
氏 名 小野 淳平  (ONO Jumpei) 
所 属 ソフトウェア情報学部ソフトウェア情報学科 
職 種 講師 
生年月日 1987 年 6 月 12 日 
[履 歴] 
 [学 歴] 
2010 年 3 月 岩手県立大学ソフトウェア情報学部ソフトウェア情報学科卒業 
2014 年 3 月 岩手県立大学大学院ソフトウェア情報研究科博士前期課程修了 
2018 年 3 月 岩手県立大学大学院ソフトウェア情報研究科博士後期課程修了 
   
 [学 位] 
博士（ソフトウェア情報学） 
   
 [職 歴] 
2016 年 4 月～2018 年 3 月 岩手県立盛岡第三高等学校 非常勤講師 
2018 年 4 月～2020 年 3 月 専門学校デジタルアーツ仙台 教諭 
2020 年 4 月 青森大学ソフトウェア情報学部助教 
2022 年 4 月 青森大学ソフトウェア情報学部講師（現職） 
 

 
[受 賞] 
2018 年 3 月 2017 年度 岩手県立大学 学長賞 
2017 年 3 月 2016 年度 電子情報通信学会東北支部 優秀学生賞 
 
[所属学会] 
認知科学会、人工知能学会、電子情報通信学会、日本デジタルゲーム学会 
 
[教育活動] 
 [担当科目] 
・2023 年度 
基礎ゼミナール A-B、プログラミング基礎 I-II、人工知能、創作ゼミナール、キャリ

アデザイン A-B 
 
・2022 年度 

基礎数学 I-II、プログラミングワークショップ I-II、人工知能、確率・統計（配信サ

ポート）、情報数学（配信サポート）、情報活用論 I-II（総合経営学部）、情報リテラ



シー（総合経営学部・社会学部・ソフトウェア情報学部）、情報の集計・分析（総合

経営学部・社会学部） 
 
・2021 年度 

基礎数学 I-II、プログラミングワークショップ I-II、確率・統計（配信サポート）、情

報数学（配信サポート）、情報活用論 I-II（総合経営学部）、情報リテラシー（総合経

営学部・社会学部・ソフトウェア情報学部）、情報の集計・分析（総合経営学部・社

会学部） 
 

・2020 年度 
基礎数学 I-II、プログラミングワークショップ I-II、確率・統計（配信サポート）、情

報数学（配信サポート）、情報リテラシー（総合経営学部・社会学部・ソフトウェア

情報学部）、情報の集計・分析（総合経営学部・社会学部） 
 

[卒業研究指導] 
・2023 年度  
小野雅斗. SNS サービスを用いた試合内容の実況要約文生成. 
佐々木大晴. 深層学習によるヒップホップ風音楽生成の試み―音楽生成フレームワ

ーク Magenta を用いて―. 
西村太一. 画像情報を用いた津軽弁学習ゲームの開発―生成 AI による画像を用い

て―. 
花田和輝. Openpose を使った投擲コーチングシステムの開発 ―モルックの普及に向

けて―. 
 

[研究活動] 
 [研究テーマ] 
認知科学、人工知能（自然言語処理）、物語論を中心として、 
１．驚き感情に基づく物語自動生成ゲームの開発 
２．人工知能と物語論を融合した物語生成の研究 
３．物語生成を応用した広告生成システムの開発 
 
[著書-編集] 
1. Ogata, T. & Ono, J. (Eds.) (2020).  Bridging the Gap Between AI, Cognitive Science, 

and Narratology with Narrative Generation. Hershey, PA, USA: IGI Global. 

[著書-章] 
1. 小野淳平・小方孝 (2021). 物語自動生成ゲームにおける驚きと物語―驚きに基づ



くストーリー生成のためのギャップ技法― in 小方孝（編）. 『ポストナラトロ

ジーの諸相人工知能の時代のナラトロジーに向けて １』, pp. 99-130. 東京: 新曜
社. 

2. Ono, J. & Ogata, T. (2020). Unchiku Generation Using a Narrative Explanation 
Mechanism. In E. Ishita, N. L. S Pang & L. Zhou (Eds.) Digital Libraries at Times of 
Massive Societal Transition (LNCS 12504), 240-247. Switzerland: Springer Nature. 

