


[https://ja.wikipedia.org/wiki/小野哲雄　より ]

「来歴」 （公式）





裏の 「来歴」 Tetsuo Ono’ s Private Resume

小学校時代 ： 本人は神童だと思っていた．．．

中学校時代 ： フロイトの精神分析入門， 夢分析に衝撃を受ける！

https://costep.open-ed.hokudai.ac.jp/like_hokudai/article/9028



https://costep.open-ed.hokudai.ac.jp/like_hokudai/article/9028



[1978-1984 不遇 ・ 自堕落な時代を過ごす ]

モラトリアム．．． 大学に行くなら， 歩いて行けるところが条件．．．

大学へは行かず， 塾経営 ( 高校入試道場 「理想」 )， 焼き鳥

屋 ( 「俵」， 「櫓」 ) などで修行を積む． 焼き鳥屋の勤務は大学

卒業後も続く．

当時は勤務後， 深夜から朝にかけて， 哲学書 ( ニューアカ ( 柄

谷行人， 浅田彰など )， 記号論 ・ 脱構築 ( デリダ， ラカンなど )，

構造主義 ( フーコー， レヴィ = ストロースなど ))， マルクス ・ エ

ンゲルス選集などを読む日々を送る． 現代詩の創造的な読みに

関する研究にも携わる． なぜか大学は 5 年で追い出される．





[1985-1992 札幌ソフトウェア専門学校講師 ]

バブル前夜． ひょんなことから， 専門学校の講師となり， プ

ログラミングにはまる．

当時，最新の大型計算機 HITAC M-180, M-240 に触れる． ( い

まのスマホの数分の 1 の性能？ )

98XA で Lisp や Prolog が動き， それに衝撃を受ける．

計算機による人間の知能の実現に興味を持つ ( とてもナイーブ

ですが )．

Macintosh SE/30 に心奪われたのもこの頃か．

わけもわからず， 『岩波講座 情報科学』 全 24 巻を読破！

当時としてはすごいクオリティの講座だと今でも思う．

応用情報工学科 学科長にて退職．





[1992-2001 JAIST( 修士 ・ 博士 )]

バブル崩壊． 32 歳にして職を辞して， 無謀にも大学院へ進学．

面接では 「状況論的認知」 について語る ( 何も理解していなかった ( いま

も ))

計算機環境にビックリ (1 人 1 台 SUN workstation)， 超並列計算機 

CM-5, 並列推論マシン PSI が使い放題！

ボスは同い年だった．．．

[ 修士論文 ] 免疫のメカニズムを用いた感情の計算モデル 

修士の 2 年間はずっと免疫の勉強をしていた． ( 多くのご批判をいただく

…)

[ 博士論文 ] マルチエージェントによる言語の進化 

( 指導教員がいなくなったので， 仕方なく…)

ピジン， クレオール， ビッカートン， チョムスキー，．．．

でも， 面白かった！



九谷焼でできた JAIST からの表彰状 (3kg ぐらいある )．．．

断捨離できない . . . どうすればいいだろうか？ . . .



[1997-2001 ATR 知能映像通信研究所 ]

女子大講師の職を蹴って， 1 年契約の ATR へ！ (500 万円の奨学金返済

が始まる．．． )

ATR は研究するには良い環境だなと思う． 変な人もたくさんいた ( 笑 )

コミュニケーションロボット Robovie の研究開発 (with 石黒浩 ( 阪大 ), 

今井倫太 ( 慶應 ))

HRI (Human-Robot Interaction), HAI (Human-

Agent Interaction) などの研究を世界に先がけて

始める！

発表すれば受賞する， トップカンファレンスに採択されるという幸運が数

年続く！



( 今井倫太先生 ( 慶應大 )， 石黒浩先生 ( 阪大 )， 小野哲雄 ( 北大 ))



[2001-2009 公立はこだて未来大学 准教授→教授 ]

公募に応募した 3 件から採用通知を受けるが， 一番面白そうな大

学へ．

従来のコンセプトや枠にはまらない大学！

立ち上げ (2 年目から ) に携わらせていただく． 教務委員長 , 経営企画室

長などを経験させていただく． 充実していた！

個人的には， 大学院博士課程修了後， 7 年で 「教授」 は偉い！？

でも， まだ研究がしたいな．．． という思いが募る．





[2009-2025 北大 ]

2009 年に北大に異動． この年より，副専攻長，専攻長，副専攻長，専攻長，

副専攻長と役職が続く．．．

混沌系工学研究室から， ヒューマンコンピュータインタラクション研究室

へ改名

棟方渚先生 (2010 〜 2016)， 坂本大介先生 (2017 〜 ) に支えていた

だき， 教育研究に励む

[2025- 京都橘大学 ]

