロジェクト
の性質によります）

※エンジニア参加者がいると、項目の表示
データをもっているかを判断できたり、代
替案がきける場合があるため、いっしょに
確認を行う方が早い場合もあります。

※ステークホルダーに項目の優先順位をつ
けてもらえると、デザインはやりやすいで
しょう。

例）ユーザーが商品を選ぶシーン
（現実世界を観察したり振り返ります。服を購入する時にどのような行動・思考をしてるでしょうか？
POやUXデザイナーと協力し整理しましょう。機能優先になってしまいがちなので、デザイナーは
目的からその機能が必要かという視点で考えましょう。）
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2-5. ワイヤーフレームで全体像を確認
ワイヤーレベルで全体像を起こします。

※この段階では、全体の大きな流れを確認する
ため手書きの項目表示程度で問題ないです。た
だし、ワイヤーを飛ばして画面を作成する場合
もあります。

l クライアントへ見せる前に社内の開発チーム
である、エンジニア・プロジェクトマネー
ジャー（PM）・プロジェクトリーダー
（PL）と確認します。

l この項目を表示できるデータがサーバー側に
あるかの確認も必要なため、サーバーサイド
のエンジニアと話ができるとさらに良いで
しょう。※細かいエラー処理などは、後で考
えますので、ここでは正規のメイン動線を確
認していきましょう。

l この段階で、情報設計・動線設計、アプリの
骨格を決めていきます。

まず最初に、全体像をクライアントと確認しま
しょう。
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目的ごとの要件・仕様を詰めていきます。

「〇〇ができる」ための一連の流れと、必要な機
能をまとめる作業を開発メンバーで行います。

Figmaを映して、目の前でライブデザインしなが
らやる場合もあります。

2-6. メイン機能の動線（目的達成まで）を再度情報設計・デザイン
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2-7. 1機能ごとディテールを詰めて確認していく
仕様が決まったら、一連の機能を1機能ごとに画面の流れでデザ
インしていく作業に入ります。

⎮2-7-1. インターフェイスデザイン（スタイリング）

（1）初期に各種スタイルを決定していきます。設定したものだ
けしか使用してはいけないという話ではないのですが、最
低限の設定で作るために初期に枠組みを作ります。

a. 色スタイル設定
l 多色の使用は、統一性がなくなること、デザイナーが把

握できなくなるデメリットがあります。
l 視認差の微妙な色を無限に作らない予防としてある程度

使用する色を最初に決めます。
l 目安としてグレースケール5~6色、メインカラー・サブ

カラー・アクセント程度です。

b. 文字スタイル設定（タイポグラフィ）

1機能ごととは
「会員登録ができる」
機能例

• 「新規登録画面→
入力フォーム画面
→確認画面→プラ
イバシーポリシー
など→登録完了ボ
タン」が1機能。

• 上記のような一連
の画面が完成した
ら、エンジニアに
説明します。

• 他デザイナーへデ
ザインレビューを
行ってから、エン
ジニアやPMへ確認
する場合もあれば、
エンジニアやPMと
ライブデザインを
しながら、大体の
遷移を決めていく
こともあります。
ただし、デザイ
ナーの熟練度が必
要になります。
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（2）1画面づつ取り掛かります。同じようなデザインが出てきた場合、全体の統一コン
ポーネントを考えながらデザインします。

（3）社内でレビューを行ったら、その部分を修正してもう一度社内確認を行います。

（4）社内でOKがでたら、クライアントへ確認を行います。
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2-7. 1機能ごとディテールを詰めて確認していく

⎮2-7-2. クライアントの確認

（1）ワイヤーフレームでも確認しましたが、スタイルを当てた最初の確認は個別デザイン
ではなく、メイン機能の一連の動きに対して、OKをもらうようにしましょう。
元々テキストで確認していた内容がビジュアルになることで解像度があがり、そこで
はじめて気付くことが多くあるためです。ビジネス都合でどうしても作業しなければ
ならない場合も多くあるため、クライアントとの確認と調整はここで徹底します。

（2）確認段階で、ビジネス視点や開発側で見落としてしまったユーザーの価値感や会社の
ブランディングなどのフィードバックが入ってきます。ここでもユーザーストーリー
と目的を明確にし、フィードバックがどのような背景からきているのか「そもそも」
を考えてデザインします。

※表面デザインの修正はデザイナーのスタイリングの話になますが、表示項目の変更は、裏側
のシステムの問題もあるため、持ち帰ってエンジニアやPMと再度検討する必要があります。
早めの確認が大切です。

※ワイヤーフレームで項目は確認していても、実際の画面デザインができあがると想像できて
いなかった部分がクリアになり、修正要望が発生します。

ウォーターフォールの場合は、この時点での項目の変更は仕様変更となりスケジュールの再調
整となりますので調整が発生します。アジャイルの場合は、この時点での変更も対応可能です
が、どちらにしてもスケジュールち内容の再確認・検討は必要になります。
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（3）動線OKになったら、次にデザインの
方向性がOKか否かを確認しましょう。

大枠のデザインOK後に1画面づつをブラッ
シュアップといって細かな部分をデザイン
していきましょう。最初から小さな部品を
修正していくと、進まなくなります。

●方向性があっていれば、1機能分の画面を
2~3回調整すると、必要コンポーネントが
そろいます。他機能の画面は作成したコン
ポーネント流用でデザインしていくことが
可能です。

