


• 本書は、インプレスが運営するWebメディア「Think IT」で、「今日からはじめるWindows 10ユニバー
サルアプリ開発」として連載された技術解説記事を電子書籍およびオンデマンド書籍として再編集したも
のです。

• 本書の内容は、執筆時点までの情報を基に執筆されています。紹介したWebサイトやアプリケーション、
サービスは変更される可能性があります。

• 本書の内容によって生じる、直接または間接被害について、著者ならびに弊社では、一切の責任を負いかね
ます。

• 本書中の会社名、製品名、サービス名などは、一般に各社の登録商標、または商標です。なお、本書では©、
®、TMは明記していません。



はじめに

2015年 07月 29日に「Windows 10」のアップグレードが開始されました。もう既にWindows
10を快適に使われている方も多いと思います。また「Visual Studio 2015」もリリースされ、

Windows 10でユニバーサルアプリの開発が可能になりました。
Windows 10におけるユニバーサルアプリとは、「1つのアプリが複数のデバイスで動作する」
ものです。Windows 10では、PCやスマートフォン、「Hololens」などの画面を持たないデバイ
スでも、すべてのデバイスで共通の「ユニバーサルWindowsプラットフォーム（UWP）アプ

リ」が動作するようになるのです。

Windows 8やWindows 8.1では全画面表示が基本だった「Windowsアプリ」も、Windows

10ではウインドウ表示が可能になっています。デスクトップアプリのように、任意の大きさで

ウインドウ表示ができます。つまり、Windowsアプリとデスクトップアプリ（Windowsフォー
ムやWPFの 7アプリ）との差がなくなりつつあるのです。

本書では、Windows PC、Windows Phoneエミュレーター、Windows 10 Mobileといったデ

バイスで動作するWindows 10 ユニバーサルアプリ開発のノウハウをわかりやすく解説します。

なお、筆者の環境は「Windows 10 Professional」と無料で提供されている「Visual Studio

Community 2015+Update1」です。本書でも、この環境でユニバーサルアプリ開発を行ってい
きます。
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第1章 ユニバーサルアプリ開発
の環境構築とはじめの一
歩

1.1 開発環境の構築
まず、Visual Studio Community 2015を下記の URLからダウンロードします（図 1.1）。
Visual Studioダウンロード

https://www.visualstudio.com/downloads/download-visual-studio-vs

図 1.1 Visual Studio Community 2015のダウンロード画面

また、Visual Studio 2015 Update1は下記の URLよりダウンロードできます。

https://www.visualstudio.com/ja-jp/news/vs2015-update1-vs.aspx

Visual Studio Community 2015をインストールする際は、オプション機能の一覧で必ずユ
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第 1章 ユニバーサルアプリ開発の環境構築とはじめの一歩

ニバーサル Windowsアプリ開発ツール（Universal Windows App Development Tools）を選

ぶようにしてください（図 1.2）。これらのツールがインストールされていないと、Windows 10
ユニバーサルアプリを開発できないので、注意してください。ただし、お使いの PCが Second

Level Address Translation（SLAT）に対応していない場合は、「Emulators Windows Mobile

××.×.×××××.×」（×にはエミュレーターのバージョンが入ります）の項目が表示されま

せん。

なお、SLATに対応していない PCでは「Emulators Windows Mobile ××.×.×××××.
×」がインストールされないためエミュレーターを利用した動作確認はできませんが、最近の

Core iシリーズ以降のプロセッサを搭載した PCであれば SLATに対応しているものと思われ
ます。お手持ちの PCが SLATに対応しているかどうかを確認できるツールが下記の URLから

ダウンロードできますので、一度試してみてください。

MachineSLATStatusCheck
https://slatstatuscheck.codeplex.com/
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1.1 開発環境の構築

図 1.2 ユニバーサル Windowsアプリ開発ツールを選択
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第 1章 ユニバーサルアプリ開発の環境構築とはじめの一歩

また、Visual Studio Community 2015はデフォルトで英語表記になっています。日本語表

記に変更するには、Visual Studio Community 2015 のメニューから「Tools」→「Options」
→「Environment」→「International Settings」と選択すると図 1.3のように［Get additional

languages］のリンクが表示されるので、これをクリックします。

図 1.3 「Get additional languages」のリンクをクリック

「Microsoft Visual Studio 2015 Language Pack」画面（英語）が表示されるので、「Select

Language:」から「Japanese」を選択すると図 1.4のように日本語のページに変わります。［ダウ

ンロード］をクリックして Language Packをインストールしてください。途中で Visual Studio

Community 2015 を閉じるように警告メッセージがでますので、Visual Studio Community

2015を閉じてインストールを継続してください。
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1.1 開発環境の構築

図 1.4 ［ダウンロード］をクリック
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第 1章 ユニバーサルアプリ開発の環境構築とはじめの一歩

Language Packをインストールして Visual Studio Community 2015を再起動しても、まだ

メニュー等が日本語化されていません。図 1.3の画面で Language:の「▼」アイコンをクリック
すると「日本語」が追加されているので、これを選択して［OK］ボタンをクリックしてくださ

い（図 1.5）。

図 1.5 Languageに「日本語」を選択

その後、Visual Studio Community 2015 を再起動すると、今度は日本語化されています

（図 1.6）。

なお、Visual Studio Communityをインストールすると、「Visual Studio 2015」と「Blend
for Visual Studio 2015」の 2つがインストールされます（図 1.7）。

「Blend for Visual Studio 2015」の IDEは、ほとんど Visual Studio 2015と変わりません。

また、機能自体も Visual Studio 2015とほとんど変わりません。ただ、ソリューションエクスプ

ローラーの項目の横に、「アセット」という項目が追加され、「ビヘイビアー」を選択することが

可能になっています。また、「状態」、「データ」という項目も追加されています。従来は、Visual

StudioのMainPage.xamlを選択して、マウスの右クリックで表示されるメニューから「Blend

を起動」を選択していましたが、この Visual Studio Community 2015をインストールすると、

これらが別々にインストールされるようになりました。
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1.1 開発環境の構築

図 1.6 Visual Studio 2015 Communityが日本語化された
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