2025 年 4 月に 京都橘大学 工学部 情報工学科へ着任 ( 予定 )

2026 年 4 月の 「ロボティクス学科」 ( 仮称 ) の設立を目指す！



京都橘大学 ロボティクス学科 

2026 年 4 月 開学科予定！
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高玉 圭樹 , 新田 克己 , 小野 哲雄 , 生天目 章 , 宮崎 和光 , 矢入 健久

非視覚的モダリティによる 「直感」 のインタフェース 



日本学術振興会 科学研究費助成事業 萌芽研究 2003 年 - 2004 年

岡本 誠 , 小野 哲雄 , 伊藤 精英 , 秋田 純一



受 賞

[1]	 2024  情報処理学会 フェロー (2023 年度 ) 受称 

Information Processing Society of Japan (IPSJ), Fellow, 2023.

[2]	 2024  情報処理学会 2023 年度 ( 令和 5 年度 ) 論文賞 受賞 

Information Processing Society of Japan (IPSJ), Best Paper 

Award, 2023.

[3]	 2024  情報処理学会 インタラクション 2024 優秀論文賞 受賞 

Information Processing Society of Japan (IPSJ), Symposium 

Interaction 2024, Best Paper Award, 2024.

[4]	 2024  情報処理学会 インタラクション 2024 インタラクティブ発表賞 受賞 

Information Processing Society of Japan (IPSJ), Symposium 

Interaction 2024, Interactive Presentation Award, 2024.

[5]	 2023  日本ソフトウェア科学会 WISS2023 対話発表賞 受賞 

Japan Society for Software Science and Technology (JSSST), 

WISS2022, Interactive Presentation Award, 2023.

[6]	 2023  情報処理学会 特選論文 受賞 

Information Processing Society of Japan (IPSJ), Specially 

Selected Paper, 2023.

[7]	 2022  日本ソフトウェア科学会 WISS2022 最優秀発表賞 受賞 

Japan Society for Software Science and Technology (JSSST), 

WISS2022, Best Presentation Award, 2022.

[8]	 2022  日本ソフトウェア科学会 WISS2022 対話発表賞 受賞 

Japan Society for Software Science and Technology (JSSST), 

WISS2022, Interactive Presentation Award, 2022.

[9]	 2022  情報処理学会 インタラクション 2022 論文賞 受賞 

Information Processing Society of Japan (IPSJ), Symposium 

Interaction 2022, Best Paper Award, 2022.



[10]	2021  情報処理学会 論文誌デジタルコンテンツ (DCON) 論文賞 受賞 

Information Processing Society of Japan (IPSJ), SIG Digital 

Contents Creation, Best Paper Award, 2021.

[11]	2019  21st International Conference on Human-Computer 

Interaction with Mobile Devices and Services (MobileHCI 

2019), Best Demo Award, 2019.

[12]	2019  The 14th Annual ACM/IEEE International Conference 

on Human-Robot Interaction (HRI 2019), Best Paper Nomi-

nee, 2019.

[13]	2018  情報処理学会 特選論文 受賞 

Information Processing Society of Japan (IPSJ), Specially 

Selected Paper, 2018.

[14]	2017  HAI シンポジウム 2017　Outstanding Research Award 受賞 

Human-Agent Interaction (HAI) Symposium 2017, Outstand-

ing Research Award, 2017.

[15]	2017  HAI シンポジウム 2017 Impressive Poster Award 受賞 

Human-Agent Interaction (HAI) Symposium 2017, Impressive 

Poster Award, 2017.

[16]	2016  情報処理学会 北海道支部 技術研究賞 受賞 

Information Processing Society of Japan (IPSJ), Hokkaido 

Branch, Technology and Research Award, 2016.

[17]	2015  HAI シンポジウム 2015　Outstanding Research Award 受賞 

Human-Agent Interaction (HAI) Symposium 2015, Outstand-

ing Research Award, 2015.

[18]	2014  SIGGRAPH ASIA 2014, Emerging Technologies, Best 

Demo Award.

[19]	2013  The First International Conference on Human-Agent 

Interaction (iHAI 2013), Honorable Mention Award, 2013.

[20]	2013  The First International Conference on Human-Agent 

Interaction (iHAI 2013), Best Poster Presentation Runners-Up, 



2013.

[21]	2012  The Second International Conference on Ambient Com-

puting, Applications, Services and Technologies (AMBIENT 

2012), Best Paper, 2012.

[22]	2012  ヒューマンインタフェース学会 特別賞 受賞 

Human Interface Society (HIS), Special Award, 2012.

[23]	2011  情報処理学会 北海道支部 技術研究賞 受賞 

Information Processing Society of Japan (IPSJ), Hokkaido 

Branch, Technology and Research Award, 2011.

