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異能vationプログラムの概要

ＩＣＴ分野において、破壊的な地球規模の価値創造を生み出すために、大いなる可能性がある奇想天外で
野心的な技術課題に挑戦する独創的な人材を支援。閉塞感を打破し、異色多様性を拓く。

（野心的な
技術目標）

 支援対象：
独創的なアイデ
アを持ち技術的
に実現可能な者

総務省 プログラム評価委員会 業務実施機関の評価、採択案件やスーパーバイザーの承認

卒
業

再
挑
戦

失敗してもゴー
ルへの道筋がた
てられ、方向性
が明確になった
課題は「高評
価」

ICT分野で世界的に活躍するアドバイザー（12名） 挑戦者の選考・研究の助言・評価等

支援額：300万円(上限)
支援期間： 1年間
採択件数： 10件程度

ゴールへの道筋が明確になる価値ある「失敗」を奨励 → 繰り返し応募可能

施策の目的：

研究内容が独創的であるがゆえに受け入れられてこなかった者に対して、その受け入れ場所を作り、研究に
必要な設備や資金等の支援を実施する「苗代」を準備し、日本の未来を創ることのできる「異能な人(通称：へ
んな人)」を、大学や研究機関等に所属する一般の研究者からだけではなく、あらゆる場所から発掘する。
こうした取組を通じて、我が国における「挑戦する文化」を醸成するもの。

（業務実施機関： 角川アスキー総合研究所）
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異能(Inno)vationプログラム 平成28年度スケジュール

H28年5月20日 公募開始

H28年6月27日 公募終了

H28年9月2日 一次選考通過者の発表

H28年10月21日
最終選考通過者の発表

→技術課題への挑戦を開始

H29年3月24(金)
「スプリングスクール」
（応募者と企業のマッチング、成果紹介）

H29年10月頃 終了評価

3月24日（金）にスプリングスクールを開催。
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スーパーバイザー、プログラムアドバイザー



業務実施機関角川アスキー総合研究所 発表 平成28年度 最終選考通過者
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平成27年度 異能vationプログラム 最終選考者 研究テーマ

都道府県 氏名 研究テーマ 研究内容

大阪府 青砥隆仁
物体の弾性力や粘性力を撮影可
能な次世代カメラの開発

カメラの歴史の中において未踏の地である物体の感触「粘性・弾性」を撮影可能なカメラを開発する。これに
より、医療分野における触診の定量化、内視鏡手術時など人の手で直接触診できない患部の触診、一般家
庭における生鮮食品の鮮度や熟成度の簡易測定などが可能となる未来を目指す。

東京都 伊藤祐司
PROCESS WARP分散処理シス
テムの開発

特定のサーバを持たず、既存システムでのクライアントを含む任意のデバイスが持つ処理能力を統合したプ
ログラム実行環境の実現を目指します。

千葉県 宇田道信
電子楽器ウダーの次世代フラグ
シップモデル開発

単純なインターフェイスを持ち、バイオリンのような無段階音程とピアノの様な和音演奏性を両立させたウ
ダーの低コスト化と高性能化を狙うため、方式を大きく変えた電子楽器ウダーを開発する。

東京都 大嶋泰介

かたくてやわらかい/やわらかくて
かたい物質をつくる（構造であらゆ
る弾性特性をつくるための情報環
境）

剛性の高い物質に構造を加工することで、かたさとやわらかさの２つの性質が両立する物質をつくることがで
きる。本プロジェクトでは、やわらかさとかたさの２つの性質を同時に持つ物質の弾性特性を構造によって設
計・製作するためのシステムを構築をする。

埼玉県 堅山耀太郎
生物に着想を得た分散アルゴリズ
ムの構築と実装

個々の細胞が独立して意思決定を行いながら全体として機能を保っている生物の情報処理を参考に、P2P
システムやウェブサーバー群などの効率を向上させるアルゴリズムの研究を行います。

茨城県 川口一画
次世代の異能を育てる。誰でも
ハードウェアの仕組みを学べるモ
ジュール型玩具の開発。

本提案では、“誰でも簡単に”ハードウェアの仕組みを学べるモジュール型玩具を開発する。これにより、子
供を中心としてハードウェアへの関心を向上させ、ハードウェア開発の裾野を広げていくことで、次世代の異
能な人材を育てるきっかけとする。

東京都 久保友香
シンデレラテクノロジーのための、
自撮り画像解析による、女性間視
覚コミュニケーションの解明

本課題はフィールドワークとインターネット上のデータ解析の2種類のアプローチから、バーチャル世界とリア
ル世界をうまく渡ることに成功している、日本の若い女性たちのコミュニケーションを観察、モデル化、分析を
行う。

