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åサンプルファイルについて
本書で解説しているサンプルのデータおよび第 6 章で作成するサンプルサイトのデータは、本書の
連動ウェブサイト（http://rwd-book.info）よりダウンロードいただけます。

・ソースコードについて
本書のサンプルファイルに使用されている HTML、CSS、JavaScript などのソースコードは、オープン
ソースソフトウェアまたはそれらのコードを改変して作成されたものです。ご使用の際は、必ずオリ
ジナルのライセンス・著作権をご確認いただいたうえ、ご自身の責任と判断によってご利用ください。

・イメージファイルについて
本書のサンプルファイルに含まれているイメージファイルは、クリエイティブ・コモンズでライセン
スされたものを使用しています。使用される場合は、各イメージに記載されたクレジットのオリジナ
ルのライセンスをご確認のうえご使用ください。

なお、サンプルファイルの使用により発生した、いかなる損害についても、著者およびソシム株式会
社は一切の責任を負いかねますのでご了承ください。

免責事項
◉ 本書記載の情報は、特別な明記がない場合 2012 年 11 月現在の情報を掲載しています。ご利用時には、変更されて
いる場合もあります。また、紹介しているソフトウェアやフレームワークなどは、バージョンアップされる場合があり、
本書の説明とは異なる場合があります。

◉ 本書の出版にあたっては、できる限り調査と検証をして正確な記述に努めましたが、環境の違いなどによって記述と
は異なる動作となる可能性があります。本書はすべての正しい動作を保証するものではありません。また、本書の内容に
基づく運用結果について、著者およびソシム株式会社は一切の責任を負いかねますのでご了承ください。

◉ 本書に記載されている会社名、商品名、製品名などは一般に関係各社の商標または登録商標です。本文中では、™、®
などのマークは省略しています。

本書の連動ウェブサイト
http://rwd-book.info
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はじめに

レスポンシブ Web デザインは、これからのウェブ制作を支える重要な制作手法の一つです。基本理
念を理解して活用すれば、ユーザにも制作者にも多くのメリットをもたらす可能性があります。

本書の目的は、レスポンシブ Web デザインの理念、基本的な制作手法、必要とされるワークフロー
の考え方から制作の実践を通して、レスポンシブ Web デザインの可能性を感じてもらうことです。
筆者がレスポンシブ Web デザインでサイトを制作し 1 年ほど運営してきた経験から、共有できるこ
とを整理し、基礎から具体的なノウハウまでを丁寧に解説しました。

レスポンシブ Web デザインには、まだ解決するべき課題が残っています。また、これが唯一あるべ
き制作の方法だとは思いません。しかし、この手法が持つ可能性、また、それがもたらす制作に対す
る考え方の変化が、これからのウェブ制作に多大な影響を及ぼすことは間違いありません。ウェブ関
連の技術だけでなく、手法自体が着実に進歩しています。多くの課題は遅かれ早かれ解決されるで
しょう。

モバイル・インターネット環境が整備されスマホやタブレットなどのスマートデバイスが急速に普及
したことで、その中身を構成するウェブが進化を求められています。いまウェブは変化の時代にあ
り、その変化ゆえに、これからのウェブはいっそう面白くなると感じています。そして、ウェブを楽
しくする要因と言えるのが、レスポンシブ Web デザインのような、「Future Friendly」で柔軟な考
え方を取り入れた制作手法であり、「モバイル」という可能性だと感じています。

レスポンシブ Web デザインについては賛否両論あるようですが、まずはそれが持つ可能性を読み解
いてから判断しても良いのではないでしょうか？ 本書が、その際のお役に立てればなによりです。

本書は以下の 3 部で構成されています。

第 1 部 基本編では昨今のウェブにまつわる潮流をおさらいして、なぜ、いまレスポンシブ Web デ
ザインのような手法が必要とされているのか、そして、レスポンシブ Web デザインの真の意味や考
え方をみていきます。

第 2 部 準備編では、制作を進めるにあたり知っておくべき考え方やワークフローを学んで実践に備
えます。

第 3 部 実践編では、より具体的な制作手法を学び、架空のプロジェクトをベースにプロトタイプを
構築して、レスポンシブ Web デザインでの制作を体験します。

では、さっそくはじめましょう。

2012 年 12 月
渡辺 竜 （わたなべ りょう）
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1.1. レスポンシブ Web デザインとは

