
)

 

 
) l

) o7 . 0 L8

i

r l

: 0

ri

b

i

r l

	 o A

%% % . % .

0 4

	 iO

9(

l

c l

	 % %

b

a c

9

%

n d i

E : 1 :

%

9 l l )

% c r

eb b

l

( b 25P

) in a v

9n l l %

r 3
%  

S)

% 	 b

	

	

( 	

) 	

	 27D

	

	

- 	 e

% 	 b

%% 	

% 	 l

% V

��	
	
����������������



)

 

9 . 0 L 	 %

% b

( l i

)

o

	

( % (

% )

4EGIFNNK

b e

%

	

l

a l

	

	

) -

% ()

	

	 	



)

 

	 	



)

 

% % %

	 	 	

	 	

	 	

	 	



)

 

l

% % %

%%

-

%

Y a

r 	(%

%( r

%% 69

%% %

e b

%% %

: 0 b

 

	



)

 (

 
 

	



)

 )

 
 
 

	



)

 

 
 
 

	



)

 

 
 
 

	



)

 

 
 
 

	



)

 

 

	



)

 

) . 0 2426 . 0 153

ri d l

T eb

b

) a l

eb

a

c b

: 0 JMJ 0) %

r l : 0 JMJ

c l 	6 - % %- 	6 -

% l	6 % %

d

b

b l : 0 BNL 	0) (

%

ri d

i b l ri

rb

: 0 JMJ

l b

eb

a d : 0 BNL

s ri

rb e

i d

a

	

	



)

 

) l

k : 0

c

eb

c l

l

r 	 %

s

i

c l r

r c l

bc

b

l b

b

r

% (

l bi eb

eb

b JM 6 9 2 A3

6 % )

6 -

	

	

	



)

 

%

e

d

r

% ll

b

b %

	

	

	



)

 

r )

a

i l

l d

a l

e

d

% c

a

b : 0 BNL i

r l

b

c

n i

r a

l c

a

bil b

 

	



)

 (

) lV M  
 

s b e

b

lc

b bi

c

 
ll e

b

e r

e

r  
 
) B

r b

b

n c

b b eb

: 0 b

 

: 0 RNL : 0 JMJ c

l l n

l e

98 %

r l %

l e

a

V eb

a d

 
) lV M

e

b

V e

e r

7-2-2

 

a CNOH OIPP

eb 1

r

l

n e 7-2-2
r l

r l

CNOH OIPP b

a b

	



)

 )

nt l d

c

( c

n b

c r

l  
l e r l

e

d d  
 

	

	

	



)

 

) l

 
) B

l

i

eb

r

n b

l

c a l

r a d

J NH

a

	 e

b

	

l l l

r l

	 e

b r l

ll

rl b 	

b

a

l

i

l b

l r

l

B

k

l

r l c

e

i (

a 	 % l l

bc

n l

r a l c

a d

� �

d c

c rb

d

r

b a b

d b

	



)

 

l b

ts

W

W

rl r

d d e

b b

bi

a l b

e

a



)

 

Copyright © 2018 日本ユニシス株式会社 

 

 
 
 
地方独立行政法人 北海道立総合研究機構 御中 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

デザイン思考による新規商品・ブランド開発 
コーディネート委託業務実施結果報告書 

Version 1.0 
 

<文書番号：HND2018-001> 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

日本ユニシス株式会社 
北海道支店 

 
 
 



)

 

実施結果報告書  
 

Copyright © 2018 日本ユニシス株式会社 

 

改定履歴 

 
Ver. 更新日付 改定箇所 内容 
1.0 平成 30年 10月 31日 初版作成  
    

 



)

 

実施結果報告書  
 

Copyright © 2018 日本ユニシス株式会社 Page 1 
 
 
 

はじめに 

本書の目的 
 本実施結果報告書は、地方独立行政法人 北海道立総合研究機構と日本ユニシス(株)とで遂行したサ
ービスデザインプロジェクトにおける成果サマリーと実施結果をまとめた報告書である。 
 本書はプロジェクトの全容を明らかにするものではないが、プロジェクトで得た成果の概要と、プ

ロジェクトで遂行したプロセスの概要を示したものである。 
 
 本書では以降、次のとおり略称を使用する。 
  地方独立行政法人 北海道立総合研究機構 → 道総研 
  日本ユニシス(株) → ユニシス 
  (有)ほんだ菓子司 → ほんだ 
 