●方向性が違う場合、メイン機能の1~2画
面を2~3案作成したりしてスタイルを確認
していきます。

2回ほど確認してダメな場合、根本的に間
違っている場合があるため、ブランディン
グ担当者様と直接MTGをセッティングしま
しょう。

その際、何を参考にされているのか？（ベ
ンチマーク）をMTGまでに集めていただい
たり、現在の他のサービスECやクライアン
ト企業様のデザインを収集したりします。
（自信がない場合は、先輩デザイナーやメ
ンターなどに相談しましょう。）

（4）一個づつ着実に進めていきます。

※どんなにすごいデザイナーでも1発OKは
ありえません。
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（5）デザインFIXを合意します。

FIX後には『必ず』開発が開始したら今後デ
ザインの大幅な変更はできないことをクラ
イアントと再度確認します。

「作成する前に仮説の価値検証」を行える
ラストチャンスです。動くプロトタイプは
時間がない場合もあるため、簡易的に壁に
デザインを順番に貼って「確認する」など
でもよいです。今回のゴールは達成できま
すか？をメンバーと見ましょう。

グラフィックソフトで修正することは簡単
ですが、アプリ開発の場合は、実装または
バックエンドの開発が必要になるため仕事
で行う以上は、 Quality（品質）、Cost
（コスト）、Delivery（納期）がどうして
もトレードオフになります。

※デザイナーとしては、良いものを作りた
いクライアントの要望には共感できます。

しかし「それがないと価値が出せないの
か」はチームで考えるべき事項です。

印刷物も一度印刷してしまうと、修正は再
印刷がかかりコスト高になるのですが、ア
プリも同じで、エンジニアの工数とストア
申請が必要なため慎重にいきましょう。

ストア申請前であれば対応できるケースも
あります。

例えば、バックエンドが関与しない文言の
修正程度であれば対応可能です。
それ以外のバックエンドから返しているテ
キスト修正や新しい項目の追加はスケ
ジュールとの調整となりますので、
チームに相談・一緒に考えることを頭に置
いておきましょう。
（チーム開発は、デザインの世界だけで終
わりません）
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（6）デザインFIX後、開発がはじまると開
発開始前には判明しなかった問題が発生し
ますので、そちらのデザイン対応を行って
いきます。

対応例）
a. システム上のAPIエラーが発生す

ることになるので、画面の構成を
変更する必要がある。

b. 法務チェックなどからテキストの
文言修正やもしくは、画面デザイ
ンそのものを変更することもあり
えます。

（7）テストバージョンで実装されたUIの
デザインチェックを行います。

a. テキストのミス
b. 色の指定の確認
c. 余白のサイズの確認
d. 触った感じのインタラクション
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（8）テストが公開されたあたりから、ストア申請作業のデザインタスクが発生する場合が
あります。

a. アプリストア用のホーム画面アイコン作成

b. ストア用のスクリーンショット作成
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（8）無事にアプリがリリースしたら、初期
開発は完了です。

その後、保守対応があったり納品項目にデ
ザインデータや、画面遷移図、画面設計書
などがある場合は納品が発生したりします。

次期開発において担当デザイナーが変わる
場合もありますので、デザインデータは最
終デザインFIXのデータでわかりやすくして
おきましょう。

l 使用していないレイヤー・イメージ・ア
イコンの削除

l レイヤー名・アートボード名の名前の整
理（copyはやめましょう）

l 使用しているカラー設定を適用させる
など

半年後の自分がわかるように整理する気持
ちでやるのがコツです。大抵は覚えていな
いものです。 （未来の自分への投資）
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解答

問4 以下の、空欄を埋めなさい。

要件ヒアリングで、最初に確認するのは の を実現した
いのか を明確にするとことです。

【解答】 ① ユーザー ② 何 ③ ゴール

① ②
③
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解答

問5 アジャイル開発について、正しい記述を選択しなさい。

ア．クライアントの要望に応えるシステムをできる限り素早くリリースするという考
えに基づく開発手法です。機能を最低限の状態にする方法が取られるケースが多
く、開発メンバーがシステムにおける優先度に順位をつけ、短い期間での納品を
目指して動きます。システムの優先順位を決めるために「スクラム」という手法
が主に採用されます。

イ．開発を各工程に分けて開発を1つずつ確認しながら工程を進めていく手法です。
クライアントに丁寧なヒアリングを行い、要件定義後に作成される基本設計を土
台として詳細設計の工程へと進みます。そのため前の工程に欠陥があると次の工
程へ進めません。また次の工程に進んでしまうと後戻りができない手法です。

【解答】ア
●各工程で確認していくのはウォーターフォール開発です。どちらもメリット、デメ
リットが存在し、どちらがよいということはありません。
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解答

問6 説明文の空欄を、以下の項目から選択しなさい。

ウォーターフォール開発において、デザイナーは最初に要件定義の締切日程を確認し、
クライアントに他部署への や を確認してから、プロジェク
トチームのメンバーまたはプロジェクトマネージャーと、デザインの を
確認を行い、デザインスケジュールの提示を行う。