2012 年 8 月の時点で国内のスマホ普及率は 23% 以上。5 月には
携帯契約台数の過半数はスマホになっています。すでに日本でも
ユーザの「モバイル」環境は劇的に変わっています。企業や制作の
現場でも、いまではタブレットやスマホなどを含めた「モバイル対
応」を急ピッチで進めていることと思います。そんな中、「モバイ
ル対応」の一つの手法として確立されつつあるのが、「レスポンシ
ブ Web デザイン」です。

第 1 章では、レスポンシブ Web デザインやそれを取り巻くウェブ
の状況を足早におさらいしていきます。レスポンシブ Web デザイ
ンが必要になった理由やその考え方、それに付随するいくつかの
ウェブの潮流を理解して、具体的に実装する際の助けとなる「概
念」を把握していただければと思います。

第 1 章
なぜ、いまレスポンシブ
Web デザインなのか？
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第 1 章　なぜ、いまレスポンシブ Web デザインなのか？

レスポンシブWebデザインとは
レスポンシブ Web デザインはユーザが閲覧する端末の画面サイズに合わせて、ページのデザインや
レイアウトを自在に操るウェブ制作の手法です。この手法を使うとスマホやタブレットだけでなく、
大画面テレビで閲覧するような場合でも、ユーザが使いやすいようにページを柔軟に順応させること
が可能です。ここではレスポンシブ Web デザインの簡単な説明と、その手法を用いて作られたウェ
ブサイトがどんなサイトなのかを紹介します。

1.1.1. 1分でわかるレスポンシブWebデザインの歴史
レスポンシブ Web デザインは、アメリカの Ethan Marcotte 氏
が考案、命名したウェブ制作の手法です。「Web Standards」を
広めた Jeffrey Zeldman 氏が創設したウェブ制作者向けの「A 
List Apart ※ 1」 と い う ウ ェ ブ サ イ ト で、2010 年 5 月 25 日 に

「Responsive Web Design」という題名の記事でその詳細が紹介
されました。この記事はアメリカのウェブ業界に衝撃を与え、その
後、さまざまな議論がなされ賛否両論を乗り越え、今では次世代
ウェブ制作の 1 つの手法として確立されています。いまアメリカ
では、この手法を使って制作されたウェブサイトが続々と登場して
います。日本でも 2011 年後半から、この手法を取り入れたウェ
ブサイトが登場し始めています。

1.1.2. レスポンシブWebデザインを支える3つの手法
レスポンシブ Web デザインを支える 3 つの手法について簡単に紹
介します（詳細は第 2 章で紹介します）。レスポンシブ Web デザ
インは、以下の 3 つを組み合わせることで成り立っています。

 フレキシブル・グリッドをベースとしたレイアウト
レイアウト幅が可変する段組レイアウト。

 フレキシブル・イメージ/メディア
フレキシブル・グリッド内でサイズが可変するイメージやビデオな
どのメディア。

 メディアクエリ
画面サイズを判別してスタイルを指定できる CSS3 の機能。

1.1.
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※ 1　 A List Apart
常にウェブ制作の最先端を行く
ウェブ制作のベストプラクティ
スを紹介するアメリカのウェブ
サイト。
Ahttp://www.alistapart.com
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1.1. レスポンシブ Web デザインとは

1.1.3.  レスポンシブWebデザインの例
レスポンシブ Web デザインで作られたサイトでは、以下のよう
にデバイスのサイズにレイアウトが順応して表示されます（図
1.1.3a 〜 c）。

d図 1.1.3a　テンプル大学
のウェブサイトを、iPhone で
見た場合
Ahttp://www.tuj.ac.jp d図 1.1.3b　同サイトを iPad の縦位置

（ポートレイト）で見た場合

s図 1.1.3c　同サイトを 1024 
x 768px のデスクトップで見た場
合

ぜひ、http://www.tuj.ac.jp にアクセスして、ブラウザのウィンド
ウ・サイズを変更して、ページのレイアウトが変わっていく様を見
てみてください。
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第 1 章　なぜ、いまレスポンシブ Web デザインなのか？

