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自分でつくれるデジタル未来Lab
実践編「1日プロトタイプチャレンジ」

2025年11月11日　＠INTILAQ
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皆様！！

自分でつくれるデジタル未来Lab 
～牛タンより厚いユーザー体験を！
杜の都発☆無限プロトタイピング～

へようこそ！！
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確認

「魂が抜かれるから困る」
「じっちゃんの遺言で禁止されている」
などの理由で、写真撮っちゃダメな人は要申告
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運営者の自己紹介

4
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運営者の自己紹介

石塚 清香（さやか）
横浜市でICT整備とDXを推進
育なび.net等を企画し全国に波及
地方公務員が本当にすごい！と思う
地方公務員アワード 2017受賞

佐藤 里麻（りま）
仙台市出身、SEで保育士の母
2018年よりシビックテックに参画
各地で起業家支援メンターとして
活動

酒井 一樹（かずき）
本研修の運営側責任者です。
データ連携基盤まわりの担当です。
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研修のゴール・目指すもの

東北において、オープンデータや都市の様々な
データを活用し、新たなサービスやソリューション
を創出できる人材を増やしたい！
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1回参加でもお得、3回参加ならもっとお得

7

毎回なにかしらのアウトプットを出しつつ、最後にはサービスの
プロトタイプ（orアイデア）を生み出すことを狙っています

成果 成果
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本日は実践編「1日プロトタイプチャレンジ」

➢ データ連携サービスのプロトタイプ開発ハンズオン
ローコード/ノーコードツール「Dify」でAIワークフローを
開発してみよう

➢ 成果発表とフィードバック
➢ みんなで今後の実装に向けたネットワーキングをしよう！
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タイムスケジュール
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基礎編　6.5Hの流れ
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11:30 イントロダクション＠クラスルーム
● あいさつ、事務連絡（5分）
● アイスブレイク（10分）
● 振り返り（15分）
● 軽食（とりながら）
● ハンズオン：AIワークフロー構築体験（60分）

13:00 1日プロトタイプ開発＠クラスルーム
16:00 最終発表＠階段教室
18:00 終了
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事務連絡
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DATA SENDAI PLATFORM登録について
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宿題：Postmanでデータを取得しよう



Slackに
参加しよう！
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アイスブレイク
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２分×3回測りますので、この会場にいる人3人と以下の点
について話してください。（1分ごとにお知らせします）

● ニックネーム
● 今日のワクワク度は10点中何点？
● 私の住んでいるまち（区）の推しポイント
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なにかのご縁でここに集まった人達です。
ぜひたくさんの方と繋がっていってください！
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Day1、Day2：ふりかえり

18
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データ活用の３ステップ

①素材を揃える ②下ごしらえ ③加工・分析

分析や可視化に必要となる
データを揃える

データを整える（クレンジ
ングやキー項目作成）

ツールを使用してデータを
加工し、結果を読み解く
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人流データ
people-flow-2025.csv
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データ

お題：仙台市センサー情報.xlsx　＆　仙台市人流データ_2025xlsx
入れ終わったら、２つのデータを繋げている項目に丸をつける

個人ワーク② どんな項目のデータがあるか挙げてみる

元データ：https://data.city.sendai.jp/dataset/people-flow

http://data.city.sendai.jp/dataset/people-flow
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年月日／時間 通行した人数 平日・休日フラ
グ
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name

人流データ
people-flow-2025.csv
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E
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データ

お題：仙台市センサー情報.xlsx　＆　仙台市人流データ_2025xlsx
入れ終わったら、２つのデータを繋げている項目に丸をつける

個人ワーク② どんな項目のデータがあるか挙げてみる

元データ：https://data.city.sendai.jp/dataset/people-flow

http://data.city.sendai.jp/dataset/people-flow


データは いきもの だ。
そして、

つながりたがっている。
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テーマ

を魅力的にするアイデア

の困りごとを解決するアイデア
データの力で

街
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グループワーク
このアイデアは

①どういう特徴があるか

②ユーザーターゲットはどんな人か

③どんなシチュエーションで使うのがいいか

④どんな「うれしさ」をもたらすのか

思いつくところから付箋で挙げていってください。

②
仙台市郊外に

住む
小学生の子ど
もを持つ母親
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選択タイム

付箋の中から、①～④のそれぞれの項目ごとにグループ内
で一つ選んでください。

①～④の付箋を使って、グループごとに、
サービスに関するストーリーを作ってくだ
さい。
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「アーバン忍者マップ」
「アーバン忍者マップ」は、都会の喧騒を避け、静かな場所やそこへ至る

