
デザインプリンシプルの
つくりかた

magi / 伊原 ⼒也
2024年6⽉1⽇



2

magi / 伊原 力也 

2017年10月入社。デザイナー、

PdM、リサーチチーム、デザインシ

ステムチームを経て、現在はデザイ

ン原則を担当。自称「アクセシビリ

ティで一発当て太郎」。 

デザインマネージャー



　

今⽇のテーマ

デザインの⽅向性を変化させていくための
デザインプリンシプル（原則）のつくりかた、
および浸透‧活⽤のための試⾏錯誤についてお話します。
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デザインプリンシプルとは何か？

3〜10個程度の項⽬が書かれた、デザインの意思決定に⽤いる「原則」
● デザインの⼀貫性を保つ
● 意思決定のスピードが上がる
● チームがデザインの意図を理解しやすくなる
● チームが共通の⽬標に向かうための指針になる



　

プリンシプルとプリンシパル

● プリンシプル：原則、規律、法律
● プリンシパル：校⻑、最も重要な〜

“Principle” vs. “Principal”—What’s the Difference?

https://www.grammarly.com/blog/principle-principal/


　

質問

● あなたの会社にデザイン原則はありますか？
● ある場合、どんな項⽬がありますか？
● まだない場合、どんな項⽬があるとよさそうですか？
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よいデザインプリンシプルとは？



　

よいデザインプリンシプルとは？

● デザインの意思決定に使える
● デザインの⼀貫性を保つことに寄与している
● 意思決定のスピードが上がっている
● デザインの意図が理解しやすくなっている
● チームが共通の⽬標に向かうための指針になっている



　

よくないデザインプリンシプルとは？

● デザインの意思決定に使えない
● デザインの⼀貫性を保つことに寄与していない
● 意思決定のスピードが上がっていない
● デザインの意図が理解しやすくなっていない
● チームが共通の⽬標に向かうための指針になっていない



Design Principles

https://principles.design/




　

これらはデザインの「⼀般原則」ではないか？

● ユーザー
● エクスペリエンス
● ⼀貫性
● シンプル
● 明確

● アクセシブル
● エンゲージング
● フィードバック
● レスポンシブ
● 機能的



　

⼀般原則的な項⽬が必要なケースもある

● ⼀般原則は「価値基準」「⾏動指針」としての意味はある
● チームが共通の⽬標に向かうための、基礎としての⽬線合わせ
● では、freeeの場合は？



カルチャー｜採⽤情報｜フリー株式会社

https://jobs.freee.co.jp/about-us/culture/


Brand Core - Brand - freee brand site

https://brand.freee.co.jp/brand/brandcore/


Design Philosophy - freee brand site

https://brand.freee.co.jp/designphilosophy/


　

freeeの場合は？

● すでに「マジ価値」の価値基準と、それに基づく⾏動指針がある

● ブランドを規定するブランドコアやデザインフィロソフィーも定義済み

● それを再度⾔い換えたデザイン原則を作るのは無意味（むしろ問題）

● 必要なのは、プロダクトデザインの取捨選択や意思決定に使える原則



#freee技術の⽇

freee プロダクトデザインプリンシプル（抜粋）



　

freee プロダクトデザインプリンシプル（抜粋）

● 2. 業務のまとまりごとに処理画⾯を分け、主作業に必要な機能に絞る

● 6. 説明は、決定的な誤操作が起きうる箇所だけ設ける

● 7. 反復操作時の時間や⽬的達成度を優先する



　

2. 業務のまとまりごとに処理画⾯を分け、主作業に必要な機能に絞る

業務で扱う情報に準じて、ひとつの処理画⾯として分割する。
画⾯の要素はメイン作業に必要なものに絞り、不要なものは除き、
使⽤頻度の低いものは隠す。これにより、⾏うタスクが明確になる。



　

6. 説明は、決定的な誤操作が起きうる箇所だけ設ける

業務処理のUI上では、説明は決定的な誤操作に繋がるものに絞り、
⾃⼰説明的なテキストは載せない。業務上必須の情報のみに画⾯領域を
使うことにより⼀覧性を上げ、認知速度を⾼め、作業ノイズを減らす。



　

