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プロトタイピングとは？

プロトタイプ

試作品そのもの

プロトタイピング
プロトタイプをつくる‧つかう過程で
得られた事実‧気づきから、
仮説検証したり、改善していくこと



プロトタイピングとは？

● プロトタイプは容易に変更可能

● 資⾦を集めるために必要な概念実証（Proof of Concept）を提供可能

● プロトタイプを早期に⽬に⾒える形で実現することで
最終的にどういうシステムになるのかユーザーが予想できる

● ユーザーと製作者の間で活発な意⾒交換が⾏われる可能性がある

● ユーザーに対してより⾼度な製品を提供する

● 費⽤対効果が⾼い（開発費⽤が抑えられる）

● システム開発が加速される

● アイデアやコンセプトを形にすることで、共通の⾔語が形成され、
それぞれの認知的負担を軽減し、コミュニケーションの円滑化に繋がる

https://ja.wikipedia.org/wiki/プロトタイピング
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2007年、iPhone発表キーノートの裏側

Apple Event "Macworld San Francisco 2007 Keynote Address" 2007年1⽉, https://podcasts.apple.com/jp/podcast/apple-events-video/
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試作品に過ぎないiPhoneは、
最終製品レベルには程遠い完成度でした。
本番⽬前になっても動作が安定せず、
インターネット接続が切れ、
電話を掛けることができず、
突然シャットダウンしてしまうといった有様でした。

2007年、iPhone発表キーノートの裏側

iPhone Mania「初代iPhoneを発表、スティーブ‧ジョブズ⽒伝説のプレゼンに隠された裏話」株式会社レッドコンサルティング, 2017年1⽉,  https://iphone-mania.jp/news-151034/



「オズの魔法使い」というプロトタイピング法

⾳声⼊⼒が
できる！

樽本徹也「ユーザビリティエンジニアリング(第2版)」オーム社, 2014年2⽉



「オズの魔法使い」というプロトタイピング法

⾳声⼊⼒が
できる！

実は裏側で
⼈が⼊⼒してる

樽本徹也「ユーザビリティエンジニアリング(第2版)」オーム社, 2014年2⽉



プロトタイピングも、フェーズごとに⽬的や⼿法が異なる（⼈間中⼼設計（HCD）プロセス）

Design Switch 「HCDプロセスとは何か？」note, 2021年3⽉, https://note.com/designswitch/n/n3e5975ef515a
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意図した通りか
確かめたい
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明確にしたい

意図した通りか
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プロトタイピングも、フェーズごとに⽬的や⼿法が異なる

https://x.com/ikegpg/status/1704631087010549824

例えばプロトタイプで
こんなマグカップを作ったとして‧‧‧



プロトタイピングも、フェーズごとに⽬的や⼿法が異なる

https://x.com/ikegpg/status/1704631087010549824

テストしたらこうなった‧‧‧これはサービスとして失敗？
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https://x.com/ikegpg/status/1704631087010549824

飲めない‧‧‧



プロトタイピングも、フェーズごとに⽬的や⼿法が異なる

https://x.com/ikegpg/status/1704631087010549824

これこれ！
これは

ネタになる！



プロトタイピングも、フェーズごとに⽬的や⼿法が異なる

https://x.com/ikegpg/status/1704631087010549824

ちゃんと飲める
(飲めない) か？

機能‧UIの評価



プロトタイピングも、フェーズごとに⽬的や⼿法が異なる

https://x.com/ikegpg/status/1704631087010549824

ちゃんと飲める
(飲めない) か？

機能‧UIの評価

どんな期待を
抱くか？

⾃分の価値観に
当てはまるか？価値‧UXの評価



プロトタイピングも、フェーズごとに⽬的や⼿法が異なる（UXデザインの5段階モデル）

Jesse James Garrett,ソシオメディア株式会社（翻訳）,上野学‧篠原稔和（監訳）「The Elements of User Experience 5段階モデルで考えるUXデザイン」マイナビ出版, 2022年5⽉

価値寄り

知覚寄り

戦略フェーズ

要件フェーズ

構造フェーズ

⾻格フェーズ

表層フェーズ

コンセプトを
明確にしたい

意図した通りか
確かめたい



プロトタイピングとは？

● コンセプトを具現化するための形がどんなものかを、
試作‧評価の繰り返しによって、明らかにすること

● 頭のなかで思い描いていることを簡単な形にしてみることで、
⾃分が本当にやりたかったこと（コンセプト）を評価すること

今⽇の研究会で皆さんと共有したいこと：

プロトタイピングのアプローチを⾏政で応⽤すると、
住⺠との地域サービスの共創に活かせられるのでは？
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公共や⾏政の現場で、サービスの共創を実践するために