1.1.4. 大学やブランド企業でのレスポンシブWebデザイン
以下のような大学、企業でレスポンシブ Web デザインを使った
ウェブサイトの制作を採用しています。それぞれの画面サイズにお
けるレイアウトの違いを見てみましょう。

diPhone での表示

diPhone での表示

diPad での表示

diPad での表示

dデスクトップ（1024 x 768px）での表示

dデスクトップ（1024 x 768px）での表示

・英ランカスター大学　Ahttp://www.lancs.ac.uk/

・米ノートルダム大学　Ahttp://nd.edu/
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1.1. レスポンシブ Web デザインとは

diPhone での表示

diPhone での表示

diPad での表示

diPad での表示

dデスクトップ（1024 x 768px）での表示

dデスクトップ（1024 x 768px）での表示

・米 MIT の情報技術サービスサイト　Ahttp://ist.mit.edu/

・Starbucks　Ahttp://www.starbucks.com

どうでしょうか？レスポンシブ Web デザインがどんなものか、
ざっくりとでもご理解いただけたでしょうか？
次項からはレスポンシブ Web デザインに関連するウェブの潮流を
紹介します。なぜレスポンシブ Web デザインのような手法が広ま
り確立されつつあるのか紐解いていきましょう。
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第 1 章　なぜ、いまレスポンシブ Web デザインなのか？

モバイルの波
2012 年 10 月現在、携帯各社のラインナップはほとんどがスマートフォンになっています。2010
年の iPad の登場からタブレット端末市場も急成長し、ユーザはスマホや iPad のようなタブレット
端末からも、いつでも、どこからでもウェブサイトにアクセスできるようになっています。そんなな
か、家や職場といった特定の場所からアクセスすることを想定して作られたデスクトップ向けウェブ
サイトが、ユーザのネット環境の変化にともない進化を求められています。

1.2.1. インターネットの閲覧がモバイルメインになる日も近い
2012 年 10 月現在、筆者のネットアクセス環境も完全にモバイル
に移行しつつあります。職場ではデスクトップ PC からネットにア
クセスしますが、家では iPhone や iPad でネットにアクセスする
ことが圧倒的に増えました。机に腰を据えて使う必要があるノート
PC を開く機会が圧倒的に減っています。たとえば、MMD 研究所

（モバイルマーケティングデータ研究所）が行ったオンライン調査
によると、スマホ所有者の 77.3％がスマホを所有してからネット
を使う頻度が高くなったと回答しているそうです※１。

1.2.2. フィーチャーフォンとスマートフォンの大きな違い
ウェブの閲覧においてフィーチャーフォンとスマートフォンの最大
の違いはブラウザにあります。スマートフォンにはデスクトップ版
と機能的に同等のブラウザが搭載されています。これにより、ス
マートフォンユーザはデスクトップ向けのウェブサイトを普通に閲
覧できるようになりました。ちょっとしたことのように思えるかも
しれませんが、これは大きな違いです。フィーチャーフォンでは
モバイル対応していないウェブサイトが閲覧できなかったために、
ユーザは携帯でウェブサイトを見ても使えないという意識が働いて

1.2.

2012 年 4 〜 9 月でスマホの出荷台数は全体の 69.4％に
2012 年 11 月 に MM 総 研 が 発 表 し た 調 査 結 果 に よ る と、
2012 年度上期（4 月〜 9 月）の国内携帯電話端末の出荷台
数は 2,049 万台で、そのうちスマートフォンは 1,422 万台の
69.4% を占めています。
Ahttp://www.m2ri . jp/newsreleases/main.php?id=
010120121101500
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※ 1　「スマートフォン所有者の
接触頻度に関する実態調査」
Ahttp://mmd.up-date.ne.jp/
n e w s / d e t a i l . p h p ? n e w s _
id=1060
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1.2. モバイルの波

しまうからです。

 フィーチャーフォンでのウェブは使えない
携帯版のウェブサイトは機能が限定されたものが多く、ユーザの
要求が満たされないことが多くありました。結局、欲しい情報は
PC サイトに行かないと探せない → 携帯ではあきらめる。フィー
チャーフォンにも「フルブラウザ」が搭載されていますが、表示が
遅くレイアウトが崩れてしまうウェブサイトが多く、快適に使える
ものではありません。