7. 反復操作時の時間や⽬的達成度を優先する

業務としてデータを反復処理する際の作業時間、および⽬的達成度を
優先する。初⾒での理解度や、⼿順通り進む確実さよりも、学習し
中級者になったときの処理速度や⼊⼒‧確認‧修正の合理性を優先する。



#freee技術の⽇

デザインプリンシプル出現に⾄るまで



vibes Storybook

https://vibes.freee.co.jp/?path=/docs/doc-readme--docs


　

デザインプリンシプル出現前の時代

● よくあるデザインシステムの検討プロセス
○ 原則→ガイドライン→コンポーネント

● いっぽうfreeeは、現場で必要な道具をいきなり作った
○ まず、UIコンポーネント集（vibes）が出現
○ 次に、詳細レベルのガイドライン（Groove）が出現

■ デバイス/動作環境、レイアウト、ナビゲーション、画⾯パターン、インタラクション、
コンポーネント、プロモーション/告知、ライティング、スタイル、UI品質チェック基準…

● コンポーネントレベルでの⼀貫性は担保できた。
⼀⽅、より上位にあたる「設計原則」は不在状態だった



UIコンポーネント

詳細ガイドライン

ミッション

ビジョン

ブランドコア

デザインフィロソフィー

価値基準

⾏動指針

求められる
「設計原則」



　

freeeの進化 → プロダクトデザインの⽅向性も変化
11年前 現在

プロダクト数 1 20以上

事業所規模 ⼩規模 ⼩規模 〜 ⼤規模

利⽤者 経営者、経理担当 経営者‧財務‧経理‧労務‧法務‧営業事務‧
情シス‧部⾨⻑‧従業員‧⼠業など

リテラシ 初級 初級‧中級‧上級

業務と情報量 シンプル＆少なめ シンプル＆少なめ 〜 複雑＆⼤量

提供価値 始めやすい‧簡単‧おまかせ 業務横断で全体最適化

業務アプリ経験 新規に使い始める 新規 〜 既存アプリから乗り換え

Webアプリの表現 Webページ＋フォーム ネイティブGUIのWeb化

UIの⽅向性 ⼿厚い説明、ステップ式 「半⾃動処理→⼈の確認」の反復速度を重視



　

freeeの進化 →「新しい⽅向に揃える」の難易度が上昇

● プロダクト数20以上、それらを複数利⽤して
「統合型経営プラットフォーム」とする構想

● 歴史ある製品と新しい製品が混在、M&Aプロダクトも参⼊

● デザイナー50⼈以上、エンジニア500⼈以上

● SaaSの場合、既存画⾯や機能に追加を⾏う開発が多い。
そのため既存踏襲になりやすく、現場での⽅向性変更が難しい

● デザインの⽅向性を変化させるための設計原則が必要になった



#freee技術の⽇

デザインプリンシプルのつくりかた



　

デザインプリンシプルのつくりかた（freeeプロダクト編）

1. ⽬指したいプロダクトを複数選択する

2. ベンチマークプロダクト群の特徴を抽出する

3. ベンチマークプロダクト群の設計者に意図を聞く

4. 特徴をマージし原則の項⽬として記述する

5. 現プロダクトとの差分を Do / Don't 事例として記載

6. 発⽣が⾒込まれるトレードオフへの対処⽅法を記載

7. 位置づけの整理、実施背景の記述



　

1. ⽬指したいプロダクトを複数選択する

● freeeには多数のプロダクトがある。その中には、
すでに「こういう姿にしていきたい」と⾔えるものが存在した
○ 製品A：新規プロダクト。新たな柱になることを期待され、

既存のしがらみを捨て、ゼロベースで設計された
○ 製品B：コア機能の画⾯をリファインしたもの。

中級者〜上級者に向けて反復処理の効率アップを⽬指した
○ 製品C：M&Aプロダクト。⼀定規模以上での業務処理に特化し、

反復処理の速度を追求したデザイン

● 加えて、押さえとして海外の同分野の製品もピックアップ
● これらをベンチマークプロダクト群と設定した



　

2. ベンチマークプロダクト群の特徴を抽出する

● ベンチマークプロダクトの代表的な画⾯
（⼀覧、詳細、設定、編集、ダイアログ、
エラー、empty UIなど）を集める

● チームで分担して「デザイン上の特徴」を抽出

● 1⼈1製品を担当し、他との重複を気にせず、
「これ以上はすぐには思いつかない」
と感じるところまでひたすら書き出す



　

