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概要：認知症の症状は後天的な脳機能の障害によって生じるため，個別性が高く多様である．本研究

では，幻覚をはじめとした認知症症状を体験可能な患者体験（PX）空間を構築し，当事者との共同創

造を行なった．従来の共同創造プロセスでは，当事者の主観的体験を実装するまでのイテレーショ

ンが長くなる課題があった．そこで本研究では，生成 AI を活用した 3D モデル生成と挙動設計の半

自動化による効率的な幻覚モデリング手法を提案する．  
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1. はじめに 
近年，介護・看護の人材教育において VR 技術を活用し

た体験型学習が注目されている．VR 技術を活用した患者

体験（patient experience, PX）は，学習者が障害のある当事

者の主観的体験を擬似的に経験することを可能にし，認知

的共感の向上が期待される[1]．認知的共感の向上は，個別

性の高いケアにおいて，当事者の立場に立った支援を実現

する上で重要な要素となる． 
より体験の精度を高めるためには当事者との共同創造

が不可欠である．このような観点のもと，筆者らは認知症

当事者との共同創造アプローチを採用し，図 1 のように

VR 技術を活用した認知症 PX 体験空間の構築に取り組ん

できた[2]．当事者からのフィードバックを受けながら繰り

返し改善を行うことで．最初の仕様では見えなかった重要

なポイントが発見でき，より当事者の感覚に近い体験を再

現する可能性が見出された．しかし，従来の方法では，一

つの症状に対するモデリングに時間がかかり，共同創造に

おけるイテレーションが長期化する課題が明らかになっ

た． 
この課題を解決するため，本研究では生成 AI を活用し

てイテレーションサイクルを短縮化し，より効率的な共同

創造環境の構築を目的とした．特に，認知症症状の中でも

当事者の主観的体験の個別性が高い幻覚のモデリングに

注目し，モデル生成や挙動設計における生成 AI の活用手

法について述べる．  
尚，本研究は静岡大学倫理審査委員会からの承認を得て

いる． 
 
2. 関連研究 
認知症当事者とコンテンツを共同創造する取り組みは

近年多くの研究で注目されており，リハビリテーションの

参加型設計やMR 技術の参加型評価手法など，さまざまな

実施されている[3][4]．このほか，複数の体系的レビューが

実施されており，ケア計画の共同創造において成果とその

評価方法が不明確であることや，技術開発における当事者

参加について単なる評価・テストだけでなく，コンセプト

設計段階から当事者を招くことが不可欠であることを指

摘している[5][6]．これらの先行研究は，認知症当事者との

 
図 1 PX 体験プラットフォーム 
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共同創造における多様なアプローチと課題を示しており，

当事者の声を研究プロセスに組み込むことの重要性を明

らかにしている． 
本研究の先行研究として，筆者らも PX 体験プラットフ

ォームを構築し，認知症当事者との共同創造を行なってき

た．当事者に実際に体験してもらい，そこで得られたフィ

ードバックをコンテンツに反映するというサイクルを実

施することで，体験自体の信頼性の向上が図れることが示

唆された．しかし，この従来の共同創造プロセスでは，フ

ィードバックの収集からコンテンツの改善までの時間的

遅延が大きく，共同創造によるモデリングに長時間を要す

るという課題が明らかとなった． 
近年，生成 AI を活用した開発自動化ツールが登場して

おり，従来の手動作業に比べて大幅な効率化が期待できる

状況となっている．特に，3D モデル生成 AI では，テキス

トによるプロンプトだけで目的に合ったモデルを直接生

成できるため，検索して探し出す作業よりも大幅に効率化

が図れる． 
本研究においても，生成 AI を活用してナラティブから

直接モデルを生成する技術や，オブジェクトの挙動を

LLM から半自動的に設計・実装する仕組みを統合する．こ

れにより，従来の手法の課題であったイテレーションサイ

クルの短縮化を実現する．このアプローチにより，当事者

 
1 https://gemini.google.com/ 
2 https://github.com/ahujasid/blender-mcp 

のフィードバックを即座に可視化し，共同創造プロセスを

より効果的かつ包摂的なものとすることが期待される． 
3. 生成 AI を活用した幻覚モデリング手法 
本研究で提案する生成 AI を活用した幻覚モデリング手

法の全体的なプロセスを図 2 に示す．本手法は，3D モデ

ル生成フェーズとオブジェクト挙動設計フェーズの 2 つ
の処理段階で構成されている． 
3.1 3D モデル生成フェーズ 

3D モデル生成に関しては，Gemini 2.51と Blender MCP2

を使用して実装している．具体的には，Gemini 2.5 から自

然言語による指示に基づいて 3D モデルの生成パラメータ

を設定し，Blender MCP を通じてモデリング操作を実行し

ている．その際，Blender で Rodin3の API を統合し，より

高精度な 3D モデルの生成を行う．プロンプトは図 3 のと

おり，生成してほしいモデルの詳細を GPT-4o4に与え，そ

のモデルを出力するのに適した英語プロンプトを出力し

たものである．図 4 に実際に生成された 3D モデルの例を

3 https://hyper3d.ai/?lang=ja 
4 https://openai.com/ja-JP/index/hello-gpt-4o/ 

 
図 2 生成 AI を活用した幻覚モデリング手法 

 

 
図 3 プロンプト出力プロセス 

 

 
図 4 生成された 3Dモデル例 

モデルの詳細（日本語）
「〜モデルを生成するための
英語プロンプトを出力して」

モデル生成のプロンプト（英語） [出力] GPT-4o

 
 
