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Motion .vmd MikuMikuDance*

Acoustic model for ASR HTK ASCII / Julius HTK

Language model for ASR
ARPA standard format / 
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Module Component License type

3-D rendering BulletPhysics zlib license

GLee BSD license

GLFW zlib license

JPEG BSD-style license

libpng zlib license

zlib zlib license

Speech 

recognition

CSRC Dictionary BSD-style license

Julius BSD-style license

PortAudio BSD-style license

Speech synthesis hts_engine API BSD license

MeCab BSD license

Naist Japanese Dictionary BSD license

Open JTalk BSD license

28



n

n

p

p

n

n

p

p

29

n

n

n

Japan

68%

United 

States

9%

China

4%

Taiwan

2%

Russia

2%
Brazil

1%

Malaysia

1%

Other 

109

13%

30



n

n

n

31

32



33

34



n

p

p

35

n

p

36



n

p

37

38

n

n

p

p



n

p

p

39

40



n

p

n

p

p

41

n

p

p

Ø

p

•

•

42



n

p

p

43

n

p

p

p

p

44



n

p

p

n

p

45

mdf

n

p

n

n

p

46

.mdf

MMDAgent



n

p

p

n

p

p

p

p

p

47

n

p

Ø

p

p

Ø

p

48



n

p

n

p à

p

p

49

n

p

n

p

Ø

n

p

50



n

p

p

p

51

n

p

Ø

Ø

52



n

p

p

p

p

p

p

p

p

p

53

n

p

p

54



n

p

p

p

55

n

p

p

Ø

Ø

Ø

56



57

58



n

p

p

1 2 3

Global Message Queue

5959

60



n

p

p

p

p

p

FST
Open

JTalk

61

n

p

p

p

p

p

p

n

62



63

n

p

p

1 10 RECOG_EVENT_STOP| <eps>
1     10 RECOG_EVENT_STOP| <eps>
10     11 <eps>  MOTION_ADD|mei|greet|greet.vmd
11     12 <eps>   SYNTH_START|mei|normal|
12      1 SYNTH_EVENT_STOP|mei <eps>

1 10 11 12

/ ε

/ ε

ε / Greeting ε / 

Synth event stop / ε

n

p

p

p

64

1 41 RECOG_EVENT_STOP| , SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|

41 2 SYNTH_EVENT_STOP|mei <eps>



n

p

p

65

1 41 RECOG_EVENT_STOP| , SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|

41 42 <eps> MOTION_ADD|mei|action|Motion¥mei_self_introduction.vmd|PART|ONCE

42 43 SYNTH_EVENT_STOP|mei SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|