3. ベンチマークプロダクト群の設計者に意図を聞く

● ベンチマークプロダクトのデザイナーそれぞれに、
「なぜこの設計になったのか？」をヒアリング

● 得られた発話は、抽出済みの特徴から推定できる意図と⼀致
○ 「上級者が必要とする⼀覧性を実現」
○ 「過度に初⼼者向けにせず、エキスパートにも使いやすく」
○ 「その⼀覧性は反復処理をするなら誰にとっても有効では」
○ 「ユーザーが情報をよりたくさん確認できるように」
○ 「これまで業務システムを使っていた⼈の違和感を減らす」
○ 「業務システム利⽤経験者になじみやすい表記や⾔葉選び」



　

4. 特徴をマージし原則の項⽬として記述する

● 複数⼈で抽出した特徴をオープンカードソート

● まとまったグループに対してラベルをつける

● そのラベルをもとに原則＋解説⽂として記述



　

5. 現プロダクトとの差分を Do / Don't 事例として記載

● 原則の項⽬ごとに、ベンチマークプロダクトとの差分を解説し、
Do / Don't 事例として記載

● 現状UIに対する指摘になってしまうが、原則の理解には
具体例が必要であり、変化を促すためにも記載が必要と判断した



　

6. 発⽣が⾒込まれるトレードオフへの対処⽅法を記載

● 例えば「説明は、決定的な誤操作が起きうる箇所だけ設ける」を
実施すると、UI上での説明が減る。しかし使い始めのユーザーや、
業務リテラシーが⾼くないユーザーが理解できるための説明は必要

● そうした説明を、UI上とは別の部分でどう担保するかの⽅針を記載



　

7. 位置づけの整理、実施背景の記載

● デザインプリンシプルの位置付けや適⽤対象を整理して記載
● そもそもなぜこの原則が必要なのかの背景を記載
● これらを資料冒頭に置き、プロダクトデザインプリンシプルの

初版が完成した
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浸透‧活⽤のための試⾏錯誤



　

浸透のための活動

● 経営陣からのコメント動画つき説明会

● 経営陣とのプリンシプルレビュー会

● 質疑応答チャンネル、Slack絵⽂字、相談サロン

● プリンシプル⼤喜利会

● ガイドラインおよびデザインシステムとの接続



　

経営陣からのコメント動画つき説明会

● 経営陣から動画でコメントをもらい、会社全体で取り組むことを宣⾔

● PdM/デザイナー向けに1時間の説明会を4回実施



　

経営陣とのプリンシプルレビュー会

● 経営陣とともに、新規施策やリニューアル案のデザインを
プリンシプル視点でレビュー＆フィードバックする会を定期設定

● プロダクト責任者と施策担当者が同席し、施策背景、想定業務タイプ、
利⽤者の想定を解説

● プリンシプルのどの原則をどう適⽤したかを交えてデザイン案を解説

● 基本的には⽬線合わせの会だが、逸脱が⼤きい場合は案の再検討も



　

質疑応答チャンネル、Slack絵⽂字、相談サロン

● #ask-design_principles でカジュアル相談を受け付け

● いつの間にか増えていくSlack絵⽂字たち

● 毎週30分の相談サロンも開催



　

プリンシプル⼤喜利会

● 個別プロダクトチームのPdM‧デザイナー‧エンジニア‧ビジネス職
が集い、⾃チームのプロダクトをプリンシプルに照らすとどうか？
をカジュアルに議論する会

○ 「ここはプリンシプルってる気がする！」

○ 「ここはプリンシプルから遠い、こんなふうに直せるのでは？」

○ 「ここは解釈が難しい、レフェリーどう思いますか？」



　

既存ガイドラインおよびUIコンポーネントとの接続

● 原則と規範と実現⽅法は
垂直統合されているべき

● プリンシプルと
既存ガイドラインと
UIコンポーネントとの
関連性を明⽰し、
相互参照を可能にした



#freee技術の⽇

現れ始めた効果



　