静かなルート（忍者ルート） を提案するアプリケーションです。

主な特徴はリアルタイム性にあり、人流、騒音、天気、イベント情報など

に基づき、常に最新の「静けさ」を提供します。

20代～40代の社会人をメインターゲットとし、以下のようなシチュエーショ

ンでの利用を想定しています。

● 昼休みに一人で静かに食事をしたい時

● 昼食後の短い散歩で心の落ち着きを取り戻したい時

● 通勤時に人混みを避けた静かなルートを選びたい時

このアプリは、ユーザーに心の癒しを提供するだけでなく、まだ知らない

場所との出会いや、人目を気にせず過ごせる空間といった冒険的な体

験価値も提供します。
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「ストップ再配達」
「ストップ再配達」は、再配達状況を可視化し、配送の効率化を目指すプ

ロジェクトです。

中核となる提案は、複数の配送業者が扱う荷物を、エリアごとに設置され

た集約型の「宅配ボックス」 にまとめて配送する仕組みを導入することで

す。

設置場所としては、通勤・通学の動線上にある住宅街や、集客が見込め

る商業施設、行政の建物などが想定されています。

このサービスは、以下の3者をターゲットとしており、それぞれにメリットが

提供されます。

● 配送業者 : 人的・エネルギーコストの削減、物流の「2024年問題」

への対応。

● 利用者  (学生・社会人 ): 外出時でも便利な場所で荷物を受け取

れ、ダンボール処理も簡便になる。

● 設置場所の所有者 : 施設の集客効果や、場所の活用による収益

化。
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「もう終電逃さない」
「もう終電逃さない」は、計画性に自信がない人々 をメインターゲットに

した、遅刻防止支援アプリケーションです。

既存の経路検索サービス（Googleマップなど）では対応しきれない、突

然の雨といった予期せぬ状況変化 を課題としています。

このアプリは、天気データやバス・地下鉄の運行状況といった様々な

オープンデータを活用 。あらゆる状況を考慮した「完璧な経路検索」 を

提供することで、ユーザーが時間と心の余裕を持って行動できるよう支

援します。

28
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「ゆるーい繋がり、スローコミュニティ」①
「ゆるい繋がりスローコミュニティ」は、明確な目的がなくても誰でも参加

できる、ゆるい繋がりを提供するコミュニティサービスです。

主なターゲットは、転勤や引っ越し（特に40代の単身赴任者など）によ

り見知らぬ土地で孤独を感じ、新しい場所へ一歩踏み出せない人々で

す。

このアプリは、ローカル情報の提供に加え、「少しお話をしませんか」と

いった気軽な呼びかけや、「せり鍋の仲間募集」といった仲間集めの機

能を提供します。

これにより、同じ状況の人々が繋がり、普段出会えない人たちと時間を

共有する「嬉しさ」を提供することを価値としています。
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「ゆるーい繋がり、スローコミュニティ」②
これは、「地域に顔なじみが増える 」ことを目的とした、緩やかなコミュ

ニティ形成を目指すサービスです。

対象地域は、市内全域や区単位ではなく、町内会レベル（例：河原町、

富沢）の狭い範囲に設定されています。

ターゲットユーザーは、仙台に来て時間がある人、子育てが一段落した

人、ファミリー層など、これまで地域と関わるきっかけがなかった人々

です。

サービスは、お酒、音楽、麻雀、スポーツといった共通の趣味や嗜好を

きっかけに、知らない人同士が集まり、緩やかにつながれる場を提供し

ます。
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「街の小さな消防隊」
これは、幼少期からの防災教育 を目的とするプロジェクトです。