本書の構成 
「1章 プロジェクト実施概要」 

プロジェクトの目的とプロジェクト実施後の達成状況、プロジェクト運営詳細について記載して

いる。 
「2章 プロジェクト成果サマリー」 

プロジェクトにおける成果の概要として、ユーザー調査から得られたペルソナ像とペルソナ像の

課題、解決策（サービスアイディア）について記載している。 
「3章 プロジェクト実施詳細」 

プロジェクト中の各フェーズにおけるプロセスと実施作業内容、実施結果について記載してい

る。 
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1 プロジェクト実施概要 

1.1 プロジェクトの目的と目標、達成状況 

1.1.1 サービスデザインプロジェクトを実施する目的と目標 
本プロジェクトは、道総研の戦略研究「素材・加工・流通技術の融合による新たな食の市場創成」

において、連携企業との協力により商品・事業化を進める中で、試験的に「デザイン思考」の手法を

取り込んだ新たな商品・ブランド開発コーディネートを実施し、その結果を分析することにより、今

後の道産食品普及拡大のための展開方向を明らかにするとともに、新規食品事業化支援システム開発

のための資とすることを目指す。 

1.1.2 サービスデザインの概要 
 サービスデザインとは、「顧客（利用者）がサービスの利用を通して得られる体験価値を重視し、

顧客（利用者）の視点から、事業やサービスを体系的に見直したり、新しいサービスを生み出したり

する取り組み」である。端的に言えば、デザイン思考のアプローチを用いて事業開発を行なうことで

ある。 
 

 
 

デザイン思考を活用し、サービスの対象となる利用者や関係者について、フィールドワーク調査技法

を用いた深い調査を実施し、その調査データをもとに潜在ニーズを発見し、課題を特定し、サービス

アイディアやコンセプトを創造し、利用者に受け入れられるような形になるようサービスアイディア

を形作る。さらにサービスを実現するためのビジネスモデルや実行するためバックグランド全体を含

めた全体を設計することで顧客価値を最大化するサービス全体を設計する。 
サービスデザインのプロセスは反復的に実施されるものであり、各イテレーション1の中で、段階的に

サービスを作り上げていく。サービスデザインの実施はプロジェクトという形をとり、主に、作業チ

ームのメンバー全員が参加するワークショップなどの共同作業によって推進される。 
 

                                            
 

1反復しながら行われる活動サイクル 
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1.1.3 プロジェクトのスコープ  
 本プロジェクトの範囲は、サービスデザインのイテレーション 1であり、サービスアイディアの企
画を創出するところまでである。サービスアイディアのテスト実施やリリースについてはイテレーシ

ョン 2以降であり、本プロジェクトの対象外とする。 

 
 

1.1.4 プロジェクトで設定したゴールの達成状況 
 本プロジェクト開始時に設定したイテレーション 1のゴールと、達成状況を以下に示す。 

イテレーション 1のゴール／目標 達成状況 
新ブランドのコンセプトの作成 ユーザー調査により、消費者のお菓子に対するニーズや

課題を洗い出し、アプローチするサービスの対象者（ペ

ルソナ）を 1種と、コンセプト候補を 1つ定義した。 
プロトタイプの検証 ペルソナを 1種に対し、アイディア創造やプロトタイピ

ングのワークショップを複数回開催し、最終的に 1つの
サービスアイディア（コンセプト）を作成した。また、

ペルソナ像に近い 4名のサンプルユーザーによるプロト
タイプ検証を実施し、対象ユーザーにとっての各コンセ

プトの妥当性や共感性の確認をした。 
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1.2 プロジェクトテーマ 

1.2.1 プロジェクトテーマ 

 (有)ほんだ菓子司における新ブランドの開発 
 

1.2.2 プロジェクト詳細テーマ 
 現状、ほんだでは、アップルパイおよびギリシャヨーグルト Fという二本柱があるが、購買顧客の
年齢層が上がってきており、将来的に伸び悩むことを懸念している。 
ついては、ほんだのコンセプト（値段が高くても買ってくれ、地元密着型）を理解した顧客に受け