ア．スケジュール上のデザイン締切日 イ．法務チェック日数 ウ．リリース日

オ．祝日など休日 カ．デザイン日数 キ．確認の有無 ク．コンセプト

ケ．デッドライン締切日 コ．ターゲット

【解答】① キ ② イ ③ ケ
●ウォーターフォール開発の場合は、日程や確認事項が大切になります。特にデザイ
ナーの場合は、社外のリリース日などの締め切りと、開発内部でのデザイン締め切
りがあるため、混乱しないように認識しておきましょう。※①、②の解答について
は、他にも考えうる解答があるかもしれません。自分で考えて、何が必要なのか想
像しましょう。

① ②
③
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解答

問7 ワイヤーフレームについて、正しい記述を選択しなさい。

ア．ワイヤーフレームとは、最終成果物とほぼ同じデザイン画面のことです。

イ．ワイヤーフレームは、項目や遷移、ボタンの配置などがざっくりと理解できるも
のです。

ウ．ワイヤーフレームは、「模型」の意味をもつ言葉で、裏側のシステムは実装され
ていないが、視覚的には完成形に近い動くサンプルを指します。

【解答】イ
●ビジュアルデザインが、最終成果物とほぼ同じデザインです。

●ウは、プロトタイプやモックアップのことです。
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解答

問8 以下の説明について、正しい記述を選択してください。

ア．ワイヤーフレームからデザインのフェーズにおいて、デザイナーが納得するまで
の100%デザインの状態ではなく、方向性がわかる程度の60%状態で、クライア
ントへ方向性を確認していくのが手戻りが少なくなる可能性が高い。

イ．ワイヤーフレームからデザインのフェーズにおいて、デザインはデザイナーの責
任範囲であるため、締め切りギリギリまで使って完璧なものを仕上げるのが良い。

ウ．ワイヤーフレームからデザインのフェーズにおいて、デザインの範囲に収まらな
い要件が出てくる場合があるので、PMやエンジニアと連携をとって作業をして
いくのが理想である。

【解答】ア、ウ
●ギリギリまで手元にもっていた場合、クライアントの要望にそったものを出せるか
どうかのギャンブルになってしまいます。
また、一度の確認でOKがあることはありません。なるべく早い段階からチームメ
ンバーやクライアントと確認し進めることを推奨します。
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PART 3
デザイン前の前提知識
アプリをデザインするその前に、大切な知識を記載しています。
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この章の目的

1. デザインをする上での著作権の知識を知る
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問9 以下の説明について、正しい記述を選択してください。

ア．自社で契約した商用利用可サイトからダウンロードした素材を自社のPR広告に
使用した。

イ．自社で契約した商用利用可サイトからダウンロードした素材をA社の案件で使用
した。

ウ．WEBで検索した写真素材を、自社の広告に使用した。

エ．WEBで検索した写真素材を、B社の広告に使用した。

オ．自社で契約した商用利用可サイトより、人物素材を使用した。
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問10 以下の説明について、どんな問題があったか。またどのような対応が必要か記述し
てください。

【説明】
クライアントからA社のアプリをベンチマークしているので、全く同じに作成してほ
しいと依頼があり、ベンチマークアプリをスクリーンショット、トレースして作成
を行った。
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PART 3：デザイン前の前提知識

3-1. 著作権、意匠権、ライセンス
商業デザイナーにとって大切な著作権の話から記載します。

専門家の意見が必要になりますので、企業様の法務チェックや弁護士さんなどにお任せする
ことになる問題です。

ただし、UIデザイナーとして知っておくべき知識が存在しますので、心に止めておきま
しょう。

デザイナーが注意を払わなければならない項目

l 3-1-1. 無料素材の使用

l 3-1-2. WEBで検索したイメージ画像・写真の使用

l 3-1-3. 写真イメージ素材・音素材のライセンスの所在

l 3-1-4. これと同じ画面を作成して欲しいと言われたら？
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⎮3-1-1. 無料素材の使用

著作権フリーのアイコン・イメージ、ま
た無料でダウンロードできる素材が存在
します。

プロの結論としては、場合によりますが、
なるべく『使用しないがよい』です。
特に無償素材については、仕事として依
頼された場合は使うことは控えましょう。

【使用しないほうがよい理由】

（1）他の会社のデザインと同じになる可
能性がある

アプリは数多く存在します。その中で差
別化を図る場合に、同じアイコンを使用
していては同じ印象になってしまう可能
性が高くなります。

（2）著作権問題が発生する可能性がある

フリー素材は、ライセンス表示が必須の
場合があります。トップに必ず記載が必
要などの対応に「企業アプリでその対応
が可能か」の問題が発生します。

もしもライセンス表示をよく読まずに使
用したり、無料素材が有料化されたりし
た場合に訴えられるのは誰になるのかを
考えると、所属している会社（クラスメ
ソッド）、またはクライアントとなりま
す。有名企業であれば更に大きな問題に
発展します。

ライセンス記載を行えば問題ないという
ことではなく、その対応を考えないため
にデザイン工数を支払いいただいている
場合もあるため、アプリ内で使用するア
イコンはWEBからダウンロードしてくる
のではなく、作成する方向で作業しま
しょう。
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⎮3-1-2. WEBで検索したイメージ画
像・写真の使用