43 2 SYNTH_EVENT_STOP|mei <eps>

66

p

p

p

p

1 41 RECOG_EVENT_STOP|

SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|

41 42 SYNTH_EVENT_STOP|mei <eps>

42 43 RECOG_EVENT_STOP| SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|

43 44

42 51 RECOG_EVENT_STOP| SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|

51 52



n

p

n

67

68



n

n

p

Ø

p

Ø

p

p 69

n

p

Ø

Ø

Ø

n

p

p

p

70



n

n

p

p

Ø

Ø

71

72

n

p

p

Ø

p

Ø

Ø

1 10 11 12

/ ε

/ ε

ε / Greeting ε / 

Synth event stop / ε



n

p

73

n

p

p

Ø

Ø

Ø

Ø

Ø

74



75

n

p

p

p

p

76



77

n

n

p

p

78



n

n

p

p

79

n

p

p

p

p

80



n

n

p

p

p

p

81

n

n

p

p

p

p

82



n

n

p

p

p

p

83

n

n

p

p

84



n

n

p

p

85

n

n

p

p

86



n

n

p

p

p

p

87

88



n

n

p

p

89

n

n

p

p

p

p

90



n

n

p

p

p

p

91

n

n

p

p

p

p

92



n

n

p

p

p

p

93

n

n

p

p

p

p

94



n

n

p

p

95

n

n

p

p

p

p

96



n

n

p

p

97

n

n

p

p

98



99

n

p

100



101

n

p

p

Ø

Ø

n

p

102



103

n

n

n

n

n

n

n

n

104



n

n

n

n

n

105

n

n

n

n

n

n

n

n

n

n

n

106



n

107

n

n

n

n

n

p

n

n

n

n

n

n

n

n

MMDAgent FST

108



n

n

n

n

n

p

n

n

n

n

n

n

n

n

.mdf
D&D

.exe 

109

n

n

n

n

110



n

p

n

p

111

n

n

n

n

n

n

n

n

112



n

n

n

n

n

n

113

n

n

n

n

n

n

n

n

114



n

n

n

n

n

n

n

115

n

n

n

116



n

n

n

117

n

p

p

p

p

118



n

n

n

n

n

n

n

119

n

n

n

120



121

n

n

n

n

122



123

n

n

p

p

n

n

124



n

n

n

125

n

n

126



n

n

127

n

n

extAppStart

extAppEnd

extProcMessage

extUpdate

extRender

128



n

n

n

n

n

n

n

129



MMDAgent Tips

目 次

1 音声認識 2

1.1 音声入力レベルの調整 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2

1.2 音声認識の精度が低い場合のコツ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3

1.3 音声認識のパラメータ調整 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3

1.4 音声認識結果で複数の単語を用いる方法 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4

1.5 認識単語を辞書に新規追加する（ユーザ辞書ファイル） . . . . . . . . . . . . . . . 4

1.6 バージインの記述例 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6

2 音声合成 7

2.1 音声合成関連のメッセージ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7

2.2 発話スタイル定義ファイル (.ojt) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7

3 モーション 8

3.1 物理演算に基づく動作およびMMDとの互換性 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8

3.2 MOTION ADDのオプション詳細 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8

3.3 モーションを重ね合わせる . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9

4 モデル 10

4.1 オブジェクトを他のオブジェクト・エージェントに載せる . . . . . . . . . . . . . 10

5 カメラ 11

5.1 カメラと照明のMMDとの互換性・相違点 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11

5.2 カメラ位置の設定および動作 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12

6 変数 12

6.1 変数 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12

6.2 ランダム変数 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13

6.3 タイマー変数 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13

7 システム 14

7.1 ログに表示される情報 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14

7.2 マウスでエージェント・オブジェクトを動かす . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14

7.3 シーン全体を停止する（HOLD機能） . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14

1



1 音声認識

1.1 音声入力レベルの調整

MMDAgent で音声がうまく認識されないときは，まず音声入力がうまく検出されているかを以

下の方法で確認しましょう．

認識モジュールの状態が，下図のようなインジケータに表示されます．青いバーが現在の音声入

力レベルを表します．音声認識部が一定以上の音の大きさを検出すると認識が開始されます．認識

処理中は，右側からオレンジ色の線が表示されていきます．入力が終了すると同時にオレンジ色の

線が消え，認識結果が出力されます．

話していない状態でバーが青，しゃべっている間だけバーがオレンジ色になるか確認してみてく

ださい．

• 喋ってもバーが動かない場合
マイクがきちんと接続されているか，規定の録音デバイスが正しく選択されているか，デバ

イスがミュートされていないか，確認してください．

• 喋ったときのバーの動きが小さく，音声認識が開始しない場合
録音デバイスの入力レベルが小さすぎます．入力レベルを大きくしてみてください．

• 喋ったときバーが右端まで達してしまったり，ときおり赤くなる場合
オーバーフローしています．録音デバイスの入力レベルを小さくしてみてください．

• 喋っていないときもずっと音声認識中になってしまうとき
周囲の雑音を誤検知しつづけている状態です．録音デバイスの入力レベルを小さく調整して

みてください．また周囲の雑音を抑えてください．

なお，音声認識エンジン Juliusの設定やメッセージでマイク感度の調整を行うことも可能です．
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1.2 音声認識の精度が低い場合のコツ