3. Kawai, M., Ono, J. & Ogata, T. (2020). Analyzing the Stage Performance Structure of a 
Kabuki-Dance, Kyoganoko Musume Dojoji, Using an Animation System. In E. Ishita, N. 
L. S Pang & L. Zhou (Eds.) Digital Libraries at Times of Massive Societal Transition 
(LNCS 12504), 248-254.Switzerland: Springer Nature. 

4. Ono, J. & Ogata, T. (2020). Haiku Generation from Narratological Perspective: A 
Circulation Between Haikus and Stories. In T. Ogata, & J. Ono, (Eds.), Bridging the 
Gap Between AI, Cognitive Science, and Narratology with Narrative Generation. 
Hershey, PA, USA: IGI Global, 249-265. 

5. Ono, J. & Ogata, T. (2018). Surprise-based narrative generation in an automatic 
narrative generation game, In Ogata, T. & Asakawa, S. (eds). Content Generation 
through Narrative Communication and Simulation, PA: Information Science Reference 
(IGI-global), 162-185. 

 
[論文、総説] 
1. Ono, J., Kawai, M. & Ogata, T. (2022). Consideration of Unchiku Generation with 

Moving Illustration Using Kabuki Dance Knowledge. Journal of Artificial Life，
Networks and Robotics, 9(1), 1-12. DOI: 10.57417/jrnal.9.1_1 [Indexed: Scopus, ESCI] 

2. Ogata, T. & Ono, J. (2022). Implementing the Story Units of Japanese Folktales by 
Using a Verb Conceptual Dictionary. Journal of Artificial Life，Networks and Robotics, 
9(12), 99-114. DOI: 10.57417/jrnal.9.2_99 [Indexed: Scopus, ESCI] 

3. Ono, J., Kawai, M. & Ogata, T. (2021). Toward Love and Sex Narrative Generation 
Using a Noun Conceptual Dictionary. Journal of Future Robot Life. 3(1), 1-37. DOI: 
10.3233/FRL-210005.  

4. Kawai, M., Ono, J. & Ogata, T. (2021). Analyzing the Relationship between the Legend 
of Dōjōji and the Kabuki-Dance Kyōganoko Musume Dōjōji to Develop Prototyping 
Systems. Journal of Artificial Life, Networks and Robotics. 8(3), 151-160. DOI: 
10.2991/jrnal.k.210922.001 [Indexed: Scopus, ESCI] 

5. Kawai, M., Ono, J. & Ogata, T. (2021). Prototyping Narrative Representation System 
Using a Kabuki Dance and Legendary Story for the Narration Function of Robots. 



Journal of Future Robot Life. 1-35. (pre-press, DOI: 10.3233/FRL-210006). 

6. Ono, J. & Ogata, T. (2017). Changing and Transforming a Story in the Framework of an 
Automatic Narrative Generation Game. Journal of Robotics, Networking and Artificial 
Life, 4(1), 71-76. 

7. 小野淳平・小方孝 (2017). 「ギャップ技法」を利用して「驚き」を作り出すスト

ーリー生成の方法―テーブルトークロールプレイングゲームに基づく物語自動

生成ゲームへの一アプローチ―. 『認知科学』, 24(3), 410-430. 

8. Ogata, T. & Ono, J. (2016). A Way for Using the Verb Conceptual Dictionary in an 
Integrated Narrative Generation System: The Use of Co-occurrence Information on Verb 
Concepts. Journal of Robotics, Networking and Artificial Life, 3(3), 209-212. 

9. Ono, J. & Ogata, T. (2016). Implementation of a Scene Expansion Mechanism Using an 
Event Sequence: As a Mechanism in an Automatic Narrative Generation Game. 
International Journal of Knowledge Engineering, 2(4), 165-169. 

10. Ono, J. & Ogata, T. (2016). A Design Plan of a Game System including an Automatic 
Narrative Generation Mechanism: The Entire Structure and the World Settings. Journal 
of Robotics, Networking and Artificial Life, 2(4), 243-246. 

11. Ono, J. & Ogata, T. (2016). Architecture of a Narrative Generation System Based on a 
TRPG Model: The Use of an Integrated Narrative Generation System for Knowledge 
Acquisition (Preliminary Version). Bulletin of Networking, Computing, Systems, and 
Software, 5(1), 40-48. 