あえて「強い禁止事項」とします。

企業としてデザインの仕事をする上で、
絶対に使用してはいけません。

こちらの場合は、完全に著作権などの法
的な問題に関わります。

企業でのデザイン仕事は、世の中からは
クラスメソッドが出しているという認識
でみられるものです。

そのためデザイナー個人が行った行為で
も、クラスメソッドが責任を問われるこ
とになります。

では、参考にしたいデザインがある場合
にどうするかですが、参考にするにとど
めます。

同じようなイメージを使いたい場合は、
以下で対応します。

l 有料サイトで購入する

l プロのカメラマンに依頼する

l 自分で作成する
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⎮3-1-3. 購入した写真イメージ素材・音
素材のライセンスの所在

有料の写真素材や音素材に関しての記載
をします。Adobe Stockなどの有料サイ
トで購入した素材のライセンスの所在の
話です。

『ライセンスは、公開する企業の名義で
購入しましょう。』

A社が購入した素材のライセンスは、 A
社が公開するアプリで使用するのであれ
ば問題ないのですが、B社のアプリで使用
することはできません。B社のアプリで使
用する場合は、B社でライセンス料金を支
払います。

また、注意事項は読み飛ばさずに必ず全
部を確認しましょう。

特に人物の入った写真などは要注意です。
モデルさんの肖像権の期間なども入って
きますので、利用規約は最後まで読みま
しょう。

●「ロイヤリティフリー」
著作権に保護されている作品は、使用す
る側が著作者に使用料（ロイヤリティ）
を「毎回」支払う必要があり、その「毎
回支払う使用料」を無料にしたものが
「ロイヤリティフリー」です。利用可能
な範囲内での使用します。

●「著作権フリー」
サイトにより若干違いがあるのですが、
素材に著作権がないわけではなく、作品
の制作者（著作権者）が著作権を行使し
ないことを意味しているものです。ロイ
ヤリティフリーと同じような意味合いで
も使われます。利用可能な範囲内での使
用します。

●「ライツマネージド」
使用する期間などの取り決めのある素材。

●「商用利用可」
ビジネスで利用できる素材。
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⎮3-1-4. これと同じ画面を作成してほ
しいと言われたら？

全く同じものを作成することは、プロの
デザイナーとして肯定はできません。

訴訟などが起きた場合に、同じ画面をコ
ピーしたとなると問題になります。

自社開発の場合は自分の会社、受託開発
の場合はさらに依頼した会社がその対応
を行うことになります。

デザイナー個人の問題ではなくなってし
まうことを意識しましょう。

ユーザーゴールにむけて考えた結果、同
じような画面になることはありえますが、
その過程がなくコピーすることはプロと
してやってはいけません。
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3-2. 知っておくとよい知識

⎮3-2-1. 現状のアプリの画面デザイン
と著作権

『独自性が特に強い部分を完全コピーし
た場合は著作権侵害となる』

※ここに記載してあることは、知ってお
くとよい知識であり、本格的には法律の
専門家への相談が必要となるものです。

著作権侵害が認められるためには、
A社のアプリからB社のアプリの表現上の
本質的特徴を直接確認できることが必要
となります。

抽象的なアイディアが類似していたり、
機能に由来するデザイン部分が共通であ
るとしても、著作権侵害にはならないよ
うです。

独自性が高い画面デザインでなければ、
画面の類似性はある程度存在していると
いうことであり、独自のアイディアや創
作性のない表現が共通する場合は著作権
は成立しない状態です。

ただし、現状なため将来の裁判で違う判
決となる可能性もあります。
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3-2. 知っておくとよい知識

⎮3-2-2. アプリ・ソフトの『画面表示：UI』は『実用的』のため『創作性』が否定
されやすい

※ここに記載してあることは、知っておくとよい知識であり、本格的には法律の専門家
への相談が必要になります。

UIはそれぞれのアプリ・ソフトの種類・機能によって違いますが、

『実用性』という共通の目的がある
ことから、一定の傾向があることは
一般的に認識されています。
裁判の傾向は『機能が同じアプリなら
似ていて当然＝違法ではない』という
のが多いようです。

ただ、現状がそうであるだけということは認識しておきましょう。

特定の表示・表現・
動的仕組み発想 創作性 著作物の判定

１人しか
思い付かない あり 肯定する方向性

数人以上が
思い付く なし 否定する方向性

【システム画面デザインの判例】
スケジュール管理ソフトウェアの画面デザインについて著作権侵害の成否が争われれ、否決された
として、東京地裁平成14年9月5日判決があります。
著作権侵害（複製権・翻案権侵害）の対象
- デッドコピー（完全なコピー）ないしそれに準ずるようなものに限られる
- 画面全体における『共通する表現』と『異なる表現』の割合も影響する
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⎮3-2-3. UI・画面表示『意匠』

※ここに記載してあることは、知っておくとよい知識であり、本格的には法律の専門家
への相談が必要になります。

UI・画面表示は『意匠』に該当することもあります。

意匠法で『画面表示』についても対象として規定されています。

意匠法２条１項 ２項
https://www.jpo.go.jp/system/laws/rule/guideline/design/shinsa_kijun/kaitei/doc
ument/h18_isyou_kijun/setsumeikai01.pdf