[24]	2011  HAI シンポジウム 2010 Outstanding Research Award 優秀

賞 受賞 

Human-Agent Interaction (HAI) Symposium 2010, Outstand-

ing Research Award, 2010.

[25]	2010  7th International Conference on Advances in Computer 

Entertainment Technology (ACE 2010), Best Paper Award, 

2010.

[26]	2009  HAI シンポジウム 2008 Outstanding Research Award 優秀

賞 受賞 

Human-Agent Interaction (HAI) Symposium 2008, Outstand-

ing Research Award, 2008.

[27]	2009  情報処理学会 平成 20 年度 論文賞 受賞 

Information Processing Society of Japan (IPSJ), Best Paper 

Award, 2008.

[28]	2008  Asia Network beyond Design 2008 (ANBD 2008), The 

Best Award, 2008.

[29]	2007  情報処理学会 インタラクション 2007 ベストペーパー賞 受賞 

Information Processing Society of Japan (IPSJ), Symposium 

Interaction 2007, Best Paper Award, 2007.

[30]	2007  ヒューマンインタフェース学会 第 7 回 （2007 年度） 論文賞 受賞 

Human Interface Society (HIS), Best Paper Award, 2007.



[31]	2003  国際電気通信基礎技術研究所 平成 15 年度 研究開発表彰 ( コミュ

ニケーションロボットの研究開発 ) 受賞 

Advanced Telecommunications Research Institute Interna-

tional (ATR), Foundation Memorial Award, 2004.

[32]	2001  情報処理学会 平成 13 年度 山下記念研究賞 受賞 

Information Processing Society of Japan (IPSJ), Yamashita 

Memorial Award, 2001.

[33]	2000  国際電気通信基礎技術研究所 平成 12 年度 研究開発表彰 ( 日常

活動型ロボット Robovie の研究開発 ) 受賞 

Advanced Telecommunications Research Institute Interna-

tional (ATR), Research and Development Award, 2000.

[34]	1999  人工知能学会 第 13 回全国大会 優秀論文賞 受賞 

The Japanese Society for Artificial Intelligence (JSAI), 

Annual Conference Best Paper Award, 1999.

[35]	1998  情報処理学会 第 56 回全国大会 優秀賞 受賞 

Information Processing Society of Japan (IPSJ), Annual 

Conference Best Paper Award, 1998.

[36]	1994  北陸先端科学技術大学院大学情報科学研究科 優秀修了者表彰 

Japan Advanced Institute of Science and Technology (JAIST), 

School of Information Science, Performance Awards, 1994.



学 会 活 動 （ 国 内 ）

情報処理学会

　　フェロー (2024.3 ～ )

　　北海道支部 支部長 （2015.4 ～ 2017.3）

　　論文誌編集委員 （2009.6 ～ 2013.5）

　　論文誌特集号編集委員 （2008.12 ～ 2009.12）

　　代表会員 （2007.4 ～ 2009.3, 2016.4 ～ 2018.3）

　　知能と複雑系研究会 主査 （2006.4 ～ 2008.3）

　　知能と複雑系研究会 幹事 （2001.4 ～ 2004.3）

　　関西支部環境知能研究会 幹事 （2000.4 ～ 2002.3）

　　知能と複雑系研究会 連絡委員 （1998.4 ～ 2002.3）

　　会員 （1986.4 ～現在に至る）

電子情報通信学会

　　クラウドネットワークロボット研究専門委員会

　　　　顧問 （2019.6 ～現在に至る）

　　クラウドネットワークロボット研究専門委員会

　　　　委員長 （2017.4 ～ 2019.3）

　　クラウドネットワークロボット研究専門委員会

　　　　副委員長 （2016.4 ～ 2017.3）

　　クラウドネットワークロボット研究専門委員会

　　　　専門委員 （2013.4 ～ 2016.3）

　　論文誌特集号 編集委員長 （2011.1 ～ 2012.1）

　　論文誌特集号 編集委員 （2008.10 ～ 2009.11）

　　会員 （2009.8 ～現在に至る）

人工知能学会

　　代議員 （2013.4.1 ～ 2015.3.31）

　　評議員 （2010.6.30 ～ 2014.6.30）

　　人工知能基礎論研究会 幹事 （2002.4 ～ 2004.3）



　　会員 （1999.5 ～現在に至る）

ヒューマンインタフェース学会

　　理事 （2014.4 ～ 2018.3）

　　評議員 （2012.3 ～ 2023.3）

　　コミュニケーション支援専門研究会 運営委員 （2010.1 ～ 2013.12）

　　会誌編集委員 （2006.4 ～ 2010.12）

　　会員 （2006.1 ～現在に至る）

観光情報学会

　　理事 （2010.6 ～ 2015.6）

　　会員 （2009.5 ～ 2016.5）

Association for Computing Machinery (ACM)