内容は、小学生が学区内にある防災施設（消防水利、AED設置場所な

ど）を巡る「デジタルスタンプラリー 」で、主に小学校の校外学習として

の活用が想定されています。

このスタンプラリーのマップは、すでに入手可能なオープンデータを組

み合わせて作成できます。実施は、小学生が持つ端末でのチェックイン

や、紙のマップを用いて行います。

この取り組みには、以下のような利点があります。

● 家族・子ども : 子どもが防災意識を高めることで、家族に安心を

提供します。また、消防機関が作成したノベルティグッズ（ホース

を使ったコースター等）により、楽しみながら学べます。

● 消防機関 : 幼い頃からの防災教育を実現できます。

● 地域: 町内会の訓練などで家族参加も可能な設計です。

31



© Code for Japan

ハンズオン：Dify
※別手順書をベースに実施、軽食をとりながら
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1日プロトタイプ開発

33
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解決策のアイデアを試作する

34
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プロトタイプ（試作）は何らかの仮説(課題の解決策のアイデア）を検証す
るために作成します。 
 
以下のような内容を検証することが一般的ですが、全てを一度に検証す
るとコストが高くなる傾向があるため、それぞれ分割して作成するのがコ
ツです。 

1  2  3 

機能  文脈 デザイン 

課題の解決策の機能を検証し
ます。見た目などの細かいとこ
ろにこだわらず、必要最低限の
機能を最短で実装することがポ
イントです。 

ストーリーボードや、動画などを
作成することで、関係者の間で
解決策の文脈やコンセプトを検
証するために用います。 

ユーザー目線でその解決策の
使い勝手を検証するために作
成します。インターフェースなど
を検証するので、実際に動かな
くても問題ありません。 

35
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機能のプロトタイプ

画像：http://liamdebrabandereaging.blogspot.com/2015/02/quick-dirty-prototype.html
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デザインのプロトタイプ

Photo by Amélie Mourichon on Unsplash  画像：　help.figma.com

37

https://unsplash.com/@amayli?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
https://unsplash.com/photos/person-holding-pen-near-paper-sv8oOQaUb-o?utm_content=creditCopyText&utm_medium=referral&utm_source=unsplash
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文脈のプロトタイプ
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解決策の文脈（ストーリー）を試作する(20分)

● 解決策がない状態（誰かが困っている状態）を1コマ目、課題が解決
された状態を6コマ目に記入し、途中のコマは解決策のアイデアを利
用者がどのように知り、どのように使うのか、ストーリーを考えて描
きましょう。

● 1コマずつふせんに描き、何度も書き直してみてください。
● 10分間個人ワークとしてストーリーボードを作成したのち、グループ

で共有し、最もわかりやすいものを一つ選んでください。

グループワーク
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文脈のプロトタイプ：ストーリーボード

画像；「行政職員のためのサービスデザイン入門プレイブック 」より 

40

https://note.com/shirasy/n/n01fad8e8ed7c
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1 スタート

4

2

5

3

6 ゴール（課題が解決された状態）

41



© Code for Japan

サービスキャンバスの作成（前半）

42
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東京都サービスデザインガイドラインの活用
行政サービスを提供者（市役所）と利用者（市民・事業者）の双方にとって望ましいものに
する（＝本質的な課題解決・価値提供）ために、作成されたガイドライン

（参考）東京都ホームページ：デジタルサービスに係る行動指針
https://www.digitalservice.metro.tokyo.lg.jp/documents/d/digitalservice/guideline2

43

https://www.digitalservice.metro.tokyo.lg.jp/documents/d/digitalservice/guideline2


サービスキャンバス  グループ番号： 事業名：

提供者はどんな人？

困りごと 嬉しいと感じること

提供者がもっとも実現したいこと

利用者の価値

提供者の価値

利用者はどんな人？

困りごと 嬉しいと感じること

利用者がもっとも実現したいこと

取り組むべき課題 解決策（実施内容） 施策を普及させるための手段

解決策を実現するための活動とリソース

● 想定利用者数/利用自治体数：
● 解決策実現のために必要となるデータ：
● イニシャルとランニングの費用感：

目指す成果

中長期的に
目指すこと

44

提供者 価値 利用者

解決策

東京都サービスキャンバス VERSION 1.0.0 を元に作成
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東京都サービスキャンバスの使い方（１）