12. Ono, J. & Ogata, T. (2015). Selecting Words and Notation Using Literary Data in the 
Integrated Narrative Generation System. Journal of Robotics, Networking and Artificial 
Life, 2(3), 194-199. 

13. 秋元 泰介・今渕 祥平・遠藤 順・小野 淳平・栗澤 康成・鎌田 まみ・小方 孝 
(2013). 民話風物語生成・表現システム KOSERUBE 第一版の開発. 『人工知能学

会論文誌』, 28(5), 442-456. 

 
[学会発表] 
・国際会議 
1. Ono, J. & Ogata, T. (2024). A Game Framework Based on the Disinformation 

Warfare in Russo-Ukrainian War. Proceedings of the 2024 International 
Conference on Artificial Life and Robotics (ICAROB2024), 895-898. (Feb. 24, 



2024, Online) [Indexed by SCOPUS, CPCI] 
2. Ono, J. & Ogata, T. (2023). Designing a Narrative Generation Game Based on 

the Russian Invasion of Ukraine. Proceedings of the 2023 International 
Conference on Artificial Life and Robotics (ICAROB2023),732-736. (Feb. 12, 
2023, Online) [Indexed by SCOPUS, CPCI] 

3. Ono, J. & Ogata, T. (2022). Considering the Story Generation Method Using 
Coloring Techniques Included in a Story. The 2022 World Congress in Computer 
Science, Computer Engineering, & Applied Computing. (Jul. 25-28, 2022, Las 
Vegas, Online) [Indexed by IEEE Xplore, EBSCO Discovery Service, Ex Libris' 
Primo, OCLC WorldCat, and Serials Solutions' Summon] 

4. Ono, J. & Ogata, T. (2022). Development of a Narrative Generation Robot Using 
the Coloring Methods Based on Story Techniques Included in a Story. Presented 
at 7th International Congress on Love & Sex with Robots (LSR2022). (November 
18-20, 2022, Online). 

5. Ogata, T. & Ono, J. (2022). Approach to a Narrative Robot Based on the 
Narrative Transformation Through Cultural Love & Sex Knowledge. The 7th 
International Congress on Love & Sex with Robots (LSR2022). (November 18-20, 
2022, Online). 

6. Ono, J., Kumagai, M. & Ogata, T. (2022). Story Units of the Types of Japanese 
Folktales and the Combination with a Noun Conceptual Dictionary. Proceedings of 
2022 the International Conference on Artificial Life and Robotics. 1025-1028. (January 
23, 2022,). 

7. Ono, J. & Ogata, T. (2022). Adjective and Adjective Verb Conceptual Dictionaries in an 
Integrated Narrative Generation System. Proceedings of 2022 the International 
Conference on Artificial Life and Robotics. 1048-1050. (January 23, 2022,). 

8. Kawai, M., Kudo, S. & Ogata, T. (2022). Prototyping Animation System that Combines 
a Kabuki Work and its Background Story: Kyōganoko Musume Dōjōji and the Legend 
of Dōjōji. Proceedings of 2022 the International Conference on Artificial Life and 
Robotics. 1051-1053. (January 23, 2022,). 

9. Ono, J. & Ogata, T. (2021). Multiple Story Generation Using Story Techniques Included 
in a Story. The 2021 International Conference on Computational Science and 
Computational Intelligence. (December 15-17, 2021) 

10. Kawai, M, Ono, J. & Ogata, T. (2021). Kabuki Explanation System Based on User’s 
Knowledge and Interests. The 2021 International Conference on Computational Science 



and Computational Intelligence. (December 15-17, 2021) 

11. Kawai, M., Ono, J. & Ogata, T. (2021). Love and sex in Japanese Classical Literature: A 
Basic Survey for Narrative Robots. The 6th International Congress on Love & Sex with 
Robots (LSR2021). (Augst 20, 2021, Online). 

12. Ono, J., Kawai, M. & Ogata, T. (2021). Expanding the Love and Sex Narrative 
Generation Using a Noun Conceptual Dictionary. The 6th International Congress on 
Love & Sex with Robots (LSR2021). (Augst 20, 2021, Online). 

13. Ono, J., Kawai, M. & Ogata, T. (2021). Unchiku Generation with Moving Illustration 
Using Kabuki Knowledge. Proceedings of 2021 the International Conference on 
Artificial Life and Robotics. 186-190. (January 21-24, 2021). 