入れられるブランドを開発する。 
 

1.3 プロジェクト運営 
 本プロジェクトの作業は、ほんだ、道総研およびユニシスの共同作業であり、プロジェクト開始時

の計画どおり、以下を実施した。作業範囲の細かな作業分担や役割分担は、プロジェクト内で調整し

た。 

No. 作業 ほんだの 
作業範囲 

道総研の 
作業範囲 

ユニシスの 
作業範囲 

1 プロジェクト管理   〇 
2 サービスデザインの実施 〇 〇 〇 
3 ワークショップの運営   〇 
4 サービスデザインのユーザー調査活動やアイデ

ィア/プロトタイプの検証活動に必要なユーザー
にあたる調査対象者の調達 

〇 〇 〇 

5 作成物生成（文書作成）やレビュー支援 △ △ 〇 
 
 プロジェクトの体制は以下のとおり構築した。 
 

 
 
ワークショップ運営の詳細は「3章 プロジェクト実施結果（詳細）」を参照のこと。 
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1.3.1 プロジェクトチームの行動原則 
 本プロジェクトでは、行動原則として以下を定義し、プロジェクトチームメンバーそれぞれが原則

に則って行動するように努めた。 
⚫ 常に協働する 
⚫ 互いの発言や意見を尊重する 
⚫ 現状を客観的に理解するために、好奇心をもつ 
⚫ 人々の価値観や認識パターンに焦点をあてる 
⚫ 不確実性と共に行動し楽しむ 
⚫ 自分の視点やバイアスに気をつける 

1.3.2 コミュニケーションルール 

 本プロジェクトでは、東京と北海道の参加メンバーから成り立っており、会議の効率化を図るた

め、以下のツールやルールを設定した。 
 

⚫ メーリングリストの利用 
⚫ Real Time Borad、Meister Taskおよびファイル共有サービス（AirTriq）の利用 
⚫ Skype会議でのショートミーティングの実施 

 

1.4 作成物一覧 
本プロジェクトで作成する作成物とその利用権利および利用範囲は以下である。なお、ワークショ

ップ等で作成された資料については、中間作成物として位置づける。 
No. 作成物 概要 利用権利と利用範囲 文書番号 
1 プロジェクト

実施報告書 
本書。 • 道総研：社外秘 

• ほんだ：社外秘 
• ユニシス：社外秘 

HND2018-001 

 

1.5 その他 
本プロジェクトを通じて得たサービスデザインプロセスに関するノウハウは、基本的に社外秘とす

る。また、考案されたサービスアイディア自体については、ほんだにて営利目的の社外利用を可とす

る。本プロジェクトで考案されたサービスがイテレーション 2以降で実現された場合、その開発物や
作成物の再販に関する取り決めは、別途協議とする。最後に、本プロジェクト実施事例に関しては、

各社とも社外公開可とする。 
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2 プロジェクト成果サマリー 

 本プロジェクトの成果を以下に示す。 

2.1 ユーザー調査と分析から抽出・定義されたペルソナ像 
 本プロジェクトではペルソナ像を作成した。ペルソナの特徴は以下である。 
 
⚫ ペルソナの特徴： 

⚫ 釧路出身。現在は、釧路市で歯科衛生士としてフルタイム勤務、日曜・祝日は休み、土曜は
シフト制の勤務体系である。 

⚫ 実家暮し、独身だが、結婚を前提とした彼氏がいる。 
⚫ 性格は、おっとり穏やかな雰囲気で、しっかり者。 
⚫ 車は所有していないが、免許は所持している。 
⚫ 旅行先としては、札幌/函館が多い。 
⚫ よくある休日は、彼氏の家で次の旅行の計画を一緒に練る。旅行で撮影した写真をまとめて

FaceBookや Instagramにアップする。 
⚫ Instagramでは、知り合い同士を中心にフォローしていて、フォロワーは知人のみ。日常的に
で美味しそうな写真をチェックしている。 

 

2.2 ペルソナの課題と解決策（サービスアイディア） 
 本プロジェクトで作成したペルソナが目指すゴールは以下である。 
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2.3 アイディアの概要 
以下、アイディアの概要を記載する。 

2.3.1 アイディア『SWEETS FARM(仮称)』 

 説明 
アイディア名称 SWEETS FARM(仮称) 
サービス概要 ・スイーツ専門店が提供するスイーツファーム。 

・ファームならではのスイーツに関連した魅力的な体験が多くできる。 
・札幌市からドライブで 1時間程度。 

想定利用者 ・20代～40代くらいまでのカップルやファミリー 
利用者への価値 ・その場でしか食べられないおいしいお菓子が食べられる。 

・事前の期待を超えるお菓子を、最高の状態で食べられる。 
サービス提供者 (有)ほんだ菓子司 
提供者の利益 入場料、お土産購入代、体験ツアー等のオプション料金 
実現方法 既存の牧場を改装する、もしくは牧場を借景とした隣接地に新設することで実現する。 