ディスカッションテーマ

1. あなたの仕事で、共創の仕組みを取り⼊れたいなと
思う場⾯を考えてみてください

2. その場⾯で共創の仕組みを取り⼊れるにあたり、
どんな点にハードルがありそうでしょうか？

3. そのハードルは、どのように乗り越えられそうでしょうか？

ブレイクアウトルームで、以下の順番で意⾒交換を⾏ってください

27
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ビジョン提案型デザイン⼿法
     構造化シナリオ法
     を使って
     地域でプロトタイピングを試みた話

シナリオ（ナラティブ）でサービスの設計書をつくる



問題解決型デザインアプローチは下位のレベル（ユーザーの⽬の前にある事象）から発想
する場合が多いが、ピジョン提案型デザイン⼿法では上位のレベルから発想する。

上位のレベルとは、ユーザーやピジネスの本質的な価値、つまりどのような価値のある
サーピスを提供できるかという視点である。

たとえば、⾼齢者に使いやすい券売機のデザインも重要であるが、発想を変えて券売機を
使わなくても済むSUICAのようなシステムによって、根本的に⾼齢者に使いやすい仕組み
を考えることである。

本⼿法では、開発の上流⼯程から下流⼯程まで、ユーザーの本質的要求が誰にでもわかり
やすい記述⽅法であるシナリオの活⽤により、要求仕様からシステム仕様までを⼀貫して
表現することができる。

シナリオ（ナラティブ）でサービスの設計書をつくる

「エクスペリエンス‧ビジョン ユーザーを⾒つめてうれしい体験を企画するビジョン提案型デザイン⼿法」丸善出版, 2012年7⽉



フェーズごとの設計図を「シナリオ」で表現するのが、構造化シナリオ法

Design Switch 「HCDプロセスとは何か？」note, 2021年3⽉, https://note.com/designswitch/n/n3e5975ef515a

シ
ナ
リ
オ
で
表
現
す
る



構造化シナリオ
ユーザー
ペルソナ

ビジネス
プロフィール

ユーザーの
本質的

欲求価値

ビジネスの
提供価値

システム
仕様書

バリューシナリオ

シーン

アクティビティ
シナリオ

アクティビティ
シナリオ

アクティビティ
シナリオ

シーン シーン

タスク

インタラクション
シナリオ

インタラクション
シナリオ

インタラクション
シナリオ

タスク タスク

構造化シナリオ法の全体像

ユーザー側とビジネス側それぞれの価値を明⽰して、
それらの交点となるシーン（複数）のシナリオを、価値に特化して描くのがコツ
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価値

⾏動
⼼理

機能
操作

価値寄り

機能寄り

構造化シナリオ法の全体像

価値から機能の順番にシナリオを描く。機能に⾔及するのは⼀番最後。
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これの簡易版ができないかと考えた



旧⼤津公会堂
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旧⼤津公会堂



旧⼤津公会堂



● ここのコワーキングスペースを
会員制にして顧客管理をしたい

● チェックイン機能を設けて
利⽤動向を追えるようにしたい

いつも利⽤しているコワーキングスペースの管理⼈から
こんな話をきいた



管理⼈と利⽤客とで、
サービスのプロトタイピングをやってみよう



ビジネス仕様とユーザーペルソナは予め管理⼈に書いてもらった
あと、構造化シナリオは「アクティビティシナリオ」に特化（なぜかは後ほど）
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①