 スマホでウェブ閲覧が「普通」の行為に
スマートフォンでウェブサイトが閲覧できるようになってなにが起
こったのでしょうか？
それは、モバイル端末でウェブサイトにアクセスすることが「普
通」の行為になったのです。デスクトップ向けのウェブサイトをス
マホで見るのは画面サイズの制約などで困難なところがあります
が、それでも、必要な情報を必要なときに取得する手段が生まれた
のです。「携帯」が情報を探せる、ユーザの要求を満たせる端末に
なったのです。

1.2.3. スマホで見るデスクトップ向けウェブサイト
デスクトップ版のサイトをスマホで閲覧したことがある方なら体験
したことがあると思いますが、使い勝手はあまり良くありません。
ズームイン、ズームアウトを繰り返し、ようやく欲しい情報にたど
り着いたと思ったら、リンクが小さくて間違ったリンクをタップし
てしまったり、バックボタンを一回押したつもりが 2 つ前のペー
ジに飛んでしまったり。フラッシュを使ったウェブサイトは表示さ
れないし、地下鉄の駅でサイトを見ていたら画像が重くてなかなか
ロードしなくて、電車が発車してしまってページ全体が非表示に
なってしまった……。フィーチャーフォンと比べれば、デスクトッ
プ向けに作られたウェブサイトが見られるようになっただけでもま
しかもしれません。しかし、スマホでのデスクトップ向けウェブサ
イトの閲覧は、ユーザにとって普通に満足できるものではないのが
現状です。
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第 1 章　なぜ、いまレスポンシブ Web デザインなのか？

1.2.4. スマホ（モバイル）対応の必要性
スマホや iPad などのタブレット端末が普及し、ユーザがそれらの
端末でネットを日常的に利用するようになった今、それらモバイル
端末にも「最適化」されたウェブサイトが必要になりました。それ
も早急にです。
そして、ウェブ担当者は以下のような悩みを持ち始めたのです：

・スマホサイトを作るべきか？
・スマホサイトとは別にタブレット向けのサイトは必要か？
・それともアプリを作るべきなのか？
・使用中の CMS でスマホに対応できるのか？
・ガラケーサイトはどうすればいい？

そんななか、レスポンシブ Web デザインが選択肢の一つとして浮
上してきたのです。

s図 1.2.3a　iPhone で見たデスクトップ版 Yahoo.com。
デスクトップの画面を縮小しただけなので、このままでは
利用しづらい
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第 1 章　なぜ、いまレスポンシブ Web デザインなのか？

未知の端末の可能性と
「未来にやさしい」ウェブ

ウェブサイトは、現在すでにさまざまなサイズや仕様を持つ端末で閲覧されています。スマートフォ
ンやタブレットだけでもさまざまなサイズがあり、WiFi、3G、LTE などのネット接続環境がありま
す。また、TV やゲーム機にもウェブブラウジングの環境が整いつつあります。たとえば PSP や
Nintendo 3DS には NetFront というブラウザが搭載されています。2012 年 6 月には Internet 
Explorer 10 ベースのブラウザが Xbox 360 に搭載されることも発表されました。新しい端末がも
のすごいスピードで市場に投入される昨今、このような未知の端末にウェブサイトを対応させる方法
はあるのでしょうか？

1.3.1. ウェブを閲覧するのに使うのはPCだけではない
つい最近までは「ウェブ」といえば PC で見るものでした。しか
し、いまではデスクトップ PC、ノート PC、タブレット、スマホ、
ゲーム機など、さまざまな端末からウェブを閲覧する環境が整って
きています。すでに Android を搭載したカーナビも存在しますし、
近い将来、あらゆる電子機器にブラウザが搭載されるかもしれませ
ん（図 1.3.1a、図 1.3.1b、図 1.3.1c）。

1.3.

s図 1.3.1a　『これが「ウェブ」ではない』
By bradfrostweb.com @brad_frost
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1.3.2. 未知の端末にも対応する必要性
現 在 の ウ ェ ブ が 置 か れ る 状 況 を 見 て も、 た と え ば、 米 国
OpenSignalMaps の調査結果によると、195 カ国で Android 端末
の機種数は 3,997 種類もあったそうです※ 1。ユーザがどのような
スクリーンサイズの端末で、どのような OS やブラウザでウェブサ
イトにアクセスするかを想定するのは非常に難しくなっています。
そのような想定不可能な環境に、可能な限り対応するように制作を
するにはどうすれば良いのでしょうか？

