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人とまちの関係性をデザインする

地域まちづくり支援×行政DXの推進

都市計画コンサルタント

土地区画整理事業等の
基盤整備事業推進

エリア/パークマネジメント等、
市民協働推進

Groove Designs創業

既成市街地（まちなか）再生
地域主体の
公共空間活用・
プレイスメイキング支援

まちづくりの
共創デジタル
プラットフォームA開発

市民参加・共創まちづくり
のスマート化

Mission



公共空間を人の居場所に還す。
まちのなかに居られる空間づくり

まちの場づくりに市民が関わる
プロセスづくり

地域のアイデンティティ継承のための
コミュニケーションツール開発

公共空間と市民の関わりアップデート まちのイメージ投影と愛情の再認知

「自分たちのやりたいことを実現する
ために公園運営にも関わりたい！」

「自分たちのまちって
こんなにオリジナリティにあふれてるんだ」

「このまち意外といいじゃん」
「やりたい遊びを実現できる
ぼくたちの広場をつくりたい！」

「まちの文化や地域性をわかりやすく
おもしろく若い世代につなぎたい」

地域主体でのまちづくりアクションを支援



デジタルを活用しながら、

市民中心で持続可能な課題解決を行うことで

「市民一人ひとりが幸せを実感しながら

住み続けられるまち三田」を目指します。

（さんだ里山スマートシティ構想 “ミッション”より）



スマートシティを目指す中でよくある課題

スマートシティを目指す中で、市民は置き去りになっていないか？

スマートシティは行政と企業がやっていること。
よくわからないし自分とは関係ない。
課題は行政や企業が解決してくれるんでしょ？

「まち」がますます「自分ごと」ではなくなっていく

つながりが生まれ、変化を実感。市民がエンパワーメントされていく

デジタル活用によって楽しくなる/暮らしが便利になる実感
様々なことが可視化・共有され、参加できる・仲間が増える

自分のまちにもこんなに面白い人や活動があるんだ。
参加して楽しいし、自分もなにか地域の課題解決に役立てるかも！



「まちづくり」とは？

多様な人々とともに取り組むために

社会課題

市民

行政 民間
企業

非営利
団体

教育/研究
機関

スマートシティを”きっかけ”に「まちづくり」へどうつなげていくか

• 高度経済成長期、公害や生活環境の変化など、厳し
い都市問題が増え、住民自らが声を上げ、実践活動
に動き出した際に生まれた言葉。

• 「身近な居住環境を改善」し、「地域の魅力や活力を高
める」ということ。そのまち（地域）に暮らし続けるため
に行う人の営みそのものであり、地域の人々が身近な
居住環境に対して働きかける持続的な活動をすること

行政/企業/市民が
単独では課題を
解決できない時代

垣根を越えて
連携・協力すれば
解決できる



課題を見つける

検証・改善する
現状把握

解決方法を
考える

まちづくりでも重要な「見える化」

効果を見える化。
効果ある取り組みは
関係者合意のもと
さらに進めていく！
&改善アップデート

アクションを見える化。
まちの人たちに
伝わりやすい形で。

まちの課題の見える化。
危機感を共有し、
解決すべきことの
共通認識を作る。

現状の見える化。
様々な視点で
捉えて現状分析。



まちに暮らす人々のアクションと
コラボレーションを支援し、

コミュニティエンゲージメントを促進する。

事例紹介：共創まちづくりのデジタルプラットフォーム「my groove」

▲長野県小諸市での実証実験サイト画面

※コミュニティエンゲージメントとは？
市民、NPO、企業など様々な地域のステークホルダーが、地域に
おける政策検討、計画、決定、サービス提供、評価へ自分たちの
関心、ニーズ、価値観を反映させながら、自分たちも主体となって
貢献していくプロセス。