14. Kawai, M., Ono, J. & Ogata, T. (2021). Analysis and Construction of Elements of the 
Stage Performance Structure in a Kabuki-dance. Proceedings of 2021 the International 
Conference on Artificial Life and Robotics. 178-185. (January 21-24, 2021). 

15. Ito, T., Ono, J. & Ogata, T. (2021). Implementing Story Units of Japanese Folktales with 
Conceptual Dictionaries. Proceedings of 2021 the International Conference on Artificial 
Life and Robotics. 191-196. (January 21-24, 2021). 

16. Ono, J., Kawai, M. & Ogata, T. (2020). Toward Explanation-Centered Story Generation.  
Proceedings of IEEE 3rd International Conference on Artificial Intelligence and 
Knowledge Engineering (AIKE). 202-203. (Decembeer 11, 2020). 

17. Ono, J., Kawai, M. & Ogata, T. (2020). Implementation of an Explanation Generation 
Mechanism Using Attribute Frames and a Noun Conceptual Dictionary. 2020 The 3rd 
International Conference on Computational Intelligence and Intelligent Systems (CIIS 
2020). 48-50. (November 15, 2020). 

18. Kawai, M., Ono, J. & Ogata, T. (2020). Analysis and Generation of the Narrative 
Elements in a “Dojoji” Story. 2020 The 3rd International Conference on Computational 
Intelligence and Intelligent Systems (CIIS 2020). 44-45. (November 15, 2020). 

19. Ito, T., Ono, J. & Ogata, T. (2020). Programmed Narrative Units Using the Verb 
Conceptual Dictionary of an Integrated Narrative Generation System. 2020 The 3rd 
International Conference on Computational Intelligence and Intelligent Systems (CIIS 
2020). 46-47. (November 15, 2020). 

20. Ono, J., Kawai, M. & Ogata, T. (2020). Love and Sex Narrative Generation Using 



Narrative Units and Conceptual Dictionaries. The 5th International Congress on Love & 
Sex with Robots (LSR2020). (December 7, 2020, Online). 

21. Kawai, M., Ono, J. & Ogata, T. (2020). Dual Story Generation Based on Love and 
Extreme Emotions. The 5th International Congress on Love & Sex with Robots 
(LSR2020). (December 8, 2020, Online). 

22. Kawai, M, Ono, J. & Ogata, T. (2020). Explanation Generation in a Kabuki Dance Stage 
Performing Structure Simulation System. The 2020 International Conference on 
Computational Science and Computational Intelligence. (In printing.) (December 18, 
2020) 

23. Ono, J., Sasaki, A., & Ogata, T. (2019). A prototype of CM Plot Generation Using an 
Integrated Narrative Generation System and “Creative Genome”. Proceedings of the 
3rd. International Workshop on Language Sense on Computer in the International Joint 
Conference on Artificial Intelligence 2019. 

24. Ono, J., Ito, T., & Ogata, T. (2019). A Story Generation based on Folktale 
Motifs. Proceedings of the 3rd. International Workshop on Language Sense on 
Computer in the International Joint Conference on Artificial Intelligence 2019. 

25. Ono, J. & Ogata, T. (2019). A Method of Haiku Generation Using Deep Learning for 
Advertising Generation. Proceedings of the 2019 International Conference on Artificial 
Life and Robotics. 578- 580. 

26. Ito, T., Ono, J. & Ogata, T. (2018). Haiku Generation Using Gap 
Techniques. Proceedings of 2018 International Conference on Artificial Intelligence and 
Virtual Reality, V-004. 

27. Ono, J., Ito, T. &Ogata, T. (2018). Remaking a Story Using Cutting and Gaps. Proc. of 
the 59th Special Interest Group on Language Sense Processing Engineering, 15-17. 
(SMC2018 Workshop on Informational and Cultural Narratology and Cognitive Content 
Generation.). 

28. Ito, T., Ono, J. & Ogata, T. (2018). Using Motifs of Folktales for Narrative 
Generation. Proc. of the 59th Special Interest Group on Language Sense Processing 
Engineering, 8-11. (SMC2018 Workshop on Informational and Cultural Narratology 
and Cognitive Content Generation.). 