2.4 アイディアの評価 
 アイディアのユーザー評価は以下の表のとおりである。 

2.4.1 ユーザー評価抜粋（定性評価） 
 説明 

良い点 ⚫ ストーリーは分かりやすかった。 
⚫ 眺めがいいところでおいしいものを食べることには、価値がありそう。 
⚫ リンゴ狩りで収穫したものは、おいしいという認識はある。普段はりんご食べない子供が喜んで食べ
る。 

懸念点 ⚫ 冬の時期は散策等ができないため、屋内施設が欲しい。 
⚫ 定期的にイベントがあると行く気になる。 
⚫ 子育て世代は、公園やアスレチックなど、子どもが楽しめる場所が欲しい。 
⚫ 札幌から車で 1時間は遠い、30分なら気軽な感じと認識された。 
⚫ 大自然=牧場と捉えていたが、大自然=湖や花畑と認識されることが多い。 

2.5 イテレーション 2へ向けた整理 
 今後の活動計画は以下の表のとおりである。 

2.5.1 イテレーション 2に向けた活動計画 

 説明 
アイディア名称 目玉商品（究極のアップルパイ）を有するスイーツファーム ver2 
サービス概要 ・厳選した食材（卵、牛乳、小麦等）を使用した究極のアップルパイの提供 

・食べ方の演出（プロジェクションマッピング等） 
・スイーツラボ 

実現方法 ・ほんだおよび道総研にて、器具や製法の研究を進め、平成 31年 4月に開催されるアップルパ
イ会議にて検証していく。 
・プロジェクションマッピングに強い会社と皿の上での実現方法について検証していく。 

 
  



)

 (

実施結果報告書  
 

Copyright © 2018 日本ユニシス株式会社 Page 10 
 
 
 

3 プロジェクト実施結果（詳細） 

3.1 作業計画（平成 30年 6月時点） 
 本プロジェクトに適用するサービスデザインプロセスの構成（1イテレーション分）は以下の項目 d
～iである。 

 
  
全体のスケジュールは以下である。 
 

 
 
 
 
 



)

 (

実施結果報告書  
 

Copyright © 2018 日本ユニシス株式会社 Page 11 
 
 
 

以下に、各フェーズの具体的な作業内容と作業期間（実績）を記述する。 
記

号 
フェーズ 
（大項目） 

フェーズ 
（小項目） 

作業内容 
作業期間 
（実績） 

d 机上調査 机上調査 ⚫ 公開情報を用いた調査の実施 6/18～6/28 
e ユーザー 

調査 
ユーザー 
調査 

⚫ インタビューを試行し、調査計画に反映す

る知見の獲得 
⚫ 実店舗（ほんだ菓子司 岩見沢店、ギリシャ

ヨーグルト F）での行動観察 
⚫ 道総研本部、藤女子大学、ユニシス東京本

社にてデプスインタビュー調査の実施 
⚫ ほんだ菓子司 岩見沢店および滝川店にデプ

スインタビュー調査の実施 

7/11～8/1 

g インサイト 
抽出 

調査結果 
分析 

⚫ ワークショップ形式での分析作業の実施 
⚫ ペルソナの作成 

8/20～8/31 

h コンセプト 
探求 

アイディア創造 ⚫ ワークショップ形式でのアイディア検討 
⚫ ビジネスモデルキャンバスによるフィジビ

リティの検証 

9/3～9/28※ 

i サービスコンセプトの 
プロトタイピング＆検証 

⚫ ワークショップ形式でのプロトタイピング 
⚫ ユーザーにあたる人を対象とした検証活動 
⚫ クロージング 

10/2～10/24 

※9/6～12は北海道胆振東部地震により中断した。 
 

3.2 各フェーズの実施作業内容（実績）と結果詳細 
 本プロジェクトの実績と結果の詳細を以下に示す。 

3.2.1 机上調査 
 本プロジェクトのテーマである「(有)ほんだ菓子司における新ブランドの開発」について、公開され
ているホームページ情報やほんだからの情報をもとに机上調査を実施し、以下のことを発見した。 
⚫ 主要顧客は 30代後半～60代前半の女性。新規顧客ターゲットを開拓する必要性がある。 
⚫ 現状のブランド戦略は、「田舎にあるお菓子屋」であるが、高級洋菓子店という印象が強い。 
⚫ 高くても買ってくれる顧客やほんだの価値や考え方に共感する顧客、ほんだで用いている素材を

