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概要: 大規模言語モデル (LLM) は工学的観点から人の模倣可能性が期待されている．LLMにペルソ
ナを与え，ペルソナに応じた振る舞いをさせる研究が盛んである． 本展示では，マルチモーダル大規模
言語モデル (MLLM) にペルソナと実世界の視覚情報を入力したときのそのペルソナの視覚や言語処理
を再現し，テキスト形式で提示する ARシステム「HYOUI」を紹介する．本システムを発展させるこ
とで自閉スペクトラム症 (ASD) の個人を支援する人に彼らの視覚や言語処理特性に応じた効果的な関
わり方を考える上で役立つと期待する．
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1. はじめに
他者理解の促進目的でXRを活用する取り組みがある [1]．

これらでは，ユーザに他者の特性の理解を促せると示されて
いるが，個人差を考慮できていないという課題がある．急速
な発展を続ける大規模言語モデル (LLM) は工学的観点から
人を模倣できる可能性が注目されている [2]．LLM にペル
ソナを付与して，人間の行動や振る舞いを模倣する取り組
み [3]が進められている．さらに，LLMを活用してユーザ
に対して情報を提示するXRシステムも開発されている [4]．
以上より，他者理解のためのXRシステムの開発に LLMを
活用することで従来研究で課題となった個人差の考慮が可
能になると考えた．
本稿では，開発中のマルチモーダル大規模言語モデル

(MLLM) を活用した他者の思考体験が可能なモバイル AR

システム「HYOUI」を紹介する．本システムは，ユーザが
関わる他者が同じ視覚情報を受容したときの思考を理解す
ることを目的とする．ユーザの基本情報に基づき，既存の
ペルソナデータのクラスタのどの位置に属するかを推定し，
その点から最遠のデータを MLLM のペルソナとして設定
する．MLLMにユーザが見ている実世界の画像を入力する
ことで，思考をテキストで出力させ，モバイル画面上の実
世界に重畳して提示する．これにより，ユーザは自らの属
性から最遠の他者の思考を体験できるようにする．

2. 関連研究
2.1 他者理解のためのXRシミュレータ
長井らは，自閉スペクトラム症 (ASD) の知覚鈍麻・過敏

の発生過程をモデル化・実装し，ASD知覚体験シミュレー
タを開発した [1]．ヘッドマウントディプレイ (HMD) 上
のカメラからユーザの視野に相当する画像と音声を取得し，
ASD当事者の視覚世界に変換し，リアルタイムで提示でき
る．TsujitaらはASDに対するスティグマに着目し，知覚体
験シミュレータによりスティグマを軽減できると示した [5]．

実験により，他者理解に繋がるだけでなく ASD当事者の自
己理解にも繋がることが明らかになった．
2.2 LLMにペルソナを持たせる手法

JiangらはGPT-3.5とGPT-4に Big Fiveに基づくパー
ソナリティを付与する PersonaLLM を提案した [3]．パー
ソナリティに合った言語学的特徴を持つ文章を生成できる
と示した．さらに，人間とペルソナを持つ LLM の間には
文章作成時の単語使用に共通点があるとも明らかにした．
Tuらは，ChatGPTを用いてMBTI (Myers-Briggs Type

Indicator) に基づくペルソナ分類を活用し，個人とペルソ
ナが適合するバーチャル対話エージェントをマッチングす
る CharacterChat を提案した [6]．彼らは，この研究を通
じ，様々なプロファイルを持つバーチャルキャラクタで構成
されたMBTI-1024 Bankを構築した．
2.3 LLMを活用したXRシステム

Lee らは，音声アシスタントでの代名詞の曖昧性問題の
解消を目指したウェアラブル ARである GazePointAR を
開発した [7]．リアルタイムなコンピュータビジョンと LLM

を活用し，視線追跡，指差しジェスチャ認識，代名詞の具
体物への置換により，曖昧性解消を実現した．Doganらは，
MLLMを活用してリアルタイムに物体の情報を取得し，AR

上に提示する XR-Objectsを開発した [4]．リアルタイムな
物体セグメンテーションと分類をMLLMと組み合わせて，
物体の事前登録なしに意味情報を自動認識し，詳細な情報
の提示を実現した．
従来の他者理解のための XRシミュレータでは，個人差