29. Ono, J. & Ogata, T. (2018). Acquiring Short Scripts and Setting a Case Frame in Each 
Acquired Script: Toward Random Story Generation. Proceedings of the 2018 



International Conference on Artificial Life and Robotics, 663-667. 

30. Ono, J. & Ogata, T. (2017). Surprise and Narrative in an Automatic Narrative 
Generation Game. Proceedings of the 11th International Conference on Cognitive 
Science, Presentation Number: 211.03. 

31. Ono, J. & Ogata, T. (2017). Toward Gap Techniques for Generating Surprise: In the 
Framework of an Automatic Narrative Generation Game. Proceedings of the 2nd. 
International Workshop on Language Sense on Computer in the International Joint 
Conference on Artificial Intelligence 2017. 

32. Ono, J. & Ogata, T. (2017). Changing and Transforming a Story for a Framework of an 
Automatic Narrative Generation Game. Proceedings of the 2017 International 
Conference on Artificial Life and Robotics, 643-649. 

33. Ono, J. & Ogata, T. (2017). Implementation of a Scene Expansion Mechanism Using an 
Event Sequence: As a Mechanism in an Automatic Narrative Generation 
Game. Proceedings of the 3rd International Conference on Knowledge Engineering 
(ICKE2017), 222-226. 

34. Ogata, T., Arai, T. & Ono, J. (2016). Using Synthetically Collected Scripts for Story 
Generation. Proceedings of the 26th International Conference on Computational 
Linguistics: System Demonstrations. 253-257. 

35. Ono, J. & Ogata, T. (2016). Architecture of a Narrative Generation System Based on a 
TRPG Model: The Use of an Integrated Narrative Generation System. Proceedings of 
the 4th IIAE International Conference on Industrial Application Engineering 2016, 
138-145. 

36. Ono, J. & Ogata, T. (2016). Verb Concept Selection Using Co-occurrence Information 
of Verb Concepts: A Mechanism in an Integrated Narrative Generation 
System. Proceedings of the 4th IIAE International Conference on Industrial Application 
Engineering 2016, 443-448. 

37. Ogata, T. & Ono, J. (2016). A Way for Using the Verb Conceptual Dictionary in an 
Integrated Narrative Generation System: Focusing on the Use of Co-occurrence 
Information on the Verb Concepts. Proceedings of the 2016 International Conference on 
Artificial Life and Robotics, 437-440. 

38. Ono, J. & Ogata, T. (2016). A Design Plan of a Game System including an Automatic 
Narrative Generation Mechanism: The Entire Structure and the World 



Settings. Proceedings of the 2016 International Conference on Artificial Life and 
Robotics, 433-436. 

39. Ono, J. & Ogata, T. (2015). Architecture of a Narrative Generation System Based on a 
TRPG Model: The Use of an Integrated Narrative Generation System for Knowledge 
Acquisition (Preliminary Version). Proceedings of 5th International Workshop on 
Networking, Computing, Systems, and Software in the Third International Symposium 
on Computing and Networking, NCSS2. 

40. Ogata, T. & Ono, J. (2015). Controlling the Use of Semantic Concepts in an Integrated 
Narrative Generation System: The Use of the Verb Frequency Information. Proceedings 
of International Symposium on Artificial Life and Robotics. 

41. Ono, J. & Ogata, T. (2015). Towards a Narrative Generation System Based on a TRPG 
Model: The Use of an Integrated Narrative Generation System for an Application 
System. Proceedings of International Symposium on Artificial Life and Robotics. 

42. Ono, J. & Ogata, T. (2015). Selecting Words and Notation Using Literary Data in the 
Integrated Narrative Generation System. Proceedings of the 2015 International 
Conference on Artificial Life and Robotics, 227-232. 

43. Ogata, T. & Ono, J. (2013). Designing Narrative Interface with a Function of Narrative 
Generation. Cyberworlds 2013. 

44. Ono, J. & Ogata, T. (2013). A Framework of Narrative Knowledge Acquisition Based 
on Inter-textuality. Proceedings of the 2013 International Conference on Active Media 
Technology. 

45. Ono, J. & Ogata, T. (2013). Designing Narrative Interface with the Function of 
Narrative Generation. Proceedings of the 7th International Conference on Design 
Principles and Practices, G13P0481. 