導⼊半年で、現れ始めた効果

● PdMやデザイナーの多くが設計検討時にプリンシプルを参照している

● エンジニアとプリンシプルの読み合わせを⾏ったチームも複数出現、
エンジニアからも『プリンシプルに沿うなら』という提案が出始めた

● ⽂⾔変更やマージン調整レベルの対応は、既にリリースが開始

● ⼤きめのリニューアル案件も今後リリースされていく予定。
告知時点ではユーザーからも好印象



　

取引‧⼝座振替の登録‧編集画⾯
リニューアルのご案内

Ver.2(2024.5.10改定)
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Before

After

※画⾯は開発中のイメージです。内容は今後変更となる可能性があります。

● 従来は取引‧⼝座振替の⼀覧画⾯で各⾏をクリックすると、その場で⾏が開いて詳細が表⽰される仕様でした
○ ⾏と⾏の間で画⾯が展開されるため、別取引との境界が分かりづらく、⾒たい情報が探しづらくなっていました

● 新画⾯では取引‧⼝座振替の⼀覧画⾯で各⾏をクリックすると、画⾯全体に詳細が展開される仕様になります
○ 該当する取引の情報だけが⼀画⾯に網羅的に表⽰されるため、⾒たい情報がすぐに⾒つかります

１．⼀覧クリック時の詳細の表⽰⽅法を変更

①クリックすると画⾯
全体に詳細を展開

②「✕」をクリックすると詳細が閉じる取引の⼀覧画⾯

この隙間で展開され、下の取引の⾏との境界がわかりづらかった

⼀画⾯に情報が集約され、確認したい情報が⾒つかりやすくなります



51※画⾯は開発中のイメージです。内容は今後変更となる可能性があります。

２．関連情報を確認しながら⼊⼒‧修正しやすいデザインに

新しい画⾯では、

左側に⼊⼒欄を
右側に添付ファイル、申請、請求書、仕訳
プレビュー、コメントなどの関連情報を
設置しました。

これにより、関連する情報を確認しながら
⼊⼒や修正がしやすくなります。

また、画⾯の上部にはサマリ情報を表⽰
し、取引の内容を素早く確認することもで
きます。 ⼊⼒‧修正をするエリア 関連情報を参照するエリア

サマリ情報
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関連情報エリアの上部のタブから、表⽰するコンテンツを切り替えることができます。
添付ファイル‧申請‧請求書などが1件でも紐づいている場合は、「書類‧申請」タブを優先的に表⽰します。

３．関連情報の表⽰コンテンツは切替可能

※ユーザー設定で「仕訳プレビューOFF」としていた⽅も、今後は仕訳プレビューが表⽰されるようになります。
（ただしその設定の場合、書類‧申請が紐づいていない場合でも書類‧申請タブを優先的に表⽰します）

※画⾯は開発中のイメージです。内容は今後変更となる可能性があります。
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４．関連情報を⾮表⽰にして、⼊⼒欄を広く使うことも可能
関連情報エリアは⾮表⽰にすることもできます。
これにより、⻑い備考を⼊⼒したい時などに⼊⼒欄を広く使うことができます。

⼊⼒するエリアを拡⼤可能

関連情報の
表⽰ON/OFFボタン

※画⾯は開発中のイメージです。内容は今後変更となる可能性があります。
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取引と⼝座振替の⼿動登録画⾯が1つになります。
登録する際に「区分」を切り替えることで、収⼊‧⽀出‧資⾦移動を全て登録できます。
また、簡易‧詳細のフォームも統合し、その場でモードを切り替えることができます。

５．取引（収⽀）と⼝座振替の⼿動登録画⾯を統合

収⼊‧⽀出‧⼝座振替(資⾦移動)
をその場で切り替えて登録可能

「詳細情報を登録」に
チェックを⼊れると

詳細項⽬が表⽰

※画⾯は開発中のイメージです。内容は今後変更となる可能性があります。



　

今後の取り組み

● 全プロダクトの⼤多数の画⾯を対象とした、
プリンシプルの実現⼿段である
「パターンレベルのデザインシステム」への移⾏

● プリンシプル反映後のユーザーの利⽤状況をトラックし、
マジ価値に近づくためのトライアル＆エラーを継続



マルチプロダクトの価値と開発をスケールさせる、パターンレベルのデザインシステム

https://speakerdeck.com/fkady/marutipurodakutonojia-zhi-tokai-fa-wosukerusaseru-patanreberunodezainsisutemu