東京都 土谷健一
ハエトリグモの視覚特性を応用した
コンピュータビジョン

今回はハエトリグモの視覚特性に注目し、その正確な奥行き（距離）検知メカニズムをコンピュータビジョンを
用いて模倣することで、先端技術への活用を図ります。

京都府 中村正裕

遺伝子発現量やエピゲノムデータ
を画像化し、細胞らしさの識別や検
索を可能とするプラットフォームの
開発

本研究では、生命科学研究データを誰にとってもより親しみやすいものにするため、多くの研究者が扱う「遺
伝子発現量」やその制御をつかさどる「エピゲノム」を対象として、データを分かりやすく画像化し、検索を可
能とするプラットフォームを開発します。

東京都 神田沙織
FAB OF/FOR/BY THE GIRLS—
3Dプリントに特化した表面加工技
術のレシピ化—

3Dプリント市場の多様性を広げるため、主に女性ユーザーにとっての参入障壁の原因を「完成（感性）度の
欠如」つまり「仕上げの差異」といった視点から検証し、10種の3Dプリント材料と10種の仕上げ加工を組み合
わせ100通りの標本を制作する。

岩手県 古澤洋将 高信頼性組込OS
ロボットや生体等への適用が可能な高信頼性組込OSを開発する。従来の組込OSと異なり、超軽量実装と
超小型MPUへの適用を意図し、これまでOS（プラットホーム）の存在しなかった分野への進出を目指す。

茨城県 保坂聡孝 音の謀略を解明する
本研究は「音がヒトに与える影響を解明する」というこれまでありふれた研究ではなく、それを更に洗練、進化
させ既存とは異なるアプローチ方法と、先進的な計測方法で影響を測定し解明する。

福岡県 松本光広 空間を感じる超人化スーツの実現
人が、人に及ぶ物体を介した危険を回避するために人の周りの全方向にある様々な物体までの距離を人の
皮膚の触覚を通して全方向同時に瞬時に認識できる、空間を感じる超人化スーツを実現する。

神奈川県 湊雄一郎
量子コンピュータと人工知能。量子
アニーリングアルゴリズムのディー
プラーニングへの応用。

量子コンピュータの制約から導き出された論理回路を元に実産業の要請と課題解決において的確な解法を
提供し、そして「組み込みグラフ」や「QUBO」など新しい学術分野を活用して機械学習への応用を人工知能
と組み合わせることで自動車・ロボティクスなどの製造業を効率化し実生活に対して貢献を行う。 5



平成26年度 異能vationプログラム 最終選考者 研究テーマ

都道府県 氏名 研究テーマ 研究内容

大分県 石橋誠
細胞画像認識を利用した
薬効分析支援

時間ごとに撮影された大量の細胞画像からそれぞれの細胞を検出・追跡し、細胞 の形や模様、
動き方をビッグデータとして捉え、分析するソフトウェアです。この分析により、新薬の候補を絞り
込んだり、副作用を事前に見つけ出すことが 可能になります。また、薬を飲む前に採血検査する
ことで、患者さんに合った副作用の少ない薬を選ぶことができます。細胞を生かしたまま検査可能
なので、iPS細胞などへの活用も期待できます。

東京都 落合陽一
コンピューテーショナル
フィールドを用いたヒューマ
ンインターフェースの実現

音響ポテンシャル場をコントロールするための専用フェーズドアレイを開発する。これは今まで
培ってきた非接触マニピュレーションや非接触変形を用いたヒューマンインターフェースデザイン
のために普及や実用に向けた現実的な解としてのデバイスである。またこれにより操作自由度を
3自由度→6自由度の向上を行い、ポテンシャル場の記述範囲を2次元から3次元へと拡張するこ
とで 、生産、エンターテイメント、福祉、交通安全などさまざまな場所で利用できるようにする。

東京都 崎洋佑
車とアプリをつなげるプラッ
トフォームとなる製品

車の情報を簡単に取得する方法をアプリ開発者とユーザーに提供することで「車と繋がるアプリを
簡単に作れる使える環境」を構築、車と繋がるアプリを誰もが作れるようになるような世界を目指
す。

東京都 瀬尾拡史
「サイエンスを、正しく、楽し
く。」でサイエンス、特に医
療の世界を良くしたいです。

心臓生理の理解や手術シミュレーション、医療機器のトレーニングなど医療においてサイエンス
CGを活用し、治療成績向上や、医療従事者のトレーニング、患者さんの不安軽減で少しでも世界
を良くしたい。