46. Akimoto, T., Ono, J. & Ogata, T. (2013). Designing Information Contents with 
Automatic Narrative Generation System. Proceedings of the 5th International Congress 
of International Association of Societies of Design Research, 5424-5435. 

47. Akimoto, T., Ono, J. & Ogata, T. (2012). Narrative Forest: An Automatic Narrative 
Generation System with a Visual Narrative Operation Mechanism. Proceedings of the 
6th International Conference on Soft Computing and Intelligent Systems / The 13th 
International Symposium on Advanced Intelligent Systems, 432. 



48. Imabuchi, S., Akimoto, T., Ono, J. & Ogata, T. (2012). KOSERUBE: An Application 
System with a Propp-Based Story Grammar and Other Narrative Generation 
Techniques. Proceedings of the 6th International Conference on Soft Computing and 
Intelligent System / the 13th International Symposium on Advanced Intelligent Systems, 
434. 

49. Akimoto, T., Ono, J., Endo, J., Imabuchi, S., Kurisawa, Y. & Ogata, T. (2012). 
Developing Two Application Systems Based on a Narrative Generation System 
Integrating Story, Discourse, and Expression. JapTAL 2012, Proceedings of USB. 

50. Kumagai, S. Funakoshi, S., Ono, J., Akimoto, T. & Ogata, T. (2012). A Framework of 
Sentence Generation Mechanism for a Narrative Generation System. Proceedings of the 
34th Annual Meeting of the Cognitive Science Society, Poster 161. 

51. Zhang, Y., Ono, J. & Ogata, T. (2012). The Rhetoric of Defamiliarization for Narrative 
Generation Using the Constraints in a Conceptual Dictionary. Proceedings of the 34th 
Annual Meeting of the Cognitive Science Society, Poster 183. 

52. Zhang, Y., Ono, J. & Ogata, T. (2012). Single Event and Scenario Generation Based on 
Advertising Rhetorical Techniques Using the Conceptual Dictionary in Narrative 
Generation System. Proceedings of the 4th IEEE International Conference on Digital 
Game and Intelligent Toy Enhanced Learning, 162-164. 

53. Zhang, Y., Ono, J. & Ogata, T. (2011). An Advertising Rhetorical Mechanism for Single 
Event Combined with Conceptual Dictionary in Narrative Generation 
System. Proceedings of 7th International Conference on Natural Language Processing 
and Knowledge Engineering, 340-343. 

 
・国内会議 

1. 小方孝・小野淳平 (2023). 「流動小説」の実験について. 『人工知能学会・第

2 種研究会: ことば工学研究会 第 73回ことば工学研究会』. 『人工知能学会・

第 2 種研究会: ことば工学研究会 第 73回ことば工学研究会』.  

2. 小野淳平・小方孝 (2023). ロシア・ウクライナ戦争の偽情報戦シミュレーショ

ン. 『人工知能学会・第 2 種研究会: ことば工学研究会 第 73回ことば工学研

究会』.  

3. 工藤瞬太・小野淳平・小方孝 (2023). 生成 AI システムによる歌舞伎関連文章

の出力結果の比較―道成寺伝説を用いて―. 『人工知能学会・第 2 種研究会: こ



とば工学研究会 第 73回ことば工学研究会』. 

4. 阿部凌大・小野淳・小方孝 (2023). テレビの報道・解説番組からの言語データ

に基づくロシア・ウクライナ戦争に関する概念の獲得と文章生成. 『人工知能

学会第二種研究会 ことば工学研究会（第 71回）資料』. 161-175. (2023.3.9, 東
京). ISSN:1346-3551片岸大威・澤口楓・小野淳平・小方孝 (2022). 統合物語生

成システムにおける修飾概念辞書. 『第 68回ことば工学研究会資料』. 15-27. (東
京／3 月 25 日) 

5. 熊谷元輝・小野淳平・小方孝 (2022). 昔話の型に基づくストーリーユニットと

概念辞書の結合. 『日本認知科学会第 39回大会発表論文集』. 268-277. 

6. 小野淳平・小方孝 (2022). 統合物語生成システムにおける利用に向けた修飾概

念辞書の構造の検討. 『日本認知科学会第 39回大会発表論文集』. 616-621. 