音声認識の動作は周囲の雑音，マイクの特性，発声様式等に大きく左右されます．音声認識率が

低いときは，以下のような点に気をつけると改善されることがありますので意識してみましょう．

• 口を大きく動かしてはっきりと発音する．

• 適度な速度で話す．

• 静かな場所で使い，周りの雑音が入るのを抑える．

• 外付けの性能の良いマイクを使う．

「D」キーを押すと出てくるログに認識結果が表示されます．それを見ながら話し方を調節する

とよいでしょう．

なお，上記は一般的な音声認識のアドバイスであり，個人差により効果が少ない場合があります．

1.3 音声認識のパラメータ調整

MMDAgentでは音声認識に，大語彙連続音声認識エンジン Juliusを使っています．設定ファイ

ルは AppData\Julius\jconf.txtで，これを編集することで音声認識の設定やパフォーマンスの

調整を行うことができます．ここでは設定できる項目のうち，代表的なものを説明します．なお，

それぞれ記されている数値はデフォルトの値です．

• -lv 1500

設定値より大きい入力音声の振幅が一定時間続けば音声認識開始とみなされます．設定値を

大きくすると，感度が鈍くなります．なお，下図のキャラクターの前に表示されている青い

バーが入力音声の振幅であり，黄色い線がこの設定値です．

• -b 800

探索幅です．設定値が大きいと認識中にたくさんの候補を扱うようになり，計算量はかかる

ようになりますが精度は安定します．逆に小さくするほど候補を絞るので認識処理が高速に

なりますが，精度が悪くなる可能性が高くなります．

• -rejectshort 700

検出した音の長さ（ミリ秒）がこの設定値未満の時，認識を行わずに入力を無視します．鋭

い物音等で音声認識が意図せず開始されるのを防ぐ役割を持っています．

• -tailmargin 240

音の長さの終了部のマージン（ミリ秒）です．設定値を小さくすると，発話終了の検出が早

くなりますが，発話終了の検出が不安定になる可能性があります．大きくすることで安定し

ますが，認識結果が出力されるのが遅くなります．

上記を含む，設定可能な全てのパラメータについては，JuliusのWebページにある “The Julius-

book” の julius の節にあります．参考にしてください．
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1.4 音声認識結果で複数の単語を用いる方法

MMDAgent では音声認識の結果をカンマ区切りの単語列として取得しています．「D」キーを押

すと，ログを見ながら自分の発話がどのように認識されているかを確認できます．

認識結果に反応する動作を音声対話スクリプト (.fst)に書く際は，「今日」「天気」のように認識

結果をキーワードで指定することでそのキーワードを含む発話の認識結果を捉えることができま

す．例えば，ある単独のキーワードに反応させるには，以下のように記述します．

　　1 11 RECOG_EVENT_STOP|こんにちは SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|

こんにちは

また複数のキーワードを指定することが可能です．AND条件，すなわち複数のキーワードが全

て含まれる時に反応させたいときは，下記のように半角コンマ (,)で区切って複数のキーワードを

記述します．この部分は，書かれた全てのキーワードが，１発話の中で登場した時にだけ反応しま

す．なお，半角コンマの前後にはスペースを入れないでください．

　　1 11 RECOG_EVENT_STOP|名古屋,天気 SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|晴

れです．

OR条件，すなわち複数のキーワードのどれかが発話に含まれる時に反応させたい場合は，下記

のようにそれぞれのキーワードに対する反応を並列に記述します．なお，音声対話スクリプト (.fst)

では，同じ状態から複数の遷移が定義されている場合，.fst内での記述順に上から適用されます．

　　1 11 RECOG_EVENT_STOP|昼ごはん SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|A

ランチがおすすめです．

　　1 11 RECOG_EVENT_STOP|ランチ 　SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|A

ランチがおすすめです．

　　1 11 RECOG_EVENT_STOP|昼食 　　SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|A