アプリ・ソフトにおけるUIは、『意匠』としては認められない傾向が強い。

仮にこの点をクリアしたとしても、登録要件の１つ『新規性』などが欠けているとして、
意匠権として認められない可能性も高いとなっています。

この辺りは、もっと詳細となると専門家への相談しましょう。

https://www.jpo.go.jp/system/laws/rule/guideline/design/shinsa_kijun/kaitei/document/h18_isyou_kijun/setsumeikai01.pdf
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解答

問9 以下の説明について、正しい記述を選択してください。

ア．自社で契約した商用利用可サイトからダウンロードした素材を自社のPR広告に
使用した。

イ．自社で契約した商用利用可サイトからダウンロードした素材をA社の案件で使用
した。

ウ．WEBで検索した写真素材を、自社の広告に使用した。

エ．WEBで検索した写真素材を、B社の広告に使用した。

オ．自社で契約した商用利用可サイトより、人物素材を使用した。

【解答】ア
●A社で使用する場合は、A社でライセンスを取得します。

●WEB検索だけでは、基本的に商用利用可能なのか個人の写真なのか判断がつきま
せん。必ず確認しましょう。

●人物素材には、モデルリリースという契約があり、その内容を確認しないで使用す
ることはやめましょう。
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解答

問10 以下の説明について、どんな問題があったか。またどのような対応が必要か記述し
てください。

【説明】
クライアントからA社のアプリをベンチマークしているので、全く同じに作成してほ
しいと依頼があり、ベンチマークアプリをスクリーンショット、トレースして作成
を行った。

●トレースしての完全コピーはデッドコピーといわれ問題があります。

●ユーザーの行動や目的から考えていないため、プロジェクトにおいての価値を提
供できているかはわかりません。

●デザイナーは法律の専門家ではないですが、クライアントへ模倣やライセンスに
関する知識をお伝えしたり、信頼おける法律の専門家にご相談されるように促すこ
とも時には必要となるかもしれません。（PMがやるべきとか、クライアントがしっ
ておくべきとかそういったことではなく、自分毎として知っておきましょう）

※こちらもいろいろな考え方があります。知識として知っている必要はありますが、
専門家にお任せしましょう。
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PART 4
アプリデザイン基礎知識
デザイナーの役割のうちのひとつ、

アプリケーションUIの部分の基礎知識を説明していきます。



PART 4
ア
プ
リ
デ
ザ
イ
ン
基
礎
知
識

Apps Design Drill ver.1.1 - アプリデザインドリル | 2022 © Classmethod, Inc. | 62

この章の目的

1. 公式ガイドラインを知る

2. 実際に作る上での基礎知識を知る

3. OSに対応したデザインを理解する
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問11 以下の、空欄を埋めなさい。

スマートフォンアプリの開発において、代表的なデザインガイドラインがあります。

iOSは 、Androidは が存在します。① ②
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問12 スマートフォンの解像度について、正しい記述を選択しなさい。

ア．スマートフォンの解像度は1インチの正方形の中にどれだけドットが存在するか
「密度」で表します。

イ．スマートフォンの解像度は、画面上にあるピクセルの数量で表します。
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問13 iOSの素材を書き出す場合の形式を、すべて選択してください。

ア．ai イ．psd ウ．pdf エ．png オ．svg カ．jpg キ．gif
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問14 Andoroid 素材を書き出す場合に必要な倍数を、以下より選択してください。

ア．0.75 倍 イ．1.0 倍 ウ．1.5 倍 エ．2.0 倍 オ．3.0 倍

カ．4.0 倍 キ．5.0 倍 ク．6.0 倍
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問15 Andoroid のバックボタンの挙動を記述してください。
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まずは現状の理解を確認します。

説明を読む前に以下の問題を解いてみましょう。その後説明を読み再度解答してください。

問16 iOSのシェアアイコンを選択してください。

ア． イ． ウ．
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PART 4：アプリデザイン基礎知識

4-1. 最初はOSの違いを理解しましょう
スマートフォンは代表的な2つの OS があります。 Apple 製品の OS である iOS と、そ
の他スマートフォンに搭載されている Android です。

それぞれ、Apple と Google が提供している公式のデザインガイドが存在し、およそ1年
で公式のアップデートが行われます。

小さな更新をされていたりしますので、アプリを制作するときに、確認しながら作成するこ
とを推奨します。

OS デザインガイドライン URL

iOS Human Interface Guidelines https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/

Android Material Design https://material.io/

https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/
https://material.io/
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また、公式がだしているテンプレートがありますので、resourceからダウンロードして活
用することも可能です。

必須ダウンロードはフォントです。

その他、参考になるデザインガイド

OS フォント 内容

iOS San Francisco フォント iOSの標準フォントです。日本語は標準ヒラギノフォントを使用します。
20pt以上ではSF Pro Display、それ以下ではSF Pro Textを使用します。