②

③ ④

⑤

構造化シナリオを少し単純化した
ワークシート（これをみんなで埋める）



①

⑤



まず、ユーザーのゴールをみんなで考える



⑤



⑤

ちゃんと主⼈公が
こうなってもらえるように

シナリオを描く

この仕組みが
主⼈公のゴールに

どう関わるかを
シナリオで描く



次に、ユーザーがサービスを利⽤するシーンと、ユーザーの⾏為⽬標を、⼀緒に考える

⑤



次に、ユーザーがサービスを利⽤するシーンと、ユーザーの⾏為⽬標を、⼀緒に考える

⑤

このシーンに特化した
主⼈公のゴール





シナリオにすると
イメージが

湧きませんか？



シナリオができたら、プロトタイプをつくってみよう



制限時間は
たったの90分！ 管理⼈

利⽤客利⽤客

利⽤客



仕上がったものをみんなで評価しあい、サービスのコアがどこにあるのかを確かめあう



このとき、構造化シナリオが
評価基準になる！



15:00、⼤津駅での打ち合わせが終わる。会社にかえ
ろうかとも考えたが、今⽇この後の予定はなく、直帰
してもいいことになっている。



15:00、⼤津駅での打ち合わせが終わる。会社にかえ
ろうかとも考えたが、今⽇この後の予定はなく、直帰
してもいいことになっている。

打ち合わせ内容の報告書の作成を簡単に済ませ、せっ
かく空いた時間を、副業にしようと思っている、コン
サルティングのプラン作成にあてようと思う。



15:00、⼤津駅での打ち合わせが終わる。会社にかえ
ろうかとも考えたが、今⽇この後の予定はなく、直帰
してもいいことになっている。

打ち合わせ内容の報告書の作成を簡単に済ませ、せっ
かく空いた時間を、副業にしようと思っている、コン
サルティングのプラン作成にあてようと思う。

スターバックスでは、仕事の関係者に出会うかもしれ
ないし、騒がしい中で集中して作業できないことが多
い。



浜⼤津旧⼤津公会堂にあるコワーキングスペース
OutputOtsuなら、今使っている⼈がどれだけいる
か、どんな作業をしているかがこのシステムで⼀⽬
瞭然。
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浜⼤津旧⼤津公会堂にあるコワーキングスペース
OutputOtsuなら、今使っている⼈がどれだけいる
か、どんな作業をしているかがこのシステムで⼀⽬
瞭然。

今なら落ち着いて作業ができそうだから、利⽤し
よう。



到着すると、確認した通りカウンターデスクが空い
ていたので、指定の⽅法でチェックインした。
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僕以外に数名の利⽤者がいる。仕組みによると、後
ろの⼈はリモート会議をしているようだ。⽬の前の
席では２名が談笑しているが、どうやら打合せらし
い。



僕以外に数名の利⽤者がいる。仕組みによると、後
ろの⼈はリモート会議をしているようだ。⽬の前の
席では２名が談笑しているが、どうやら打合せらし
い。

話の内容が聞こえてくる。この⼈と⼀緒に仕事した
ら、⾃分のコンサルティングのプランをより良いも
のにできるかもしれない。。。声をかけようか、ど
うしようかな。。。うーん、勇気が出ず、今⽇はか
けなかった。



17:00、僕は作業を済ませてチェックアウト、公会
堂を後にした。



17:00、僕は作業を済ませてチェックアウト、公会
堂を後にした。



17:00、僕は作業を済ませてチェックアウト、公会
堂を後にした。

声をかけることはしなかったが、周りの⼈たちと
⼀緒に仕事ができるようになれば、⾃分の可能性
を広げられそうな気がして、副業を⽴ち上げるため
の意欲がより⾼まった気がした。



シナリオがあることで、
どんな機能があればよいか
⾒えてくる



つくってみて、わかったこと

● ここのコワーキングスペースを会員制にして顧客管理をしたい

● チェックイン機能を設けて利⽤動向を追えるようにしたい



つくってみて、わかったこと

● ここのコワーキングスペースを会員制にして顧客管理をしたい

● チェックイン機能を設けて利⽤動向を追えるようにしたい

会員登録しなくてもチェックインできるようにした⽅がよい
（会員登録の価値とチェックインの価値は切り分ける）

同じスペースにいる⼈が「声をかけてほしい⼈」かどうか
がわかる機能に特化した⽅がよい



つくってみて、わかったこと

設計プロセスを⼀緒に⾏うことで、
サービスを作る側と使う側がフラットな関係になり、
サービスを「提供する‧される」の関係から
「⼀緒につくる‧改善する」の関係へ変わる



機能よりも価値の⽅に「ともにつくる」の基軸を置く

Jesse James Garrett,ソシオメディア株式会社（翻訳）,上野学‧篠原稔和（監訳）「The Elements of User Experience 5段階モデルで考えるUXデザイン」マイナビ出版, 2022年5⽉