自治体
（または公益事業を行うまちづくり団体等）

市民
（または地元企業・団体等）

• 財源、人員などのリソース不足により、行政
単独では地域課題を解決できない。

• 地域の担い手によるボトムアップでのまちづ
くり、官民連携プロジェクト
創出の必要性。

• 参加する市民が固定的・限定的になり、多様
な人の声を反映できていない。

• WSや協議の場を開いても参加者が少ない/

一部属性に限定される。
• 地域へ関わっていく意欲があっても、誰に
どうアクセスするかという、
関わり方がわからない。

• 行政が提供する参加の場は、忙しくライフ
スタイルが多様化している
若い世代には参加しづらい。

地域の担い手を増やすため、市民との新たな
コミュニケーション・情報発信の方法が必要

地域のまちづくりに参加するきっかけ、
情報を得たり関わるための新しい方法が必要

デジタルとリアルを行き来しながら
各プレイヤーをつなぐハブとなる
デジタルプラットフォームの可能性

本サービス開発に至る課題意識ーまちづくり支援の現場経験から



若い世代を中心に

多様な世代が参加し、

声を反映することが

できる。

わかりやすく

プロセスが共有されれば

途中からでも

参加できる

地域において

ともに取り組む人が

育ち、増えていく。

取り組み自体の

認知が広がり、

地域内外で知って

もらえる。

課題を解決していくために

まちづくりのDXで変えていける可能性

テクノロジーを活用し、
多様な市民の地域への参加を後押しする。



多数の主体からの
意見収集

実行/連携意思のある主体との
パートナーシップ形成

まちづくりの現場で取り組んできた実感としては、

デジタルツール上だけで合意形成を完結することは現状では困難・・・

取り組むアプローチ

デジタルを使って実行/連携の意思ある主体同士のパートナーシップを形成。
目指したいのはパートナーシップで暮らしの課題解決に取り組む

「実行の仕組みのDX」

パートナーシップと
エンゲージメントを
高めていくためのツール
としてのデジタル活用

パートナーシップで暮らしの課題解決に取り組むために

●行政が主要な役割を担い、リーダーシップをもって
押し進めるべき政策向き。

●官民連携が重要なプロジェクト向き。

＋



my groove
（共創プラットフォーム）

閲覧ユーザー

投稿ユーザー
自分も

活動してみたい！

自分も参加・
関わってみたい！

情報公開
情報発信

まちの活動を
知る

オンラインで
意見・活動参加

運営団体・
設置自治体等

テクノロジーを活用し、人々が時間や場所の制限を受けず「できる時に、できる形で」取組み
に参加したり、活動している人を応援したりできる仕組みとプロセスをつくる。

コミュニティエンゲージメントのための共創プラットフォーム



真鶴町「みんなでつくる身近な公園」プロジェクトでの実証
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【真鶴町のホームページ】 【デジタルプラットフォーム】

① デジタルプラットフォームによる
特設サイトを使って「みんなでつ
くる身近な公園」プロジェクトの
動きを視覚的にわかりやすく伝え
る。

② オンラインでも町民や多様な人が
参加ができる状況をつくる。

導入事例(神奈川県真鶴町)

町民・関係人口による提案型事業での公園づくりプロジェクト。
提案団体同士や、行政と住民の情報共有、プロセスの可視化、双方向コミュニケーションのため試験導入。



本実証におけるアプローチ

オフライン
での活動

オンライン
での参加

特設サイトの役割
（１）情報・プロセスを共有するプラットフォーム
（２）多様な主体による双方向コミュニケーションの場

公園への意見だしWS

公園活用提案の
募集・採択

提案活動の実施

公園改善のアイデア
書き込み

PJ全体像やプロセスを
理解できる

状況を知る・
コメントする

オンラインで
気軽に話せる



設置主体

プラットフォーム提供
・運用支援

投稿・周知活用

閲覧・コメント

プロジェクト参加
認知拡大

情報発信・
PJ周知

活動発信・
状況の共有

活動理解・
興味喚起

導入サポート（地域DX、まちづくり）
データ検証・改善策提案

活動団体
（町民、関係人口）

一般町民

本実証における関係者と役割

プロジェクト推進の
コーディネート



プラットフォームを通じた具体的な取組み

①プロジェクト情報・進捗をわかりやすく見える化

真鶴町ホームページ my grooveによる特設サイト

※現時点ではOSSのDecidimを活用。



プラットフォームを通じた具体的な取組み

②活動に関わる「人」を見える化

どんな人たちが関わっているか どんな想いをもって取り組んでいるか

→インタビュー記事として作成・公開→団体の活動者の方たちの写真や属性を、団体紹介としてサイト上に掲載

（真鶴町「みんなでつくる身近な公園」プロジェクト特設サイトより転載）



プラットフォームを通じた具体的な取組み

③活動の進捗・出来事を提案団体が発信
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提案団体による活動報告 →20記事近く投稿され、SNS等でページをシェア。

（真鶴町「みんなでつくる身近な公園」プロジェクト特設サイトより転載）



プラットフォームを通じた具体的な取組み

④関連事業（神奈川県と連携したナッジワークショップ）の
情報等の掲載

ワークショップ参加者のアイデアシート

（真鶴町「みんなでつくる身近な公園」プロジェクト特設サイトより転載）



⑤「身近な公園を語る会」＠オンラインの開催

•公園の掃除など、手伝いをしたい人は多くいるが、誰が責任主体で勝手
にやってよいのかどうか、参加するとしたらどう申し込むのか、なども分
からない。

•普通こういう改善はまちの予算でまち主導で、となることが多いと思うが、
やる人に手を挙げてもらって実行まで繋げているのはすごいなと思い、
やっている方には尊敬。プレーパークなどイベントとして今後も開催して
いくと思うが、誰かが定常的にいる場になっていくと良いなと思っている。