重要になるのは以下の 2 つです：

 1. 標準に準拠したウェブ制作をする
まず、標準に準拠したウェブ制作をすることで、標準に準拠したブ
ラウザでの閲覧はある程度担保できます。世界初のウェブページ
が、現在のモダンブラウザでも問題なく閲覧できるのは、標準に準
拠したコーディングがされているからです（図 1.3.2a）。

s図 1.3.1b　『これがいまの「ウェブ」』
By bradfrostweb.com @brad_frost

s図 1.3.1c　『そして、これが未来の
「ウェブ」』
By bradfrostweb.com @brad_frost
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1.3. 未知の端末の可能性と「未来にやさしい」ウェブ

s図 1.3.2a　世界初のウェブページ
Ahttp://www.w3.org/History/19921103-hypertext/
hypertext/WWW/TheProject.html

 2. 「未来にやさしい」ウェブ制作
2 つ目は、ユーザのスクリーンサイズとネット接続環境を例に考え
てみましょう。日本では現在、固定幅でウェブサイトをデザインす
るのが主流ですが、それでは将来登場する未知のスクリーンサイズ
に対応できません。現に多くのウェブサイトはスマートフォンで閲
覧すると、表示が小さくなりすぎて使い勝手は断然悪くなってい
ます。また、ブロードバンドが普及して、Flash や画像を多用した
ウェブサイトが増えましたが、それらのウェブサイトを 3G 回線の
スマートフォンで見ると、Flash が見られなかったりダウンロード
に時間がかかりすぎてしまう場合があります。
たとえばウェブサイトのレイアウトを可変にして、遅い回線を想定
した制作が一般的だったとしたら、今のインターネットの状況は大
きく違っていたでしょう。この「モバイルの波」は、環境に依存し
過ぎない柔軟な考え方で行う、標準に準拠したウェブサイト制作を
見直す良い機会なのかもしれません。このような制作の考え方を、

「モバイル・ファースト」を提唱している Luke Wroblewski 氏を
はじめとする、主にアメリカのウェブ制作者が「Future Friendly

（未来にやさしい）」と呼んでいます（図 1.3.2b）。

s図 1.3.2b　　　
Ahttp://futurefriend.ly
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第 1 章　なぜ、いまレスポンシブ Web デザインなのか？

コンテンツを起点に考える
「コンテンツ・ファースト」

モバイルの波が訪れ、その波にどのように対応するべきか技術や手法が議論されています。しかし、
モバイルだからとかデスクトップだからではなく、「ユーザの役に立つコンテンツ」を提供すること
を起点にウェブサイトを制作するべきだと提唱しているのが「コンテンツ・ファースト」という考え
方です。たとえば、携帯サイトだからコンテンツを制限するのではなく、まずは「ユーザに最適なコ
ンテンツ」は何なのかを考えてみることで、ユーザにとってより有益なウェブサイトにできます。そ
して、ユーザに有益なウェブサイトにすることで、サイトオーナーはビジネス・ゴールの達成に近づ
けます。いま、ユーザに求められるコンテンツを、ユーザが消費しやすい形で提供することが重要に
なってきています。

1.4.1. ユーザはウェブサイトを使いたいように使う
たとえば Instapaper や Readability といったツールを使うと、
ウェブサイトの余計なものを取り除いた「コンテンツ」のみを表示
して、好きなデバイスで読むことができます。

1.4.

d図 1.4.1a　記事を読むときには必
要がないナビゲーションや広告が多い

d図 1.4.1b　Readability というサー
ビスを使うと、読みたい記事の部分だ
け抽出してくれる
Ahttp://www.readability.com

d図 1.4.1c　画面左上に表示される
メニュー。記事の背景色やフォントサ
イズを変更できる機能もある
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1.4. コンテンツを起点に考える「コンテンツ・ファースト」