東京都のケース

● 「提供者」「利用者」「価
値」「解決策」の４つのエリ
アの項目を検討し、サービス
をつくる

● 新規・改善いずれの場合で
も、予算検討や仕様書作成の
前段階から必ず利用する

45
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東京都サービスキャンバスの使い方（２）

46

【各項目の記入順と内容】

１〜８を基本的な流れとしつつ、
状況によって順番を変えて内容を検討する
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利用者が求めている価値はどのようなものか？

本パートで扱う領域

47
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１　提供者エリアの作成
提供者はどんな人？
サービス提供者の部署や役職名だけではなく、役
割が具体的に分かるように書きます。

困りごと
提供者が業務において課題と感じていること。

嬉しいと感じること
嬉しいこと提供者にとって起こると嬉しいことを
書きます。

提供者がもっとも実現したいこと
「困りごと」「嬉しいこと」の内容を要約し、今
はできていないが解決・改善・達成したいことを
書きます。

チェックすべきこと
● 提供者の事業の目的や、業務を通して解決した

い課題や実現したいことをもとに記入する

● サービスを改修する場合は、解決したい課題を
予め洗い出した上で、それらをもとに記入する

48
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２　利用者エリアの作成
利用者はどんな人？
解決すべき問題を抱えている人の情報を書きます。
あなたが実現したいと思っていることに対し、最も
多くの困難を抱えていると考えられる人を想定して
書いてください。

困りごと
利用者が普段の生活の中で感じている困りごと。

嬉しいと感じること
利用者にとって起こると嬉しいことを書きます。

利用者がもっとも実現したいこと
「困りごと」「嬉しいこと」の内容を要約し、今は
できていないが解決・改善・達成したいことを書き
ます。

チェックすべきこと
● 利用者の状況・感情に基づいて記入する
● 困りごと・嬉しいこと・実現したいことが整合

している
● すべての人の要望に応えるのではなく、「深刻

な問題を抱えている人」「本質的な要因」を持
つ利用者を設定する

49
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状況を理解する

50

デザイン手法 ポイント

１　インタビュー　
当事者に話を聞く

● 自分のこれまでの物事の見方を新しくするために行う
● 事実情報と解釈・発見を分けて記録する
● 質問項目をあらかじめまとめておき、複数人で聞く

２　行動観察　
その場で何が起きているか観察する

● 対象者の潜在的なニーズや課題を発見するために行う
● 行動、環境・空間、相互作用、モノ、ユーザーを観察

する

３　サービスサファリ　
自分たちで体験して振り返る

● 普段自分たちが提供しているものが対象者から観てど
のように見えているか、感じられているかを考えるた
めに行う
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「属性」を捉える：ペルソナの活用

51

作成したペルソナを元に、
「利用者はどんな人？」の
項目を考える

インターネットなどで情報を収集
し、自分なりの仮説を作っておく

インタビューなどによって得られ
た一次情報に基づいて肉付けする
※インタビューをした人物そのものを書くよ
りも「あー、こんな人いるな」という属性に
なるように肉付けしていく。
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３　価値エリアの作成

52

ユーザーリサーチから得られた分析結果をもと
に、サービスを通して得られる提供者や利用者の
価値を考えます。提供者・利用者の双方のメリッ
トを考えてサービスが提供すべき価値を記入しま
しょう。
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３　利用者・提供者双方の立場の価値

53
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サービスキャンバスの作成(約30分)
● これまでに整理してきた背景、目標、現状、問題、課題、解決策を踏ま

えて、そもそもその解決策は誰のどんな課題を解決しようとしているの
かグループで話し合い、サービスキャンバスに記入してください。

● 今回の研修では解決策の利用者≒提供者（例：行政職員が業務効率化の
ために用いる）の場合もあり得ます。
○ その場合、当該業務が市民や事業者にとって何の価値があるのか記

述してみてください。

グループワーク
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休憩

55



© Code for Japan

解決策を試作する（60分）

56
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解決策の試作(約75分)
● 利用者と提供者が感じている「実現したいこと」や「困りごと」などが

明らかになったところで、改めて自分たちのグループが検討している解
決策のアイデアを図（イメージ）とストーリーボードの形で試作してみ
ましょう。これは最終プレゼンで使用することを想定しています。