Android Roboto、
NotoSans

Androidは機種によって様々なフォントが存在するのですが、
基本はRoboto、Noto Sans JP、モトヤマルベリを使用します。

名称 内容

Windowsのデザインガイド https://docs.microsoft.com/ja-jp/windows/apps/design/

IBM Design Language https://www.ibm.com/design/language/

FUJITSU Transformation by 
Design （日本語版）

https://www.fujitsu.com/downloads/JP/
about/businesspolicy/tech/design/article/document/

transformationbydesign-jp.pdf

https://docs.microsoft.com/ja-jp/windows/apps/design/
https://www.ibm.com/design/language/
https://www.fujitsu.com/downloads/JP/about/businesspolicy/tech/design/article/document/transformationbydesign-jp.pdf
https://www.fujitsu.com/downloads/JP/about/businesspolicy/tech/design/article/document/transformationbydesign-jp.pdf
https://www.fujitsu.com/downloads/JP/about/businesspolicy/tech/design/article/document/transformationbydesign-jp.pdf
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4-2. アプリと解像度の理解
⎮4-2-1. 印刷（DTP）の解像度

350dpiは1インチの正方形の中にどれだけドットが存在するのかの「密度」で表します。
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⎮4-2-2. WEBやスマートフォンの解
像度

解像度は密度ではなく『画面上にあ
るピクセルの数量』を表します。

重要なのは【端末ごとにピクセルの
サイズが違う】ものが存在すること
です。ピクセルサイズが違うため、
単位をピクセルで指定すると、高解
像度の端末の場合にサイズが小さく
なってしまいます。

Adobe Illustrator、Sketch、Figma
などのベクターデータを扱えるソフ
トウェアでは、1倍サイズで制作を
行い素材の書き出し時に、 @2xや
@3x を書き出すことが主流です。

Adobe Photoshop などのラスター
データを扱うソフトでは、最大サイ
ズ（2022年現在、iOS:3倍、
Android:4倍）で作成します。
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4-3. プラットホームに応じたデザイン知識
⎮4-3-1. iOS と Android の単位

iOS の単位は「pt」です。

現在 @2x と @3x の端末のみしか存在
しないため、1倍は作成せずに2倍と3倍
の大きさのみを書き出します。

Android の単位は「dp」です。テキス
トには「sp」を使用します。

現在低密度サイズ（ldpi）の端末は存在
しておらず mdpi から xxxhdpi サイズ
です。

解像度 倍率 pt px

@1x 1.0 倍、基準 1pt 1px

@2x 2.0 倍 1pt 2px

@3x 3.0 倍 1pt 3px

解像度 倍率 dp px

低密度（ldpi） 0.75 倍 4dp 3px

中密度（mdpi） 1.0 倍、基準 4dp 4px

高密度（hdpi） 1.5 倍 4dp 6px

超高密度
（xhdpi） 2.0 倍 4dp 8px

超超高密度
（xxhdpi） 3.0 倍 4dp 12px

超超超高密度
（xxxhdpi） 4.0 倍 4dp 16px

画面互換性の概要 （Android公式）
https://developer.android.com/training/multiscreen/screendensities?hl=ja

https://developer.android.com/training/multiscreen/screendensities?hl=ja
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⎮4-3-2. iOSの素材書き出し

a. 単色の場合はSVGかPDF

単色のアプリ内アイコンなどの場合、ク
ラスメソッドではSVGもしくはPDFで書
き出しを行います。書き出し形式は、フ
ロントエンドエンジニアと確認すると間
違いありません。

※ iOS は Xcode12 から SVG 対応し
ています。最新のものであれば、
Android と合わせて SVG で書き出すの
もありです。

※ 複雑な形のアイコンの場合、原因不明
で表示できない場合もありますので、フ
ロントエンドエンジニアと連携し、画像
書き出しで対応する場合もあります。

b. 複数の色を使用している場合はpng形
式

複数の色を使用している場合は、pngで
書き出します。「Assets/ios/同じ素材名
@2x.png」のようなファイル名として作
成することが多いです。

※ なるべく軽い素材にします。
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⎮4-3-3. Androidの素材書き出し

a. 単色の場合はSVGファイル

ソフトウェアによりますが、書き出しの
場合は余計なデータが入るものも存在す
るため

https://jakearchibald.github.io/svgomg/

などでデータ自体を軽くしておくことが
後々のアプリ容量にも関わってきます。

※ 複雑な形のアイコンの場合、原因不明
で表示できない場合もありますので、フ
ロントエンドエンジニアと連携し、画像
書き出しで対応する場合もあります。

b. 複数の色を使用している場合はpng形
式

複数の色を使用している場合は、png画
像の1倍、1.5倍、2倍、3倍、4倍で書き
出します。Android「Assets/android/
フォルダ名/同じ素材名.png」の形で
フォルダ名に「Assets/mdpi/同じファ
イル名.png」をAssetsファイルとして作
成することが多いです。

https://jakearchibald.github.io/svgomg/
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⎮4-3-4. 知識としてのページ遷移の概念（過去と現状）の違い

iOSの場合はシーンを行き来し、
Androidは新たな画面を上に重ねていく
イメージです。

最近のAndroidは、Activity重ねること
が減っていたり、実装においての自由度
が高まってるため、一概に断定はできま
せん。（現状はひとつのFragmentを書
き換えるが主流）

主流が切り替わる変化が早いこともあり、
これが絶対ということはありません。

各ページ間の親子・兄弟関係を意識して
遷移を考え、フロントエンドエンジニア
とコミュニケーションをとることがデザ
イナーにとって大切な軸になります。

ナビゲーションの原則（Android公式）
https://developer.android.com/guide/navigation/navigation-principles?hl=ja

https://developer.android.com/guide/navigation/navigation-principles?hl=ja
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⎮4-3-5. Androidの標準ボタンと戻るボタン

