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自己紹介
• ソフトウエアのビジュアルデザイン担当
• ブリリアントサービスの「ウキウキView」/ 
GClue「Blocco」/ レベリオ・テクノロジーズ「オクトバ」と
いったアプリのデザインまわりを担当（全部Android）

• Androidむけ物販アプリ「DropCart」発売中
• Androidむけ日本語IME「Simeji4」はいつのまにか
25万以上DLになりました。ありがとうございます
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アジェンダ
ビジュアルデザインの役割を知る

2Dデザインの基本的なセオリーを知る

セオリーの使いどころを知る
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ウェブサイトは何次元デザイン？
2D？
点／線／面 > 平面

3D？
面／奥行／高さ > 空間

4D？
面／空間／時間 > モーション
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4D

2D

3D
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ウェブサイトは何次元デザイン？
2D？
点／線／面 > 平面
3D？
面／奥行／高さ > 空間
4D？
面／空間／時間 > モーション

!多次元です
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ウェブサイトは何次元デザイン？

2D
点／線／面 > 平面
!今回主に取り上げる次元
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次元もさることながら

ウェブの種類もいろいろ
キャンペーン／プロモーション
Flash,movie or handbill as HTML

企業情報
Hyper text system

Eコマース
Web App / form

Webサービス
Web app
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ウェブの種類もいろいろ 

それぞれ必要な外見の違いはあるが、
共通の要件は

「情報を伝わりやすく整えること」
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ビジュアルデザインの役割

“人間に情報を伝わりやすくする”
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具体的なテクニックに先立って
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2Dデザインの
基本的セオリーの確認

優位性／ヒエラルキーの法則

コントラストの法則

リズムの法則

構造の法則
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優位性／ヒエラルキーの法則
素材の大きさで示す

素材の数によって変化する
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優位性／ヒエラルキーの法則
素材の大きさで示す
大きいほど優位に見える／目立つ

素材の数によって変化する
大きい素材が増えると優位性があいまいに
なってくる。数を絞る必要がある
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コントラストの法則
大小／明暗／遠近 に関係する

鑑賞者に"近い"という感覚が優位性の高さに
つながる
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コントラストの法則
大小／明暗／遠近 に関係する
大きいもの、背景色よりも暗い（明るい）も
のが近くに見える

鑑賞者に"近い"という感覚が優位性の高さに
つながる
逆に背景とのコントラストが低い色合いのも
のは遠く、優位性が低く見える
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リズムの法則
目安となる数値を決める

目安を繰り返し使う
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2 2 211 2 11
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リズムの法則
目安となる値を決める
余白をの値、配置した素材の最小の幅サイズを値
とする、など

目安を繰り返し使う
他の素材のサイズを最小の幅サイズの倍にする、
あるいは配置場所をそのサイズだけずらす、など
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構造の法則
モジュールを決める

モジュールをユニットとして使う
（グリッドシステム）
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構造の法則
モジュールを決める
グリッドのカラムサイズを決める、など

モジュールをユニットとして使う
（グリッドシステム）
グリッドシステムにのっとったサイズや位置
の決定
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こうした基本テクニックを知っておくと
目的にそった表現を考えるのが楽になる
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人間に情報を伝わりやすくする

みやすくする

使いやすくする

わかりやすくする
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みやすい
必要な情報がみつけやすい 

重要な情報が目につきやすい

よみやすい 
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必要な情報がみつけやすい 

-余白による強調

-ジャンプ率

（コントラストの法則）

みやすい
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余白による強調
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余白による強調
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余白あり 余白なし

余白による強調
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ジャンプ率
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ジャンプ率
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大／中／小　コントラスト有り 大／中／小　コントラストなし

ジャンプ率



(c) rin yano 2010

必要な情報がみつけやすい 

-余白による強調
周囲の余白を多く取った文字要素は目立つ

-ジャンプ率
大、中、小の大きさのコントラストを強く感じる
文字や素材のサイズ設定はメリハリがあってよく
目立つ

みやすい
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重要な情報が目につきやすい　

-サイズによる強調

-白ヌキ文字

（ヒエラルキーの法則）

みやすい
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サイズによる強調

白ヌキ文字
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サイズによる強調

白ヌキ文字
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重要な情報が目につきやすい　

-サイズによる強調
目立たせたい情報のサイズをピンポイントで
大きくする

-白ヌキ文字
文字色でなく背景色を強くして面で目立つ

みやすい
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よみやすい  

-色によるグループ化

-コントラストの活用

（コントラストの法則）

みやすい
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色によるグループ化
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色によるグループ化
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コントラストの活用
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コントラストの活用
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よみやすい  

-色によるグループ化
位置の近い素材を似た（同じ）色にして面を
作り視線を集める

-コントラストの活用
背景色と前景色に明るさの差が大きい色使い
をする

みやすい
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使いやすい

疲れない 

短時間で使える
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疲れない

-整列

-表現の統一

（リズムの法則）

使いやすい
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整列
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整列
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表現の統一
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表現の統一
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疲れない
-整列
余白のサイズを揃える
文字の行頭を揃える

-表現の統一
幅サイズに統一感を持たせる

使いやすい
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短時間で使える　

-移動範囲の制限

（例外その１：フィッツの法則/対象
物を特定する予測時間）

使いやすい
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移動範囲の制限
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移動範囲の制限
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短時間で使える　

-移動範囲の制限
操作の範囲は最小限に、クリックするター
ゲットのサイズは大きく

使いやすい
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わかりやすい

法則性を感じる

文字に頼らない 
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法則性を感じる 

-グリッドレイアウト

-サイズの規格化

（構造の法則）!余計なことを考えさせないということ

わかりやすい
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サイズの規格化
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サイズの規格化
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法則性を感じる 

-グリッドレイアウト
-サイズの規格化
同じ縦横比率の画像を繰り返し使うとレ
イアウトが整いノイズを感じなくなる

わかりやすい
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文字に頼らない　

-アイコン

-イメージの活用

（例外その２：脳のしくみの問題）

わかりやすい
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アイコン
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イメージの活用
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イメージの活用
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文字に頼らない　

-アイコン

-イメージの活用
文字は理解が必要だがイメージは知覚、感覚で
処理できる。より直感的に操作可能な画面に

わかりやすい
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まとめ
強調と整列の法則はいつも意識しよう

最終的には自分の感覚をたよりに「見づら
さ、読みにくさ」を汲みとろう

読みやすいサイトはそれなりにかっこよくな
るもの、と考えよう
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THANK YOU!
矢野りん / デザイナー

rinyano@gmail.com
twitter ID @yanorin

mailto:rinyano@gmail.com
mailto:rinyano@gmail.com