7. 工藤舜太・小野淳平・小方孝 (2022). 道成寺物再現システムと説明／蘊蓄生成

機構の統合. 『日本認知科学会第 39回大会発表論文集』. 632-640. 

8. 小野淳平・小方孝 (2022). ウクライナ戦争を題材とした物語生成ゲームの構想. 
『人工知能学会第二種研究会 ことば工学研究会（第 69 回）資料』. 143-148. 
(2022.9.30(Fri.), 東京) ISSN:1346-3551 

9. 工藤舜太・小野淳平・小方孝 (2022). 道成寺物再現システムと説明／蘊蓄生成
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回大会発表論文集』, 0161. 

86. 小野淳平・小方孝 (2012). Narrative interface の構想と試作. 『日本認知科学会 文
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87. 小野淳平・小方孝 (2012). 物語生成システムにおける視覚的表現の模索 ―2つ
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92. 張一可・小野淳平・小方孝 (2011). 名詞・動詞概念体系と動詞概念制約を利用



した広告物語生成機構. 『日本認知科学会 文学と認知・コンピュータ II 研究

分科会（LCCII）第 26回定例研究会予稿集』, 26G-02. 
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ことば工学研究会（第 38回）資料』, 51-55. 

96. 大石顕祐・小野寺康・小野淳平・張一可・小方孝 (2011). 物語生成システムの

ための概念体系構築に向けて―構想と部分的実装―. 『日本認知科学会 文学と

認知・コンピュータ II 研究分科会（LCCII）第 25回定例研究会予稿集』, 25G-03. 

97. 秋元泰介・小方孝・小野淳平 (2011). 物語内容と物語言説の構造的諸関係と構

造生成・変換の技法の体系的検討. 『2011 年度人工知能学会全国大会（第 25
回）論文集』, 1H2-OS1. 

98. 小野寺康・小野淳平・小方孝 (2010). 状態‐事象相互変換による物語内容機構

における相互変換ルールの改善と多様な生成方法の検討. 『日本認知科学会 文
学と認知・コンピュータ II 研究分科会（LCCII）第 22 回定例研究会予稿集』, 
22W-03. 

99. 小野淳平・花田健自・小方孝 (2010). 物語内容におけるストーリーライン生成

機構の試作の実装. 『2010 年度人工知能学会全国大会（第 24 回）論文集』, 
1I2-OS1b-12. 

100. 小野淳平・小方孝 (2010). 物語内容の一部としてのストーリーラインを作るシ

ステムの試作. 『日本認知科学会 文学と認知・コンピュータ II 研究分科会

（LCCII）第 20回定例研究会予稿集』, 20W-05. 

101. 中嶋美由紀・小方孝・小野淳平 (2009). ストーリーと物語世界の関係のモデル

に基づくシステムの実装. 『2009 年度人工知能学会全国大会（第 23 回）論文

集』, 1J1-OS2-6. 

102. 小方孝・真部雄介・秋元泰介・中嶋美由紀・大石顕祐・小野淳平・他 37 名 (2008). 



小説と映画の技法―小説の映像化をめぐる考察―. 『日本認知科学会 文学と認

知・コンピュータ II 研究分科会（LCCII）第 14回定例研究会予稿集』, 14W-03. 

 
[その他の活動] 
・オーガナイザー 
1. Post-narratological Approaches to Cognition in Humans and Robots. In the 2024 

International Conference on Artificial Life and Robotics (ICAROB2024). Jumpei Ono 

(Aomori University, Japan), Hiroki Fxyma (Kobe University, Japan), Takashi Ogata (Iwate 

Prefectural University, Japan) 

2. OS28 Is That Narratology ‘Post’? -Computational and Cognitive Approaches and 
Beyond. In the 2023 International Conference on Artificial Life and Robotics 
(ICAROB2023). Jumpei Ono (Aomori University, Japan), Hiroki Fxyma (Tainan 
University of Technology, Taiwan (ROC)), Yuki Hayashi (Chiba University / NINJAL, 
Japan), Takashi Ogata (Iwate Prefectural University, Japan) 

3. Ono, J., Fukushima, H., & Ogata, T. (2022). Approaches to Post-Narratology that 

Combines AI and Cognitive Science with Narratology オーガナイザー . The 2022 

International Conference on Artificial Life and Robotics (ICAROB2022) オーガナイズド

セッション企画 2022年 1月 23日（日）・オンライン. 

