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株式会社CRAVAは多様化するメディア環境の中、３Dコンテンツ、映像制作の２つを両
軸とし時代のニーズに即した魅力ある３Ｄ及び映像コンテンツを制作し、世界に発信し続
けるコンテンツプロデュース＆クリエイティブカンパニーです。 

＜沿革＞ 
2009年 9月 東京都新宿区神楽坂にて設立 
2011年 8月 業務拡張に伴い東京都千代田区に移転 
2011年 11月 3Dミドルウェア スカイメトリックリリース 
2011年 12月   仏・トータルイマージョン社アジアパートナー提携 
        AR開発事業着手 
2012年 1月 住友林業様向けタブレットを活用したオリジナル営業ツール開発 
2012年 5月 岩手県滝沢市イノベーションセンターにmedia lab開設 
2013年 5月 東京オリンピック誘致における3Dウォークスルーアプリ開発 
2013年 11月   web制作事業開始 
2014年 3月 岩手県滝沢市イノベーションパークウォークスルーアプリリリース 
2014年 8月 ロゴやweb制作など、コーポレートトータルデザイン制作事業開始 
 
2015年 4月 株式会社フォーラムエイトへ全事業譲渡 
         



株式会社CRAVA 制作事例 



 ■住友林業住宅3Dビューアーツール 

 ■「インテリア」 ウォークスルーアプリ 

敷地に合わせたプランのシュミレーションが可能な営業ツール 
【グラフィック制作/ 開発全般(ミドルウェア含む)】 
 

  ハウスメーカー様用の営業ツールアプリ    
  【グラフィック制作/ 開発全般(Unity)】 

app 



 ■「オリンピック」 ウォークスルーアプリ 

 ■「大川小学校」 ウォークスルーアプリ 

オリンピック選手村を3Dで再現。東京招致の際、IOC理事会へプレゼンテーション用に使用したアプリ 
【グラフィック制作/開発全般(ミドルウェア含む)】 

宮城県の小学校付近を3Dで再現。災害時の避難箇所や経路を誘導するアプリ 
【グラフィック制作/開発全般(Unity)】 

app 



 ■「Cheeza」 ARアプリ 

 ■「とるトルペ」 ARアプリ 

【開発（ARエンジン以外全般）】  

ARやゲーミフィケーションを活用したフェイストラッキングアプリ 
 
【開発（ARエンジン以外全般）】 
  

「Cheeza」のパッケージにカメラをかざすと「B‘AR Cheeza」が出現し、ARのダーツゲームが楽しめるアプリ 

app 



 ■「ドコモ未来ミュージアム おえかきかくれんぼ」 ARアプリ 

 ■ローソン ARアプリ(けいおん、未来日記、なめこ) 

USJパーク内で、ARと組み合わせたスタンプラリー形式のカメラアプリ 
【開発（ARエンジン以外全般）】 

スマートフォンARアプリ 
【開発（ARエンジン以外全般）】 

app 



 ■KDDI「なんでもAR」 ARアプリ開発                            ■webアプリ AKB相性チェッカー  

 ■NISAクイズアプリ 
 

簡単にARコンテンツをユーザーが制作できるアプリ 
【開発（ARエンジン以外全般）】 
  

雑誌連動占い企画用サイト 
 【開発（企画以外全般）】 

   少額投資非課税制度（ニーサ）について学べる、クイズ形式アプリ 
  【開発（デザイン以外全般）】 

app 



 ■「ROSE ONLINE」  

 
 
 
 
【運営】（～2014/03迄) 
アップデート企画・仕様書作成 
運営・販売企画 
販売アイテム管理 
ディレクション 
（アップデート・グラフィック） 
運営ブログ作成・管理 
スケジュール管理 
不具合検証サポート 
 
 
【グラフィック制作】（現在進行中） 

 キャラクターの着せ替えで楽しむファンタジーMMORPG 

3DCG 



 ■「トイ・ウォーズ」 

 ■「ピコットナイト」 

PS Vita用オンラインアクションRPG 『PlayStation(R)Store』にて配信(現在配信終了) 

 【グラフィック制作】 
  

フィギュアで戦うオンラインシューティングゲーム 

【グラフィック制作】 
  

3DCG 



 ■「Master of Epic」 

 ■「PANDORA SAGA」オンラインゲーム  

Willoo Entertainment運営オンラインゲーム 
 
【グラフィック制作】 
  

Willoo Entertainment運営オンラインゲーム 
 
【グラフィック制作】 
  

3DCG 



 ■「国立大学法人岩手大学」 岩手SDM研究会 /未来をつくるイーハトーブサイエンスネットワーク webサイト 

 ■「ＭＸテレビ」 アニメ番組サイト（PC/スマートフォン/mobile） web 



 ■「ECサイト」  

「ヨコチケ」 「けん玉紹介サイト」 「プレモスモール」 

web 



2012年11月4日 岩手日報 

 ■東北Tech道場（2012年11月3日～ ※継続中） 
  

education 



2013年4月18日 岩手日日新聞 

 ■北上CGラボ（2013年4月15日～18日） 
 
  

education 



※Oculus東京オリンピック 
映像差し込み 



UC-win/Road 

× 
CRAVA 



クリエイティブとは？ 

概念にとらわれること無く 
自らが思い描いた 
イメージを具現化すること 





クリエイティブの構築プロセス例 

発想→ 
有りものからの脱却 

世界観の構築 

細部の調整 

アニメーション 

完成 

UC-win/rordのサンプルを見る限りリアルテイストが大半だったこともあり、その真逆へ敢て挑戦。 

現実を非現実へ。有機的な世界を無機的な世界へ。自然光を人工光にそれぞれ逆をイメージ 

「ダークかつ人工的な世界観に近づいたものの、シズル要素を前面に加えたい」という思いからフォグ（
霧）が立ち込める要素を追加し、見るものが世界のストーリーを各々想起できるように近づける。 

世界観のみならず、中の人形を含め無機的な形に仕上げていく。アニメの世界は「銀河鉄道９９９」に登
場した無機物に支配された星の1カットからインスパイア。 

カメラワークに注意しながら映像のカットをつなげ全体にメリハリを設ける。更に音楽をつけ全体の作品
として完成 

世界観の完成 考慮した結果、映画「トロン」の世界観をイメージ、制作へ着手。 





発想を広げて 
目の前にある 

技術の活用へ挑戦 







「できない」と思い込む危険性 
がクリエイティブの幅を狭める。 

業界の枠組みから一歩飛び出す 
ことが、更なる可能性を生み出す 







・UC-win/Roadの利点が引き出せているか？ 
・来場されるお客様が楽しめるか？ 

・ビジュアル的にインパクトはあるのか？ 
・短い時間で楽しんでいただけるか？ 

・工数に見合うか？ 
・新規性は感じられるか？ 

・技術的に実現性はあるのか？ 
 

想定される様々な課題を考慮し 
企画を絞り込む。 



＜注意点＞ 
初めから制限を設けてはいけない。 

制限を前提に考えると 
発想にブレーキがかかり 

結果として萎縮した企画案しか 
生み出すことができない 







Ｑ．CRAVAが目指すものとは？ 



目の前にある資産。 
これを我々の業界で活用したら 

面白いコンテンツが生み出せるかも？ 

知的好奇心 



技術の限界を感じる前に 
視点を少しずらすことで 

ひょっとしたら 
もっと面白いモノが 

生まれるかもしれない 
 



ご清聴ありがとうございました 


