


ディレクター･デザイナーのための 

プロトタイプ制作とストーリー設計
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Gunosy  

初期のUIからアプリver2.0までのUIを担当



MEMOPATCH 
というブログもやっています



社員全員をシリコンバレーに連れていく変な会社です。



本日は 

サービスのプロトタイピングと 

ストーリー設計の 

2つの話をします



日に日に高まるプロトタイピングの重要性



なぜプロトタイプを作るのか？
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プロトタイプを作る目的
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今までのアプリ制作フローの問題点



今までのアプリ制作の問題点
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エンジニアがいないと 
動くプロトタイプが作れなかった
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･　動くことを想像せずに設計･デザイン 
･　動くモノになってから使いづらさに気付く 
･　エンジニアに意図が伝わらない
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動くイメージをできずにデザインをするので 
何度も手戻りが発生し、ユーザーテストの時間が 
削られ、劣悪な出来のアプリがマーケットに。

�Ã�Ÿ�è�«�»�”
�	�'�h�K
ƒ�-	� �




�Ã�²� �Æ�” �¤�ï�´�Ç�ž

プロトタイプ プロトタイプ

ユーザー 
テスト

ユーザー 
テスト

プロトタイプ

各フェーズでプロトタイプを作成して、 
ユーザーテストを重ねればクオリティは上がる
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エンジニアに頼らずにすばやく動くモックを 
作れるようになれば、もっと設計の精度や 
デザインの精度を上げることができる。



非エンジニアでコードが書けない 
ディレクターやデザイナーには 
Xcodeでプロトタイプを作るのは 
ハードルが高い!



グッドパッチで 
主に使われている 

プロトタイピングツール



POP



Flinto



Invision



Prott



DEMO



プロジェクトのフェーズごとに 

作るプロトタイプは変わる



サービス設計フェーズ

ペーパープロトタイピング
MVP（Minimum Viable Product)
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要件定義フェーズ

ワイヤーフレームモック
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ビジュアルデザインフェーズ

デザインプロトタイプ
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ここまでのフェーズは 

Prott･Flinto･Invision 

などのツールを使えば十分伝わる
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一番大きな壁 

インタラクションプロトタイプ



インタラクションプロトタイプ 

になるとツールのハードルが 

一気に上がる



そんなツールを一応紹介



Framer.js



Hype



Origami



グッドパッチのデザイナーは 

エンジニアにどう伝えているのか



After Effectsで映像を作成



Flashでアニメーションを作る



アプリのアニメーション 

パターンがクリップされてる

CAPPTIVATE.co

http://CAPPTIVATE.co


あとはひたすらコミュニケーション！

ここをギュイン	


として	



もっとヌルヌルに



単純な遷移ではない 

インタラクションデザインのスキルが 

UIデザイナーに求められている



プロトタイプ作成の上で 

最も重要なユーザーストーリー設計



全体のユーザーストーリーを考えてから 
プロトタイピング

!サービス全体の 

ユーザーストーリー
プロトタイピング



カスタマージャーニーマップ

結構ハードルが高い



ラフマップから作ろう



ターゲットユーザー像

ユーザーの行動

ユーザーに提供するベネフィット

感情マッピング



ストーリーは一回考えて終わりではない

!

ストーリー
プロト 

タイプ

!
ストーリー 
見なおし

再プロト 

タイプ

ユーザーヒアリング



全体のストーリー

段階的ストーリー 段階的ストーリー 段階的ストーリー

全体から段階的ストーリーに落としこむ
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ユーザーオンボーディング

最近、注目されてきている



ユーザーが最初にサービスに訪れた時に 

いかにそのサービスの最初の体験をさせ 

ユーザーを優良顧客にしていくかのプロセス



色んなサービスのOnboardingが紹介されてる

http://www.useronboard.com/



いろいろなサービスのOnboardingが紹介されてる

http://uxarchive.com/tasks/onboarding



事例







ストーリーを考えながら 

デザインをするには 

常に全体を俯瞰して 

サービスを見る癖をつける



グッドパッチのUIデザイナーは全体を俯瞰して 
デザインをするために特にモバイルアプリなどは 

PhotoshopではなくSketchを使用



まとめ



大前提 

プロトタイプは万能ではない



プロトタイプを作ることが目的になっては 

本末転倒



プロトタイプを作っては壊す中で 

サービスのクオリティは上がっていく



なので 

｢作っては壊す｣を多くやるためには、 

考える時間を多く取らずに 

なるべく早く、動くプロトを作る



Prottベータテスト3月末スタート



Prottよろしくお願いします♡



Thank you!