4. Ono, J., Fukushima, H., & Ogata, T. (2021). Bridging the Gap Between AI, Cognitive 
Science, and Narratology オーガナイザー. International Conference on Artificial Life 
and Robotics (ICAROB 2021)，2021 年 1 月 22 日（金）・オンライン.  

5. Ono, J., Fukushima, H., & Ogata, T. (2019). Automated content generation for narrative 
and cognitive contents オーガナイザー. International Conference on Artificial Life and 
Robotics (ICAROB2019). 

6. 福島宙輝・小野淳平・只木琴音・小方孝 (2019). 認知科学会オーガナイズドセッ

ション「日本の物語論と美を感じる心」 オーガナイザー. 日本認知科学会第 36
回大会 

7. Ono, J., Fukushima, H., & Ogata, T. (2019). Considering Narratives from Interaction 
Perspective. 7th International Conference on Human-Agent Interaction 

8. Fukushima, H., Ogata, T. & Ono, J. (2018). Workshop on Informational and Cultural 
Narratology and Cognitive Content Generation. オーガナイザー. SMC2018 Workshop 
on Informational and Cultural Narratology and Cognitive Content Generation. 

9. Fukushima, H., Ono, J., Ogata, T. & Abe, A. (2018). Automated content generation and 



cognitive content generation.  オーガナイザー. International Conference on Artificial 
Life and Robotics 2018 

 
・レビュー 
1. Ono, J., (2018). Content Generation Through Narrative Communication and Simulation

における Chapter レビュー. IGI-Global 

 
・プロジェクト参加 
1. 2018 年 4 月から 2020 年 3 月．小方孝・佐々木淳・小野淳平・伊藤拓哉・河合珠

空・福田和維 (2017). HI(ヒューマンインテリジェンス)を用いたクリエイティブ

定義システム「CreativeGenome」の精査、および映像文法解析のための共同研究

（AOI TYO Holdings）. 広告分析(20%)、広告生成システム開発（30%）、分析内

容の可視化(20%) 

2. 2017 年 4 月から 2020 年 3 月．小方孝・青木慎一郎・小野淳平 (2018). 発達障害
の大学生のための物語生成に基づく発想支援システム―現場における学生‐カ

ウンセラー‐教員の語り合いを通じて―（電気通信普及財団）. モデル化(30%)、
システム開発(30%) 

3. 2018 年 4 月から 2019 年 3 月．小方孝・小野淳平・株式会社ショージック (2018). 
人工知能による物語自動生成と CG 動画による仮想空間の可視化. 調査・分析

（20%） 

 
・論文誌記事 
1. 小野淳平・池田圭佑 (2016). 第 80回 開一夫先生インタビュー「人と繋がり，広

がる研究」. 『人工知能学会誌』, 31(1), 150-152. 

2. 田邊遼司・小野淳平 (2015). 第 76回 大林茂先生インタビュー「境界領域の研究

に目を向けよう」. 『人工知能学会誌』, 30(3), 398-401. 

3. 小野淳平 (2015). 物語の可能性. 『人工知能学会誌』, 30(1), 37. 

 
・学生編集委員 
小野淳平 (2015). 人工知能学会学生編集委員. 一般社団法人 人工知能学会 

 
[公開講座、講演、セミナー] 



1. 2020 年 8 月 9 日 (日)．青森大学 第 3回オープンキャンパス Web模擬講義「今

の人工知能で出来ること」実施． 

2. 2019 年 6 月から 2020 年 11 月まで．学校法人 南光学園 東北高等学校 一学年の

生徒 1 クラスに対する講座．月 1-2回程度実施．1回 90 分の授業．内容は，Scratch
によるヴァーチャルドローンプログラミング． 

3. 2019 年 10 月 26 日(土)．仙台育英学園高等学校に在籍する一学年の生徒 2 クラス

に対して 90 分の授業．人工知能そのものについて及び現在の人工知能の諸技術

に関して． 

4. 2018 年 10 月 20 日(土)．仙台育英学園高等学校 一学年の生徒 2 クラスに対して

90 分の授業．内容人工知能について及び現在の人工知能の諸技術に関する講義． 

 
 
[学内各種委員] 
教務委員会 (2020.4-) 

学習支援センター (2021.4-) 

 