ランチがおすすめです．

1.5 認識単語を辞書に新規追加する（ユーザ辞書ファイル）

ユーザ辞書ファイルを作成することで，辞書にない単語を登録して認識させることができます．

ユーザ辞書ファイルの場所は，起動の方法によって異なります．設定ファイル (.mdf)からダブ

ルクリック，あるいはドラッグアンドドロップでMMDAgentを起動した時は，その設定ファイル

(.mdf)と同じフォルダの，拡張子を「.dic」に換えた辞書ファイル (.dic)を読み込みます．また，

実行ファイル (.exe)を直接起動した時は，その実行ファイル (.exe)と同じパスにある辞書ファイ

ル (.dic)を読み込みます．

辞書ファイル (.dic)はテキスト形式です．以下のように，追加する単語を記述します．

東京:トーキョー:東京:515 @1.0 鶴舞:ツルマイ:鶴舞:515 [鶴舞] ts u r u m a i

花子:ハナコ:花子:513 @2.0 メイ:メイ:メイ:513 [メイ] m e i

花子:ハナコ:花子:513 @2.0 メイ:メー:メイ:513 [メイ] m e:

<unk> @0.0 <unk> [ヘロー] h e r o:
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第 1フィールドは単語の出現を表す文字列を指定します．システム辞書内にある単語の中で似た

単語の第 1フィールドを指定します．音声認識時には，ここで指定された単語の出現パターンがそ

のままこの新単語に適用されます．上の最初の例では「鶴舞」は地名であり，システム辞書内にあ

る「東京：トーキョー：東京：515」を指定することで出現を定義しています．分からない場合は

「<unk>」と記述して，下記の第 2フィールドの補正値を変えることで手動で調整することもでき

ます．

第 2フィールドの@の後の数字は出現確率（対数確率）の補正値で，デフォルトは 0 です．音声

認識中には，単語の出現確率（対数）にこの値が加算されます．単語が認識されにくいときは，こ

の値を大きく設定することで，認識結果に出現しやすく調整することができます．ただし，大きく

し過ぎると別の発話でもその単語が誤って出現する確率が高まってしまうので注意が必要です．

第 3 フィールドにはその単語の登録情報を，表記:発音:基本形の順で記述します．数字は第 1

フィールドと同じ物を使用してください．また第 1フィールド同様，分からない場合は「<unk>」

で構いません．

第 4フィールドの []内に書かれたものは，認識結果として出てくる単語となります．

第 5フィールドは読みを表す音素列を表します．カタカナ読みから音素列への変換は表 1の音素

対応表に従ってください．なお，促音・長音については表 2のルールに従います．

MMDAgentの AppDataフォルダ内にシステム辞書が存在します．システム辞書も上記のユー

ザ辞書と同じフォーマットで書かれていますので，こちらを調整することも可能です．例えば，誤

認識結果としてよく現れてしまう単語については，システム辞書上で削る，等の対処を行うことが

できます．

ただし，上記はあくまで学習された既存の言語モデルに対する微調整です．数ユーザ辞書の大き

さが単語～数十単語であれば問題ありませんが，大きくなると調整が難しくなります．より認識精

度を高めたい場合は，音声認識用の言語モデル（単語 N-gram）および辞書を自分で構築する，あ

るいは Julius の孤立単語認識や文法ベース認識を使うなど，音声認識システム全体を用途に合わ

せてカスタマイズする方法があります．
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表 1: 音素対応表