Androidは標準ボタンというものが存在し、
「戻る（バック）ボタン」が存在します。見
た目はAndroid端末ごとに違います。ジェス
チャーナビゲーションで見えないボタンが実
装されていることもあります。

バックボタンはアプリを超えて「ひとつ前の
アクティビティに移動する」ものです。上へ
ボタンは「アプリ階層を上がるため」に使用
します。

デザイナーはバックボタンの挙動と、「戻
る」ボタンや「上へ」ボタンを配置したとき
の戻る画面の挙動を考える必要があります。
（この時、Androidエンジニアと話をすると
よいでしょう。）iOSの場合、標準ボタンが
ないので、ナビゲーションバーに遷移前の画
面へ戻るボタンが存在しています。

●適切な「戻る」ナビゲーションを提供する（Android公式）
https://developer.android.com/guide/navigation/navigation-custom-back?hl=ja

https://developer.android.com/guide/navigation/navigation-custom-back?hl=ja
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⎮4-3-6. 画面を止めるモーダル表示

画面をとめてユーザーに明示的行動を促す
モーダル表示は、iOSの概念で実はAndroid
には存在していません。

Androidではダイアログという概念で実装さ
れます。

画面を止めてユーザーに明示的行動を促すは、
決裁確認など重要な部分でよく使われます。

「ユーザーが重要な情報を受け取り、必要に
応じてそれに基づいて行動できる」ように、
確認、アラートなどユーザーに判断を委ねる
場所で使用します。

●Human Interface Guidelines > Modality
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/app-
architecture/modality/
●Material Design > Dialogs
https://material.io/components/dialogs

https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/app-architecture/modality/
https://material.io/components/dialogs
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⎮4-3-7. ラジオボタン

iOSには、実はラジオボタンの標準UIは存
在しません。

該当するものとして、チェックマークのア
イコンが用意されています。選択肢をタッ
プすると、右側にアイコンが表示されるも
のです。

ラジオ画像を用意することで、表現してい
るアプリも多く存在します。

その場合はアクティブと非アクティブの画
像を用意します。

デザインの意味で考えるのであれば、排他
制御（項目内のどれか一つのみが選択され
ること。Document1を選択すると
Document2は選択されない状態）にはラ
ジオボタンを使用し、複数選択可能な場合
にチェックボックスを使用します。

ユーザーに親切なのは、画像を用意してで
もラジオボタンとチェックボックスを分け
るデザインです。
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⎮4-3-8. チェックボックス

ラジオボタン同様に、iOSの標準UIは存在
しません。

ではどう表現するのかですが、ラジオボタ
ンのUIと同様のUIが、チェックボックスに
該当するUIとして使用されています。

同じく画像を用意することで、表現してい
るアプリも多く存在します。

その場合、アクティブと非アクティブの画
像を用意します。

OSの話ではなく、デザインの意味で考える
のであれば、排他制御（項目内のどれか一
つのみが選択されること。Document1を
選択するとDocument2は選択されない状
態）にはラジオボタンを使用し、複数選択
可能な場合にチェックボックスを使用しま
す。ユーザーに親切なのは、画像を用意し
てでもラジオボタンとチェックボックスを
分けるデザインです。
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⎮4-3-9. アクションシートとダイアログ

ユーザーへ、明瞭な行動を選択させる場
合に使用する標準UIをiOSはアクション
シートといい、アクションとキャンセル
ボタンがセットになっています。

画面下部に補助的なメニューをモーダル
表示するものです。 メニューの項目をど
れかを選択する（タップする）するか操
作をキャンセルすることで、シートを閉
じることが可能です。

Androidの場合、明確な行動を選択させ
る場合には、ダイアログを使用します。
同じユーザー行動を促すことが可能なUI
選定を意識することが大切です。

※ダイアログは例を示しているだけで、
複数選択のチェックボタンがあったり、
ラジオボタンもない項目表示だけのもの
も存在ます。
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⎮4-3-10. リスト

iOS のリストビューには右端に矢印アイコ
ンが表示されますが、Android のリスト
ビューには基本的に矢印がつきません。ま
た、細かいですが iOS はインデントのよう
に線の左端に余白があるのですが、
Android は端まで線が通ります。

iOS と Android を同じ UI にするというク
ライアントからのオーダーがあり、iOS に
寄せてあるアプリは多く存在しています。

ターゲットが押せる感がわからないという
レビューがあるという理由から矢印をつけ
る場合もあります。

実際の「押せる感」問題は、実在のター
ゲットになり得るユーザーに触ってもらい
確認してみないことには検証はできません。
別の理由がある可能性もあります。

クライアントやUXデザイナーに協力いただ
き、実際の調査が可能かを提案できるなら
ば視野に入れておきましょう。
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⎮4-3-11. オプションメニュー

Androidでオプションメニューには、現
在のアクティビティコンテキストに関連
するアクションとその他のオプションを
配置します。

iOSの標準コンポーネントには存在しな
いため、アクションシートやActivity 
Viewなどで代替される場合もあります。

デザインを行う上では、ガイドラインや、
違いを認識した上で、ユーザーにとって
何が最適なのか（迷わずに使えるのか）
を選定していく作業がデザインの大切な
作業です。
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解答