が考慮されていない，見え方に限局しているという課題があ
る．これに対し，LLMにペルソナを持たせる手法と LLM

を活用した ARシステムを踏まえ，MLLMを活用すること
で個人差を考慮した ARシステムを実現することを着想し
た．加えて，MLLMを活用すれば見え方に限局することな
く，視覚情報を入力した際の思考を体験できるシステムを
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図 1: システム構成．

実現できると考えた．本研究では，MLLMを活用した他者
の思考体験 ARシステムを開発する．

3. システムの概要
システム構成を図 1に示す．システムは Unity環境に構

築する．UnityのスクリプトでOpenAI API (GPT-4.1) を
利用して，スマートフォン向け ARシステムとして実装す
る．システムは (1) ユーザとのインタラクションモジュー
ル，(2) 最遠ペルソナ推定モジュール，(3) 言語モデル処理
モジュールに大別される．(1) はユーザの入力情報や実世界
の画像取得，ユーザへの思考体験の提示をする．(2) はユー
ザの入力情報からユーザがペルソナデータのどの位置に属
するかを推定し，その点から最遠のペルソナを 1つ選択す
る．(3) はOpenAI APIのGPT-4.1をMLLMとして使用
する．特定のペルソナとして画像のシーンを入力したとき
の思考を出力する．
モジュール (1) では，システム実行開始時にユーザから

MBTI，性別，年齢の情報を取得する．実世界の任意の場所
で画面のボタンを押下してその時点での画像を取得する．モ
ジュール (2) へ取得したユーザ情報を送信する．モジュー
ル (2) は，オープンなペルソナデータである MBTI-1024

Bank1[6]とユーザ情報でクラスタリングを行い，ユーザの
ペルソナがどの位置に属するかを推定する．ユーザを示す
点から最遠に位置するペルソナをモジュール (3) に入力す
るペルソナとして 1つ選択する．モジュール (3) へ取得し
た画像を送信する．モジュール (3) では，画像を OpenAI

APIで利用可能な Base64形式に変換する．GPT-4.1にプ
ロンプトエンジニアリングにより，モジュール (2) で選択
したペルソナとして振る舞うような指示と画像，「この画像
を入力したときの思考を述べてください」という指示を与
える．モジュール (3) からモジュール (1) に思考内容のテ
キストを出力する．最終的にモジュール (1) がテキストを
スマートフォンの画面に映る実世界上に提示する．

4. 今後の展望
本プロジェクトで使用したペルソナデータセットにはMBTI

を中心とした小児以外のデータが含まれている．今後はペ
ルソナを拡張する必要がある．例えば，小児，MBTI以外
の個人を特徴づける情報，定型発達・非定型発達の情報な
どの追加である．これにより，従来の他者理解のための XR

システムの個人差を考慮していないという課題を解消する
1https://github.com/morecry/CharacterChat

ことに繋がると期待する．さらに，現時点では指定したペ
ルソナの視覚と言語処理のみに焦点を当てている．今後は，
指定した視覚・聴覚・言語処理の再現やある状況下での行動
の個人差の再現などにも取り組みたいと考えている．なぜ
なら，個人差は視覚だけでなく聴覚にも認められるからで
ある．対象モダリティを拡張することで，よりあるペルソ
ナの個人の特性を模倣することに繋がると考える．将来的
には，定型発達者の相互理解に留まらず，ASDのような非
定型発達者の支援者が当事者個人の特性に合わせた効果的
な支援方法を考える支援ができるシステムに発展すること
を目指す．

5. むすび
本稿では，MLLMを活用した他者の思考体験システムを

紹介した．Unity環境でMLLM利用したスマートフォン向
け ARシステムとして開発中である．MLLMはオープンな
ペルソナデータを用いてペルソナを付与され，ユーザ情報
に応じてペルソナを自動切り替え可能なものとする．本プ
ロジェクトの成果は，将来的に他者の相互理解だけでなく，
ASDなどの非定型発達者の支援者が支援の適切性を判断す
る際にも役立つと期待する．
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