•まち全体で取り組みが進んでいるというのに関心があった。まちに関わ
る人たちが団体を作って、まちの支援を受けて公園の活性化をしている
というのはいいなと思った。実行まで移せているというのがなかなか他に
は無いということだと思う。

プラットフォームを通じた具体的な取組み

→参加者の数や関心のデータを計測・公園プロジェクトに関われる人を増やす検証のため、
プロジェクトについて気軽に意見交換をする会を真鶴町と企画し、オンラインで開催。新規参加者も参加。

参加者の声（一部）

※特設サイト上には全てのご意見を掲載しております。 （真鶴町「みんなでつくる身近な公園」プロジェクト特設サイトより転載）



⑥公園づくりに向けたアイデアの募集

「遊具を使わずに遊べるアイデア」募集ページへの投稿

「トイレの雰囲気を明るくし、安心して
使えるようにするアイデア」募集ページへの投稿

プラットフォームを通じた具体的な取組み

コメント投稿（一部）

→実証実験期間中に参加の方法・参加者を増やす施策
として開設。

（真鶴町「みんなでつくる身近な公園」プロジェクト特設サイトより転載）



導入効果概要（2022年1月~3月）＜定量面＞

• 投稿数25件。総リアクション数209件(コメント、いいね)

• ユニークな閲覧ユーザー数約1,200名。（参考:真鶴町の人口7,000人）

総閲覧ページ数約6,000ページ。

• コアユーザーは20代〜40代が80%以上を占め、若い世代の参画率が高い。

• 登録者の居住地については、真鶴町内、その他神奈川県内、都内、で1/3ずつを占めて

いる。



• プロセスを可視化することでプロジェクト

関係者以外からも協力を得られた。

• 複数の活動団体同士でのコミュニケーショ

ンが生まれ、連携して提案事業へ取り組ん

だ。

• 自律的に活動が進んだことで、行政側コー

ディネーターの調整負荷が削減された。

導入効果概要（2022年1月~3月）＜定性面＞

ご近所にすむ塗料会社の
方から、小屋のDIYで使え

る塗料、子どもたちが安
心して絵の具のように使
える塗料を、ご寄付いた
だきました。。。！！

WS当日はいままでで一番

の参加人数になり、今ま
でこんなに人が居る荒井
城址公園を見たことが
あったかな。。と、公園
で自由に過ごすいろんな
ご家族を見ながら、胸が
熱くなりました。

サイト（プラットフォーム）を見ていたので、プロジェクトの状況は知っ
ていた。

自宅からも比較的近いので散歩コースで行っていたが、暗い、怖い、人が
いない、というのをずっと感じていた。普通こういう改善はまちの予算で
まち主導で、となることが多いと思うが、やる人に手を挙げてもらって実
行まで繋げているのはすごいなと思い、やっている方には尊敬。

（真鶴町「みんなでつくる身近な公園」プロジェクト特設サイトより転載）



プラットフォームの意義についてのご意見（一部）

•全体がちゃんとまとめられるというのはよかった。全貌が見える形にまとめられており、単な

るイベントではないということが伝わりやすい。過去の経緯が見られるのも良い。

•このwebサイトあったら、全部纏まっているので一目でわかる。 Facebookだと流れてしまう。

•（活動団体のメンバーと）もともと友達で、活動していることはなんとなく知っていたが、どんな

思いでやっているのか、どんなことをしているのかサイトを見てはじめて理解できた。

•プロジェクト実施中だけでなく、実施後も活動団体や町にとって、アーカイブとして残ることが

財産となるのではないか。

•コロナで活動がなかなかできない中、こういうメディアがあることで、ワークショップができない

中でも情報発信するメディアがあるのはありがたかった。



課題と展望
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 地域でのプラットフォーム活用は浸透するまである程度時間がかかる。

 初期フェーズにおいては、プラットフォームを通して分かりやすく情報発信し、

取り組みの情報を浸透させていきつつ、いつでも参加できる状態をつくって

おく。

 取り組みや、プラットフォームに対する認知を高めつつ、意見・アイデア募集

などの投稿コンテンツを公開していくことで、情報の更新やリアクションを引

き出すことにつなげる。

【間接的な参加】 【直接的な参加】

・サイトを見て情報を知る
・SNSでシェアする
・サイトで“いいね”リアクション

・サイトに登録して投稿する
・実際の活動に参加する
・活動している人と仲間になる



知る

参加する
学ぶ

関心を持つ

共感・
背中を
押される

様々な人やコトとの関わり・体験を通じて
マチゴトからジブンゴトへ。

動き出す

まちづくりへの参加する人の
気持ちの変化・行動のステップアップをサポート



まちづくりのスマート化における企業の役割として感じたこと

行政 市民
（ユーザー）

協力関係

課題解決、QOL向上
のための技術提供

・
両者間のコーディネート企業

【企業の役割の重要性・実装のために求められること】