好きになる顧客と付き合っていきたい。 
 
以上の結果から、サービスの対象者を、「20代～30代の女性」とし、お菓子にフォーカスをあてたユ
ーザー調査を実施することとした。 

3.2.2 ユーザー調査 
 ユーザーは普段、発言や行動に対して「こういう価値があるから発言、行動しています」と明確に

言えるほど言語化できていないことが多い。そのため、ユーザーの発言・行為の背景にある価値を分

析することでユーザーをより深く理解する必要がある。 

 ユーザー調査計画 
 机上調査の結果を踏まえて、ユーザー調査計画は以下のとおり設定した。 
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 ユーザー調査の実施調査と取得データ 
 ユーザー調査で採用した調査手法と調査テーマは、以下である。 
番号 調査手法 調査テーマ 

1 行動観察調査（シャドウイング） お菓子の購買行動 
2 デプスインタビュー調査 

グループインタビュー調査 
お菓子と私 

 
 ユーザー調査種別ごとの調査実施場所と調査時間は以下である。 
番号 調査手法 調査実施場所 調査時間 

1 行動観察調査 
（フライ・オン・ザ・ウォール） 
（シャドウイング） 

ほんだ菓子司 岩見沢店 
ギリシャヨーグルト F 

7時間 
4.5時間 

2 デプスインタビュー調査 
グループインタビュー調査 

ほんだ岩見沢店 
ほんだ滝川店 
道総研本部 
藤女子大学 
ユニシス東京本社 

9.5時間 
11.5時間 
8時間 
7時間 
22.5時間 

3.2.3 インサイト抽出 

 本フェーズは、ユーザー調査フェーズで得られた調査データを分析し、チームで定義したペルソナ

のエモーショナルゴール（着眼点）を抽出することを目的としたフェーズである。 
 
 ユーザー調査種別ごとの記録手法と調査結果の分析手法は以下である。 
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番

号 調査手法 データ記録法 1次分析 2次分析以降 アウトプット 

1 デプスインタビュー調査 逐語録 親和図法 親和図法(2段
階目) 

親和図 

2 グループインタビュー調査 逐語録 親和図法 親和図法(2段
階目) 

親和図 

3 行動観察調査 
（フライオンザウォール） 

フィールドノ

ート 
AEIOU分類   

 
 分析以降の工程は、原則としてプロジェクトチームメンバー全員が参加して協議しながら進めるワ

ークショップ形式で実施した。以下は、ワークショップの開催概要である。 

 インサイトの整理 
 ユーザー調査で得られたインタビューの逐語録と行動観察のフィールドノートの分析結果を Real 
Time Boardに並べ、調査対象ごとに親和図を作成。調査データから得たインサイトを整理した。 
 

共感マップのイメージ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

番

号 ワークショップ名 概要 アウトプット 作業期間 

1 分析結果の共有 各調査担当者が、調査対象ごとの分析結

果を口頭で説明し、メンバー全員で共有 
調査対象ごとのイン

サイト 
20.5時間 

2 インサイトの整理 調査対象 25件の共感マップの作成 親和図 25個 
3 統合マップの作成 25個の親和図から、(自分中心)(外目線)

／(右脳派)(左脳派)の 2軸で情報を整理 
統合マップ 
5個 

4 ペルソナの作成 ペルソナの特徴を明確化。ペルソナを作

成 
ペルソナ 1個 16.5時間 

5 着眼点の抽出 ペルソナについて着眼点を抽出 着眼点 7個  
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 統合マップの整理 
 調査テーマである「お菓子と私」に関する価値観、矛盾点、ジレンマ、特徴等をもとに、調査対象

のセグメンテーションを行い、ペルソナを定義する上での方針を明確にした。ここでは、価値観を分

類する上で重要な軸＜お菓子の食に対して(自分中心)(外目線)／(感性派)(論理派)＞について明らかに
した。本作業を実施していく過程で、次工程で作成するペルソナ像が確定した。 
 