機能寄り
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要件フェーズ

構造フェーズ

⾻格フェーズ

表層フェーズ

いつでもどこでも
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にしてほしい

料⾦をスマホで
⽀払えるように

なりたい
会員のプロフィールが

⾒たい

会員どうしが
アプリで会話しあえる

SNS機能がほしい
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価値寄り

機能寄り

戦略フェーズ

要件フェーズ

構造フェーズ

⾻格フェーズ

表層フェーズ

⼿に職を持っている
（ライフワークをしている）
⾃覚を持てるようになりたい

⾃⼰紹介できるよう
隣の⼈が声をかけてよい

相⼿かを知りたい



共創のコツ

● アイデアよりも
コンセプト‧インサイト
（そのためのリサーチ）を第⼀にする

● クオリティよりも
「学びある＆引き返せる失敗」を⼤切にする

● 楽しむ！



プロトタイピングとは？

● プロトタイプは容易に変更可能

● 資⾦を集めるために必要な概念実証（Proof of Concept）を提供可能

● プロトタイプを早期に⽬に⾒える形で実現することで
最終的にどういうシステムになるのかユーザーが予想できる

● ユーザーと製作者の間で活発な意⾒交換が⾏われる可能性がある

● ユーザーに対してより⾼度な製品を提供する

● 費⽤対効果が⾼い（開発費⽤が抑えられる）

● システム開発が加速される

● アイデアやコンセプトを形にすることで、共通の⾔語が形成され、
それぞれの認知的負担を軽減し、コミュニケーションの円滑化に繋がる

https://ja.wikipedia.org/wiki/プロトタイピング
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プロトタイピングがもたらす対話‧共創の⾯⽩さ

こういうシーン、⾏政の仕事でありますか？
（ポリガレの皆さん教えてくださいw）



何のプロトタイピングを⾏っているのかは、予めみんなで合意しておく必要はあると思う

Design Switch 「HCDプロセスとは何か？」note, 2021年3⽉, https://note.com/designswitch/n/n3e5975ef515a

コンセプトを
明確にしたい

意図した通りか
確かめたい



決められた予算編成のスケジュールのなかで、どう共創（プロトタイピング）って実現できそうか

⾃治体ワークス 「【レポート】元⾃治体職員による⾃治体予算徹底解説」https://clip.zaigenkakuho.com/yosan_all_text/
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でも、構造化シナリオ法って難しい
インタラクションシナリオまで
やり切るのはなかなか現実的じゃない



取っ掛かりやすそうなプロトタイピング法

● プレスリリース法（Working Backwards）

● 9コマシナリオ法

● アクティングアウト（ロールプレイング）



プレスリリース法（Amazon「Working Backwards」）

TECH PLAY「Amazonのイノベーションを⽀える「Working Backwards」とは？ ──活⽤事例やアーキテクチャと合わせて解説」https://techplay.jp/column/1611

問題解決や企画⽴案では、つい現状から出来ることを辿って⽬標に向かって考えてしまいがちですが
Working Backwardsでは逆のアプローチを取ります。
顧客が得る価値や具体的な⽬標を先に考え、
それを実現するためにはどのような前提条件やステップが必要かを検討していきます。
Working Backwardsは⼀⾔でいうと「顧客を起点に考えるアプローチ」なのです。

（中略）Working Backwardsにおけるプレスリリースは、
HPなどで対外的に新製品や新サービスを発表するものではありません。

プレスリリースというフォーマットを使い、いずれプレスリリースを出すことを想像しながら、
製品やサービスによって顧客が得る価値や具体的な⽬標を明確にするものです。

シンプルな⽂章で⾔語化することで、内容もブラッシュアップされますし、
綺麗な図やスライドでごまかすこともできません。
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プレスリリース法（Amazon「Working Backwards」）



９コマシナリオ法

⼤草真⼸「9コマシナリオの使い⽅」slideshare, https://www.slideshare.net/slideshow/9-53572821/53572821
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プロトタイピングを通じた地域サービスの共創

Part 1. プロトタイピングとは
Part 2. 公共‧⾏政におけるプロトタイピングと共創
Part 3. ディスカッション
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公共や⾏政の現場で、サービスの共創を実践するために

ディスカッションテーマ

1. あなたの仕事で、共創の仕組みを取り⼊れたいなと
思う場⾯を考えてみてください

2. その場⾯で共創の仕組みを取り⼊れるにあたり、
どんな点にハードルがありそうでしょうか？

3. そのハードルは、どのように乗り越えられそうでしょうか？

ブレイクアウトルームで、以下の順番で意⾒交換を⾏ってください

113



Thank You

1. 本資料は⼀般的な情報提供のみを⽬的としており、専⾨のアドバイザーによるコンサルティングに代わるものとして使⽤することはできません。
2. 当社は、本資料の記載項⽬及び内容につき、正確性、完全性、信頼性その他⼀切の表明‧保証をするものではありません。
3. 本資料の記載項⽬及び内容は、当社の⾃由裁量により、撤回、変更、追加がなされうるものであり、当社はこれに拘束されず、⼀切責任を負いま

せん。