問11 以下の、空欄を埋めなさい。

スマートフォンアプリの開発において、代表的なデザインガイドラインがあります。

iOSは 、Androidは が存在します。

【解答】
① Human Interface Guidelines ② Material Design 

① ②
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解答

問12 スマートフォンの解像度について、正しい記述を選択しなさい。

ア．スマートフォンの解像度は1インチの正方形の中にどれだけドットが存在するか
「密度」で表します。

イ．スマートフォンの解像度は、画面上にあるピクセルの数量で表します。

【解答】イ
●密度で表示するのは、印刷の解像度です。
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解答

問13 iOSの素材を書き出す場合の形式を、すべて選択してください。

ア．ai イ．psd ウ．pdf エ．png オ．svg カ．jpg

キ．Gif ク． JSON ケ． webp

【解答】ウ、エ、オ、カ、キ、ク
ア・イ： Adobeのファイル形式

ク：Lottieアニメーションなどを作成したときに使用することもあります。

ケ：Googleの画像フォーマット。
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解答

問14 Andoroid 素材を書き出す場合に必要な倍数を、以下より選択してください。

ア．0.75 倍 イ．1.0 倍 ウ．1.5 倍 エ．2.0 倍 オ．3.0 倍

カ．4.0 倍 キ．5.0 倍 ク．6.0 倍

【解答】イ、ウ、エ、オ、カ
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解答

問15 Andoroid のバックボタンの挙動を記述してください。

「戻る（バック）ボタン」はアプリを超えて「ひとつ前のアクティビティに移動する」もの
です。
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解答

問16 iOSのシェアアイコンを選択してください。

ア． イ． ウ．

【解答】イ、ウ
●アはAndroidのシェアです。近年は、Youtubeなどの広がりにより共有の認識が
広がっています。共有認識は時代ともに変化しますので、キャッチアップしていき
ましょう。
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Appendix
付録
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Appendix

おすすめ書籍

アシスタントデザイナーの方に、おすすめ書籍を追記したほうがよいというフィードバック
をいただいたので記載します。

• 基本はかんたん配
色のルール デザ
イン ビギナー シ
リーズ

• オブジェクト指向
UIデザイン──
使いやすいソフト
ウェアの原理

• エモーショナルデ
ザインの実践 ―
感性とものをつな
ぐプロダクトデザ
インの考えかた

• センスは知識から
はじまる
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Appendix

おすすめ書籍

アシスタントデザイナーの方に、おすすめ書籍を追記したほうがよいというフィードバック
をいただいたので記載します。

• ファスト&スロー
あなたの意思はど
のように決まる
か?

• 観察力の鍛え方
一流のクリエイ
ターは世界をどう
見ているのか

• 融けるデザイン
ハード×ソフト×
ネット時代の新た
な設計論

• 考えなしの行動?
（左の解説本の原
書です）
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Appendix アシスタントデザイナーの方に、おすすめ書籍を追記したほうがよいというフィードバック
をいただいたので記載します。

デザインの具体的なやり方などが書かれた本については、あまりご紹介していません。初心
者の方は、WEBサービスなどを利用されるとよいでしょう。

• Daily UI

• Collect UI

• Cocoda Training

おすすめ書籍

• クリエイティブ・
マインドセット
想像力・好奇心・
勇気が目覚める驚
異の思考法

• 予想どおりに不合
理: 行動経済学が
明かす「あなたが
それを選ぶわけ」

https://www.dailyui.co/
https://collectui.com/
https://training.cocoda.design/
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おわりに

このドリルは、未完成です。

まだ記載できてないことも多くあり、弊社クラスメソッドのデザイン組織がつくら
れていく中で変わっていくものもあります。「ver.1.0」とバージョンをつけたのは、
はじまりと更新する意志の表明です。

今これを読んでいる方が、更新をする未来もあるでしょう。

基礎の話ばかり書きましたが、弊社の経営理念「オープンな発想と高い技術力によ
り、すべての人々の創造活動に貢献し続ける。」の通りに、デザイナーのオープン
な発想を止めるものではありません。むしろ、基礎を知った上での「発想」は求め
られると思います。

その上で、自分のなかでの「基礎、デザイン信念」といった骨格を完成させていく
手助けの一歩として使用していただければ幸いです。
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感謝

今回のドリル作成に際し、株式会社ベイジの「WEBデザインドリル」を参考とさせ
ていただきました。弊社CDOでもある枌谷より資料提供いただいたのですが、大変
ありがたかったです。

壁打ちに協力いただいたモバイル事業部PdM、友人デザイナーのみなさま。

内容についてのレビューに付き合ってくださったモバイル事業部エンジニアの皆様。
LGTMをありがとう。

すてきなイラストを書いてくださった弊社デザイナーさま。

他に仕事がある中、確認いただいた弊社デザイナーのみなさま。

心より感謝申し上げます。

2022/01/31

クラスメソッド株式会社 デザイナー 田中由希子
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変更履歴

• 2022/02/09 ver1.1 軽微な文字修正を行いました。

• 2022/01/31 ver1.0
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