 
 
 
 

 

 
図 5 プロンプト・JSON・FSM の例 

PlayMaker Actions 一覧を参照して、入力する
事例に沿った挙動の設計を行ってください。 
出力は以下の JSON形式に則ってください。 

… 
実装してほしい FSMは、 
オブジェクトがもう一方のオブジェクトに移
動・接触し、色が変わる FSMです。 
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示す．生成された 3D モデルは Blender 環境に直接インポ

ートされる． 
3.2 オブジェクト挙動設計フェーズ 
オブジェクトの共同設計に関しては，GPT-4o を使用し

たプロンプトベースの設計手法を採用している．具体的に

は，GPT-4o に対して設計してほしい挙動の仕様と出力し

てほしい JSON の形式をプロンプトとして与え，PlayMaker
の Actions 一覧をまとめた文書ファイルを参照させている．

これにより，LLM が既存のアクションライブラリを考慮

した設計を行うことが可能になる．出力として，PlayMaker 
FSM（Finite State Machine）の構成を示した JSON ファイル

が生成される．この JSON ファイルは，状態遷移の構造，

各状態の属性，遷移条件などを記述している．生成された

JSON ファイルを保存し，Unity のエディタ画面でそのファ

イルのパスを指定することでシリアライズされ，FSM が

自動構築される．プロンプトと出力された JSON，構築さ

れた FSM の例を図 5 に示す．このプロセスにより，State
と Transition は自動で生成される一方，個別の Action につ

いては LLM の提案に従って開発者が手動で実装する．こ

の半自動手法により，手動での実装との効率性と品質保証

の向上を期待する． 
 
4. 予備実験 
提案手法の有用性を検証するために，モデル生成のプロ

セスと挙動設計の 2つの観点から予備的実験を行った． 
4.1 幻覚特有の 3D モデル生成の現状 
現在の 3D モデル生成の現状を把握し，幻覚特有のモデ

ルが生成できるかの検証を実施した．扇風機のコードがヘ

ビに見える錯視を実装するためのモデルとして，コード部

分がヘビになっている扇風機のモデルを生成 AI に生成さ

せた．生成されたモデルを図 6 に示す．手動で編集した図

7 のものと比較すると，生成されたモデルのクオリティは

非常に低い結果となった．これは，生成 AI が一般的でな

い特殊な形状や，複数の概念を組み合わせた複雑なモデル

の生成において限界があることを示している．特に，扇風

機とヘビという異なる概念を自然に融合させた精密なモ

デルの生成は現在の生成 AI 技術では困難であることが明

らかになった． 
一方で，一般的なオブジェクトの生成に関しては，高い

性能を発揮している．実際に，図 4 で生成されたモデルの

プロンプトを GPT-4o に与え，画像を生成してもらった結

果を図 8 に示す．高いクオリティで生成できる AI画像と

比べても同じようなモデルが生成でき，プロンプト通りに

モデル生成ができていることが示唆された．したがって，

一般的なオブジェクトに関しては，インターネット上や既

存の 3D モデルデータベースに豊富に存在するため，AI の
学習過程において十分な訓練データを確保できるのだと

考えられる． 
4.2 LLM を活用した挙動設計の有効性 
 LLM を活用したオブジェクトの挙動設計の有効性を検

証するために予備実験を実施した．Unity 仕様経験が約 3
ヶ月程度の学生を対象とし，従来の手動実装と提案する新

手法との実装時間を比較した．実装する挙動は，キーを押

すとオブジェクトが移動するものである．結果として，手

動実装では約 14分を要したのに対し，新手法では約 4分
で実装が完了した．その理由としては，手動実装では必要

な仕様を調べるところから始める必要があるのに対し，新

手法では生成 AI が知識補完の役割を果たすことで，迅速

な実装が可能になることが考えられる． 
4.3 リアルタイムの共同創造への活用 

3D モデルの生成 AI を用いた検討では，幻覚に特化した

複雑なモデルを直接作ることは難しいことがわかった．一

方で，一般的なモデルについてはプロンプト通りの高品質

なモデルが生成できるため，「ものが勝手に動いて見える」

といった錯視の表現には十分活用できることがわかった．

また，最初の設計段階でプロトタイプとして素早く作成す

るのに活用することで，そこで得られた気づきを活かして

手作業で調整を加え，最終的により良いモデルを効率的に

作成できると考える． 
LLM を活用した挙動設計に関しては，現状の半自動的

な実装手法であっても従来の手動作業と比較して効率的

な開発が可能である．しかし，完全自動化を実現するため

 
図 6 AI 生成した扇風機のコードがヘビのモデル 

 

 
図 7 手動で編集した錯視モデル 

 

 
図 8 GPT-4o で生成された画像 
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には，Action の自動生成機能が不可欠であり，この技術的

実装が現時点での主要な課題となっている． 
 

5. おわりに 
本研究では，認知症症状の中でも個別性が高い幻覚のモ

デリングに注目し，3D モデル生成や挙動設計における生

成 AI の活用手法を提案した．予備的検討の結果，提案す

る新手法により実装時間の短縮が確認され，当事者とリア

ルタイムに共同創造できる環境の実現可能性が示唆され

た．一方で，特殊な形状を持つモデルの生成においては現

在の生成 AI 技術の限界も明らかになった．今後は，実際

に当事者との共同創造の場で本手法を使用し，体験コンテ

ンツの質や実装の効率化に関する効果検証を行うことで，

より実用的な共同創造環境の構築を目指す． 
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