ユーザが求めているのは、コンテンツを好きな時に、好きなデバイ
スで、好きな方法で読むことです。Readability のようなツールを
使わなくても、そういったユーザの要求に応えるウェブサイトを提
供することが、最終的にはベストなアプローチなのではないでしょ
うか？ なぜなら、ユーザが要求する「コンテンツ」を起点に考え
た制作を進めることは、ユーザにとってのメリットであり、ユーザ
にとってのメリットは直接ビジネスのメリットに繋がるからです。

1.4.2. コンテンツが「データ」としてさまざまな形で消費される時代
また、Flipboard というアプリを使うと、Facebook や Twitter、RSS
をはじめ、さまざまなソースから集めてきた自分好みのコンテンツ
を、雑誌のような見た目で好きなように閲覧することができます。

ネットという情報の海から自分が必要な情報を探し、それらを効率
的に消費する方法が充実してきています。筆者は Google Reader
を使って複数のソースからの情報を、iPhone や iPad、職場の
Windows PC や家の Mac で、好きなときに、好きな場所で、好き
な形で閲覧しています。また、Facebook は友人の情報を、Twitter
はフォローしたユーザの情報を収集して提供してくれます。

 ポータブルなコンテンツ提供
コンテンツ（情報）は「データ」としていろいろな形で共有され消
費される時代が来ています。そして、昨今のソーシャルウェブの時
代、この「共有されること」が大変重要になってきています。大切

s図 1.4.2a　「友達から共有された情
報を基に、あなただけの雑誌を作成で
きる」Flipboard（iPad 版）
Ahttp://flipboard.com/
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なのはコンテンツをある特定の形に埋め込みコントロールすること
ではなく、より柔軟に、よりポータブルにユーザに提供することで
す。そもそもウェブサイトは情報の提供者とユーザとのコミュニ
ケーションの場です。サイトオーナーが提供したいコンテンツと
ユーザが求めるコンテンツをうまくマッチングさせ、ユーザが好き
なときに好きな方法でそれらを消費できる環境を提供することが、
ビジネスの成功に繋がるのです。

1.4.3. コンテンツを起点に考えるウェブ制作とコンテンツ戦略
ユーザが求めるコンテンツを提供するには、最低限、以下の 3 つ
を知る（または想定できる）必要があります。

1. 提供する相手は誰か
2. 提供するコンテンツの目的はなにか
3.  ユーザは、いつ、どこで、どのようにコンテンツを消費するのか

これら 3 つを考え、調査し、想定することで、ユーザに喜ばれる
コンテンツが提供できるはずです。そして、これら 3 つを考慮し
た制作をすれば、安直に携帯サイトはデスクトップ版のコンテンツ
を制限したものにするといった判断はしないはずです。

 コンテンツは箱を埋めるものではない
コンテンツが重要だということは誰もが理解していることだと思い
ます。しかし、SEO、マーケティング、UI、UX、デザイン、CMS、
HTML5、CSS3、JavaScript など、ウェブ制作に必要なさまざま
なタスクに埋もれて、コンテンツが二の次、または「箱を埋める
もの」になっていないでしょうか？ ナビゲーションや広告、企業
の一人よがりなコンテンツで埋め尽くされ、ユーザが求めるものを
提供できなくなったウェブサイトはユーザに見捨てられてしまいま
す。モバイルの波の第 2 波、第 3 波として、「コンテンツ・ファー
スト - コンテンツ起点の制作」の波も業界に押し寄せています。

024



基 

本 

編

第1部

第1章

第2章

第3章

第4章

第5章

第6章

1.4. コンテンツを起点に考える「コンテンツ・ファースト」

コンテンツの重要性を訴える試み

米ウェブ業界のスーパースター Zeldman 氏が彼のブログで、ナビゲーションをなくし、
大きなフォントサイズ（デスクトップで見ると大きすぎ？）を使ってデザインをリニュー
アルをしたことで話題を呼びました。彼は「デザイナーがコンテンツにフォーカスしなけ
れば、ユーザーが Readability や Instapaper のようなサービスを使ってそうするだけだ」
と英雑誌「.net」の「Jeffrey Zeldman on his web Design Manifesto 2012」というイ
ンタビュー記事で語っています。

Ahttp://www.zeldman.com/2012/05/18/web-design-manifesto-2012/

s図 1.4.3a　
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