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なんとなくの想像を超えるには、
⽇常の「当たり前」を覆すことが、
技術の凄さを実感してもらう鍵に。

「なんとなくのイメージを超える体験」を提供する。

［仮説］なんとなくは、想像できている。

※⽐較対象を⽤いることで技術⼒を体感できると考えます。

企画の⽅向性①



FAの技術と出会うタッチポイント（場所）が⼤事

また、⺠主化を実現するには、⽼若男⼥や業界の垣根を越えて、

幅広い⼈々に届けることが重要です。

企画の⽅向性②
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「クレーンゲームはすぐには取れない」という常識を覆し、
⼤⼈も⼦どもも集うアミューズメント施設のエンタメ空間に

FA技術を⾃然に取り⼊れ、全世代との新たな接点を⽣み出します。

コアアイデア

「絶対に取れるクレーンゲーム」
三菱電機さまのFA技術を最⼤限に⽣かした

⺠主化を叶えるタッチポイント⽇常の事象を覆す⽐較対象

クレーンゲーム アミューズメント施設

SNSでのシェア拡散も

⾒込める！



イメージ
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サブアイデア

⼀般的なクレーゲームでは難しそうなアイテムを⽤意する

• ⽔⾵船のようなやわらかいもの
• ガラス⽟のような球状のもの
• 指輪等の⼩さなもの

FAで活躍する機材やロボットを、
トレーディングカードで楽しく学ぶ。

景品には、FAで使⽤されている機材やロボットを紹
介するトレーディングカードを添付。遊びながらFA
への理解を深められる仕掛けを取り⼊れます。



「絶対に取れるクレーンゲーム」で
想像を超える技術体験を。

〜「絶対に取れる」驚きが、技術への興味に変わる。〜