● まずはグループで簡単なスケッチなどで議論したのち、役割分担して試
作してみましょう。
○ 手書きしたものを画像としてプレゼン資料に貼り付けてもよいです
○ 余裕があれば、ハンズオンしたツールを活用して具体的なイメージを作成で

きるとなお良いでしょう

グループワーク
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解決策のイメージ図
スライドに絵や文字を書き込んだり、図形やアイコンを挿入することで第三者に解決
策のイメージを伝えてみましょう。
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サービスキャンバスの作成(後半)
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事業として整理する

60

本パートで扱う領域
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目指す成果について
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目指す成果の整理
(活動評価指標の設定)
行政としてリソースを使い関係者を巻き
込んで取り組むためには、目指す成果を
しっかり言語化する必要がある。

62



© Code for Japan

参考：厚労省の事例「生活習慣病予防対策推進費」

https://www.mhlw.go.jp/content/000882824.pdf 63
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実現可能性を高める要素を考える
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サービスキャンバスの完成(30分)
● これまでに整理してきた課題、解決策をワークシートに表現するととも

に、解決策の実現のために必要な活動やリソース、目標（アウトカムな
ど）も整理していただきます。

● 「施策を普及させるための手段」や「解決策の実現に必要な活動やリ
ソース」については、事業者とのコラボレーションの観点からも深掘り
してみてください。

グループワーク
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休憩

67



© Code for Japan

発表準備（15分）
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最終発表について
● 各グループがそれぞれ発表してください。

○ 発表10分、質疑応答と講評5分

● 発表資料には、最低限以下の内容を含めてください。ただし、プレゼン
テーションでワークシートの内容を全て読み上げる必要はありません。
聴衆が理解しやすい説明を意識してみてください。
○ チームメンバーの簡単な紹介
○ アイデアワークシート
○ ストーリーボードと解決策のイメージ画像
○ サービスキャンバス
○ 参考としたユースケース
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お疲れ様でした！
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自分でつくれるデジタル未来Lab
最終発表

2025年11月11日　＠INTILAQ

71
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最終発表の流れ（120分）
● イントロダクション
● 最終発表

○ グループ1-3（45分、各15分）
○ 休憩（5分）
○ グループ4-6（45分、各15分）
○ 休憩（5分）

● 評価と総評（5分）
● グループごとの振り返り（10分）
● 事務連絡など（5分）
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最終発表について
● 各グループがそれぞれ発表してください。

○ 発表10分、質疑応答と講評5分

● 発表資料には、最低限以下の内容を含めてください。ただし、プレゼン
テーションでワークシートの内容を全て読み上げる必要はありません。
聴衆が理解しやすい説明を意識してみてください。
○ チームメンバーの簡単な紹介
○ アイデアワークシート
○ ストーリーボードと解決策のイメージ画像
○ サービスキャンバス
○ 参考としたユースケース
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最終発表の評価について
● 講師、みなさまの投票により、最優秀アイデアと次点のアイデアを選出

します。
○ ※賞金や商品、インセンティブはなく名誉を得ることができます。

● 聞き手は、各発表に対して簡単なフィードバック（アイデアのよかった
点、アプローチの独自さなど）をSlackで投稿してください。フィード
バックは、最後に行うチーム内の振り返りで活用ください。
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発表
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グループ1発表
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グループ2発表
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グループ3発表
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グループ4発表
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グループ5発表
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グループ6発表
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最も優れていた発表に投票
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講評
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チーム内の振り返り
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振り返りについて(10分)
● チーム内で、以下の観点で振り返りを行ってみてください

○ 最終発表について
○ DATA SENDAI PLATFORMの活用について
○ 官民連携によるまちづくりDXについて
○ それらを推進するための課題と解決に向けて
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お疲れ様でした！

86



© Code for Japan 87

最後に

全員でお互いに「お疲れ様でした！」の
拍手をして終わりましょう！
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最後に：事務連絡
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DATA SENDAI PLATFORM登録について
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宿題：Postmanでデータを取得しよう



Slackに
参加しよう！



https://logoform.jp/form/3PrJ/1270623

研修アンケート
回答のお願い

https://logoform.jp/form/3PrJ/1270623


〜18:30　ネットワーキング