拡張共感マップのイメージ 

 

 

 ペルソナの作成 
 統合マップで整理したインサイトの中から、それぞれのペルソナ像に合致する価値観、矛盾点、ジ

レンマ、特徴を抜き出し、1つのペルソナを作成した。 
 
 出来上がったペルソナの特徴の概要は以下である。 

⚫ 釧路在住の 20代女性。 
⚫ 彼氏と北海道内を旅行することが好きで、社会人になって年 4回は道内旅行をしている。特
に、札幌（11回目）によくいき、函館（3回目）も行く。 

⚫ 旅行中はスイーツやお菓子を食べるのと買い溜めのためのカフェ巡り、お菓子屋巡りが大好
き。彼氏はラーメンなどお菓子以外の食事が好きなため、旅行中は常にどれを食べて食べな

いかといった胃の管理をする必要がある。 
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⚫ スーツケース（機内持込可）とお土産袋がお菓子でいっぱいになる。函館では、3店舗で焼菓
子を各々5,000円購入した。 

⚫ 札幌旅行のときはドニチカを使って、地下鉄でパン屋とお菓子屋を巡る。 
⚫ 食べる場所は事前に完璧に調べたいので、2ヶ月前から計画し、食べる場所や見たい観光地を
すべてあげて、地図にプロットし、行きたいところを決めておく。 

⚫ 北海道の牛乳や生クリームの味が大好きで、札幌、函館には美味しい店がたくさんあって飽
きない。 

⚫ 旅行先で、いい景色やスイーツ、食べ物の写真をスマホで撮る。帰ってから、お土産を並べ
て、記念に撮影する。インスタに投稿するときは、場所の名前、札幌、ハッシュタグをつけ

て、コメント付きでアップする。 
 

ペルソナのイメージ 
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 エモーショナルゴール（着眼点）の抽出 
 カスタマージャーニーマップとペルソナの特徴を加味しながら、プロジェクトチームメンバー全員

で着眼点を作成した。ペルソナより抽出したエモーショナルゴール（着眼点）は 10個あり、チームメ
ンバー全員で投票し、7個選定した。 
 
 ペルソナの課題（着眼点）は、以下である。 

 着眼点 投票数 
①  希少価値の高いレア感の予感がするお菓子巡りの旅行の目的を見つけてバ

ク上がりの予感 
★★★ 

②  パートナーと一緒に旅に対する期待感をできるかぎり高めたい ★★★★ 
③  旅行で下調べ不足でお菓子に出会える機会を逃したくない  
④  事前に調べたお菓子屋は必ずまわりたいし、食べて、計画通り達成感を味

わいたい 
 

⑤ その場所でしか食べられなそうな美味しそうなお菓子の出会いでバク上が
りしたい 

★★★★★ 

⑥ 期待している以上のお菓子に出会って気持ちがバク上がりしたい ★★★ 
⑦ なかなか来られない場所で多くの好きなものを買うことで開放感を感じた

い 
★★★ 

⑧ 深く知った美味しいお気に入りのお店が見つかってレベルアップしたい ★★★★ 
⑨ 旅行先で買った多くのお菓子を食べることで、家の中でも旅を続けたい ★★★★★ 
⑩ 旅行先で買った多くのお菓子から好きなお菓子を食べて次の旅に思いを寄

せて、気持ちを高めたい 
 

 
 投票指標は以下である。 
番号 指標 

1 そのエモーショナルゴール（着眼点）はペルソナにとって重要か？ 
2 そのエモーショナルゴール（着眼点）は、本プロジェクトのテーマに合うか？ 
3 そのエモーショナルゴール（着眼点）は、アイディアが広がりそうか？ 

 
  



)

 (

実施結果報告書  
 

Copyright © 2018 日本ユニシス株式会社 Page 17 
 
 
 