東京都 武井祥平
かたちを変える空間の構
成技術に関する研究

伸縮する直動アクチュエータの組み合わせで構造体を構成するという独自の手法について、実装
と評価を繰り返すことで、ダイナミックに空間のかたちを変える建築物の実現を目指す。

広島県 谷口和弘 耳飾り型コンピュータ
耳飾り型コンピュータにおいて「耳で人間の五感を感じコントロールできる機能」技術に挑戦する。
ヘルスケアなどへの応用が見込まれる。

東京都 藤堂 高行
ヒト型ロボットに眼力（めぢ
から）を与えるための研究

眼球・頭部・視対象・センサ間の現在位置・方向関係を取り入れた視線トラッキングセンサを実装
し、対面者の視線を捉えることで、人間と同じように自然に見つめ合える視線インタラクションを構
築。

奈良県 徳田貴司 視覚ジャックシステム
遠隔地の家族やビジネス先などと会話や動作などでコミュニケーションを取りながら自在に視点を
移動し、その場にいる感覚を得ることができる「ネットワークを介した遠隔操作」と「視覚体験の提
供」を誰でも簡単にできる技術を目指す。新コミュニケーションの形を創出。

東京都 福原志保 PROJECT AFTER LIFE
生命科学技術の発展がいかに文化や社会へのインパクトを与えているかを思索するため、人の
遺伝子情報を他の生命体の遺伝子情報内に保存することで、生と死そして死後について考察す
ることを目的としたプロジェクトである。

愛知県 安田隆宏 全自動お絵描きプログラム
絵を描くということ、特に漫画、アニメに代表される省略を基本とした二次元画像は単純な記号

の集積であるということに着目し、その自動化を目指す研究。結果として絵が描ける人は描かなく
ても良くなり、絵を描くのが苦手な人も自由に絵が描けるようになります。
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協力・協賛企業による支援プログラム

「異能vation」プログラムに不採択となった研究者は、協力・協賛企業と両者合意の上で、
その研究環境を利用して研究を実施することが可能。

一般社団法人デジタルメディア協会
（アスパイアビジョン株式会社
アスミック・エース株式会社
イマジニア株式会社
株式会社BookLive
株式会社DMM.com
株式会社KADOKAWA
株式会社NHKエンタープライズ
株式会社NHKグローバルメディアサービス
株式会社NTTPCコミュニケーションズ
株式会社ＮＴＴドコモ
株式会社ＮＴＴぷらら
株式会社T-MEDIAホールディングス
株式会社TBSテレビ
株式会社アサツーディ・ケイ
株式会社アルケミア
株式会社インターグロー
株式会社インフォシティ
株式会社インプレスホールディングス
株式会社オービック ビジネスコンサルタント
株式会社角川アスキー総合研究所
株式会社クリーク・アンド・リバー社
株式会社講談社
株式会社コーエーテクモホールディングス

株式会社サミーネットワークス
株式会社スーパーステーション
株式会社スクウェア・エニックス
株式会社セガ
株式会社創通
株式会社タカラトミーエンタメディア
株式会社ディー・エヌ・エー
株式会社ティーワイエンタテインメント
株式会社東北新社
株式会社ネクストスケープ
株式会社バンダイナムコホールディングス
株式会社フォアキャスト・コミュニケーションズ
株式会社フジテレビジョン
株式会社ベネッセホールディングス
株式会社ボイジャー
株式会社マーベラス
株式会社横浜銀行
キャピタル・パートナーズ証券株式会社
グーグル株式会社
グリー株式会社
KDDI株式会社
シリコンスタジオ株式会社
ソフトバンクモバイル株式会社
大和証券株式会社

ニフティ株式会社
日本エンタープライズ株式会社
ネクストウェア株式会社
野村證券株式会社
ピットクルー株式会社
フィールズ株式会社
富士通株式会社
有限会社レッドブリッジ）

欧文印刷株式会社
株式会社デジタルガレージ
株式会社ファクトリージャパングループ
株式会社Preferred Networks
株式会社リクルートエグゼクティブエージェント
株式会社ロフトワーク
東京マルチメディア放送株式会社
素数株式会社
凸版印刷株式会社
ネオス株式会社
Beatrobo.Inc
福岡市
富士ゼロックス株式会社
三菱総合研究所
モバイル・インターネットキャピタル株式会社

協力・協賛企業（73社：平成28年7月現在）

【参考】
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