　　会員 （2004.4 ～現在に至る）

その他

　　総務省 戦略的情報通信研究開発推進事業 専門評価委員 （2016.6-2017.3）

　　北陸先端科学技術大学院大学 大学院教育イニシアティブセンター ・ アドバイ

ザー

　　（2010.7 ～ 2015.3）

　　文部科学省 科学技術政策研究所科学技術動向研究センター専門調査員

　　（2002.7 ～ 2003.3）

　　日常活動型ロボットコンソーシアム 事務局 （2000.6 ～ 2001.10）

認知科学会

　　常任運営委員 （2005.1 ～ 2008.12, 2013.1 ～ 2022.12）

　　運営委員 （2013.1 ～ 2022.12）

　　論文誌編集委員 （2004.10 ～ 2009.3, 2018.1 ～現在に至る）

　　学習と対話研究分科会幹事 （2001.6 ～）

　　会員 （1993.4 ～ 2023.12）



学 会 活 動 （ 国 際 ）

HAI Steering Committee

　　Chair (2013-2023)

HAI 2014 (2nd International Conference on Human-Agent Interac-

tion)

　　General Co-Chair

iHAI 2013 (1st International Conference on Human-Agent Interac-

tion)

　　General Co-Chair

Humanoids 2011, 2012

　　Workshop Organizer

IADIS Collaborative Technologies 2012

　　Program Committee member

IROS 2010, 2011, 2012

　　Workshop Organizer

RO-MAN 2011

　　Session Organizer

IJEC (International Journal of Entertainment Computing)

　　Associate Editor (2010.4-2011.3)

ICSR 2009 (International Conference on Social Robotics 2009)

　　Program Co-Chair

ICEC (International Conference on Entertainment Computing)

　　Program Committee member (2009, 2010, 2011, 2012, 2013)

ACE 2009 (Advances in Computer Entertainment Technology)

　　Program Committee member

ACM SIGCHI Creativity & Cognition Conference 2009

　　Reviewer

RSS-2006 (The 2006 Robotics: Science and Systems)

　　Program Committee member

IEEE ICARCV 2006



　　Session Organizer

CogSci 2005 Workshop

　　Program Committee member (Toward Social Mechanisms of  

　　Android Science)

International Workshop on Dynamics of Language 2004, 2005

　　Program Committee member

IEEE Transaction on Industrial Electronics 2004

　　Review Committee member

ACM (Association for Computing Machinery)

　　Professional member (2004.4-)

国 内 会 議

日本認知科学会第 33 回大会 (2016 年 )

　　実行委員長

ヒューマンインタフェースシンポジウム 2015

　　プログラム委員長

情報処理北海道シンポジウム 2012

　　実行委員長

HAI （ヒューマンエージェントインタラクション） シンポジウム

　　プログラム実行委員長 (2009, 2010)

HAI （ヒューマンエージェントインタラクション） シンポジウム

　　プログラム実行副委員長 (2006, 2007, 2008)

EC ( エンタテインメントコンピューティング )

　　実行副委員長 (2004)， プログラム副委員長 (2005)， 組織委員長 (2008)

JAWS （合同エージェントワークショップ＆シンポジウム）

　　プログラム委員 (2002-2015)

情報処理学会 , 人工知能学会全国大会 , インタラクション , ヒューマンインタフェー

スシンポジウムなどのプログラム委員



私の “お気に入り” 研究

ベスト 3

My Top 3 “Favorite” Studies



( 情処全国大会 1998)

研究 第 3 位 ： 恋コン

(AFSS 2000)



認知的不協和理論 ( 例 ： 吊り橋→ドキドキ→異性に合う→好きになる )

環境に応じた主体的な原因帰属の変更→ Quasi-Autopoietic 

System によりロボットに実装→文脈に適応した一貫性のある意

味付け

Quasi-Autopoietic System “恋コン” のシミュレーション

ロボットへの実装 (?)



(AAAI 2000)

研究 第 2 位 ： ITACO

(HI 学会論文誌 )



ユーザの趣味や嗜好を理解したエージェントが， 環境にあるさまざ

まなメディアに 「憑依」 (migration) しながらユーザを支援する．

トップカンファレンス (HRI 2024) の以下の論文に， 20 〜 25 年前の論文

が 7 件引用される！！



(AAAI 2000)

研究 第 1 位 : 共創対話

(HI 学会論文誌 )



引き込まれるような同調的な身体動作→情報が伝わる

そのような身体動作なし→情報が伝わらない

身体動作を基盤として “1 つのシステム” を創ることの重要性！

人と人の同調的身体動作

身体動作なし→情報が伝わらない 身体動作あり→情報が伝わる



「おわり」 に代えて







夢は続く．．．
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