3.2.4 コンセプト探求 
 本フェーズは、インサイト抽出フェーズで作成したペルソナに対して、それぞれアイディエーショ

ンし、コンセプトをまとめ、アイディアのプロトタイピングと検証を実施するフェーズである。 
 以下は、本フェーズのワークショップの開催概要である。 
 
番

号 ワークショップ名 概要 アウトプット 作業時間 

1 アイディア創造 エモーショナルゴール（着眼点）7個に対する
ブレスト、アイディアの創出 
各着眼点に対して、コンセプトの抽出と核とな

る代表的なアイディアを投票で決定 

着眼点ごとのアイ

ディア N個 
コンセプトアイデ

ィア 1個 

27時間 

2 コンセプトシナリオ作

成 
ペルソナのユーザー体験全体と詳細の体験を確

認しながらコンセプトシナリオを作成。ToBe
の CJM作成と、各ユーザー体験イメージをス
ケッチしながら具体的にする。また、サービス

コンセプトについて、ペルソナ像のベースとな

ったインタビュー協力者にフィードバックをも

らう。 

シナリオ&ストー
リーボード 1個 
フィードバックマ

ップ 

13.5時間 

4 プロトタイピング コンセプトの利用シナリオを基に、プロトタイ

プの作成と検証の準備 
プロトタイプ 1個 
検証ガイド 

24時間 

5 検証 ペルソナ像のユーザーにプロトタイプのフィー

ドバックをもらう 
フィードバック 1
個 

7.5時間 

 
  



)

 (

実施結果報告書  
 

Copyright © 2018 日本ユニシス株式会社 Page 18 
 
 
 

 アイディア創造 
 各エモーショナルゴール（着眼点）に対して、利用シーン（旅行の計画、旅行中、旅行後）ごとに

アイディアを創造した。プロジェクトチームメンバー全員でアイディアを出し合い、コンセプトマッ

プを作成するアイディアを選出した。 
 

アイディア創造（投票後）のイメージ 
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 投票で絞られたそれぞれのアイディアをもとに、具体的なサービスコンセプトを詳細化していく。 
 

アイディアのサービスコンセプトの詳細化イメージ 

 
 

ペルソナにおける行動や思考、感情を整理するために、カスタマージャーニーマップを作成した。 
 

カスタマージャーニーマップのイメージ 
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 コンセプトシナリオの作成 
ToBeの CJMをもとに、各シーンにおける提供価値の整理とスケッチをすることで具体的にイメージ

を詳細化していく。 
 

コンセプトシナリオ&ストーリーボードのイメージ 
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その後、ペルソナのベースとなったインタビュー協力者にコンセプトの受容性について、フィード

バックを得るために、利用コンセプトのプレゼンテーションとインタビューをしながら、フィードバ

ック内容をまとめる。 
 

ソリューションインタビューのフィードバックマップイメージ 
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 ビジネスモデルの整理 
 コンセプトマップで抽出した核となるコンセプトを対象に、人やモノやアイディアを具体化し、サ

ービス全体イメージを作成。 
 

スケッチのイメージ 
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ビジネスモデルキャンバスのイメージ 

 
 

 プロトタイピング 
 コンセプトシナリオのソリューションインタビューのフィードバックとビジネスモデル整理を受け

て、ToBeの CJMのアップデートと、各ユーザー体験の詳細化イメージについて段階を踏みながらプロ
トタイプイメージを固めた。また、検証で使用する検証シナリオやプロトタイプ（想定利用シーン、

サービス概観、サービスメニュー）を作成した。 
 

 検証 
 企画したサービスアイディア（コンセプト）について、ペルソナに近いサンプルユーザーに協力し

てもらい、アイディアの妥当性・有用性に関する定性的な検証を実施した。 
 検証の目的と目標は以下である。 

⚫ 定義したペルソナのョナルゴールにおいて、解決策コンセプト（仮説）を使用・体験したと
きの行動や利用方法、反応、考えや気持ちなどを知ること。 
➢ アイディア（コンセプト）の妥当性・有用性・共感性を確認するため 
➢ 利用シーンやシナリオの現実性を確認するため 
➢ 企画者のバイアスや考慮不足などを発見するため 
➢ アイディア（コンセプト）やプロトタイプをさらに改善するため 
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検証のイメージ 

 
 

 クロージング 
 イテレーション 1においては、体験を伴った検証になっていなかったことや、実際に自分が訪れることを
サンプルユーザーがイメージしきれなかったことなどの問題はあったが、北海道民にとって牧場は珍しいも

のではない、札幌から車で一時間かかる場所は遠い、普通のお菓子教室との差別化が伝わりづらいなど、有

益なフィードバックが得られた。ついては、これらのフィードバックをもとに、イテレーション 2に向け
て、再度メンバーで具体的なアイディアを創出し、今後のアクションを整理していくこととする。 

 
以上 