ア イ ウ エ オ
a i u e o

カ キ ク ケ コ
k a k i k u k e k o

サ シ ス セ ソ
s a sh i s u s e s o

タ チ ツ テ ト
t a ch i ts u t e t o

ナ ニ ヌ ネ ノ
n a n i n u n e n o

ハ ヒ フ ヘ ホ
h a h i f u h e h o

マ ミ ム メ モ
m a m i m u m e m o

ヤ ユ ヨ
y a y u y o

ラ リ ル レ ロ
r a r i r u r e r o

ワ ヲ ン
w a o N

ガ ギ グ ゲ ゴ
g a g i g u g e g o

ザ ジ ズ ゼ ゾ
z a z i z u z e z o

ダ ヂ ヅ デ ド
d a z i z u d e d o

バ ビ ブ ベ ボ
b a b i b u b e b o

パ ピ プ ペ ポ
p a p i p u p e p o

キャ キュ キョ
ky a ky u ky o

シャ シュ シェ ショ
sh a sh u sh e sh o

チャ チュ チェ チョ
ch a ch u ch e ch o

ニャ ニュ ニョ
ny a ny u ny o

ヒャ ヒュ ヒョ
hy a hy u hy o

ミャ ミュ ミョ
my a my u my o

リャ リュ リョ
ry a ry u ry o

ギャ ギュ ギョ
gy a gy u gy o

ジャ ジュ ジェ ジョ
j a j u j e j o

ビャ ビュ ビョ
by a by u by o

ピャ ピュ ピョ
py a py u py o

ファ フィ フュ フェ フォ
f a f i hy u f e f o

ウィ ウェ ウォ
w i w e w o

ヴァ ヴィ ヴェ ヴォ
b a b i b e b o

ツァ ツィ ツェ ツォ
ts a ts i ts e ts o

ティ テュ
t i t u

ディ デュ
d i d u

ドゥ
d u

1.6 バージインの記述例

音声インタフェースではシステムの発話中にユーザがその発話を遮って音声入力を行うことがあ

ります．これをバージインといいます．

例えば，以下のように音声対話スクリプト (.fst)を記述することでバージインをある程度扱うこ

とができます．このスクリプトは，エージェントの発話中にユーザが話しかけるとその時点で音声

合成を中断するだけですが，最終行からさらに動作を追加すれば，より人間に近いバージインの対

処が記述できるでしょう．

1 10 RECOG_EVENT_STOP|こんにちは SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|こんにちは。

10 20 SYNTH_EVENT_STOP|mei SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|私の名前はメイと言

います。
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表 2: 促音・長音の表記
促音（ッ） q （例）ラッコ r a q k o

長音（ー） a: i: u: e: o: （例）チーター ch i: t a:

20 30 SYNTH_EVENT_STOP|mei SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|私は情報案内ができ

ます。

30 50 SYNTH_EVENT_STOP|mei SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|ご用件をおっしゃっ

てください。

10 40 RECOG_EVENT_START SYNTH_STOP|mei

20 40 RECOG_EVENT_START SYNTH_STOP|mei

30 40 RECOG_EVENT_START SYNTH_STOP|mei

40 50 SYNTH_EVENT_STOP|mei SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|はい。

50 2 SYNTH_EVENT_STOP|mei <eps>

2 音声合成

2.1 音声合成関連のメッセージ

SYNTH STARTコマンドの第 1引数にリップシンクを行うモデルのエイリアス名，第 2引数に

「Definition of speaking style」のように定義されている発話スタイル名，第 3引数に喋らせたい文

を記述します．

発話を途中で終了させるには SYNTH STOPコマンドを用います．第 1引数にはモデルのエイ

リアス名を記述します．

発話終了時には SYNTH EVENT STOPイベントが発行されます．

2.2 発話スタイル定義ファイル (.ojt)

MMDAgentの音声合成で指定できる発話スタイルは，発話スタイル設定ファイル (.ojt)で定義

しています．この発話スタイル設定ファイル (.ojt)では，発話スタイルごとにボイスの混合重み，

持続時間，音高などの音声合成用パラメータを指定します．

MMDAgentの Example には 4種類の異なる感情のボイスが含まれています．.ojt ファイルを

変更することで，これらを任意の比率で混ぜ合わせたり，発話速度や声の高さ等を自由に変更した

りできます．

以下は，normal, angry, bashfulの 3種類のボイスがフォルダ Voice以下に存在するときのいく

つかの発話スタイルの定義例です．なお，#以降はコメントです．

# number of voices

3

# voice names

Voice\normal

Voice\angry

Voice\bashful
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# number of speaking styles

7

# speaking style names, interpolation weight, and synthesis parameter

normal 1.0 0.0 0.0 1.0 0.0 0.0 1.0 0.0 0.0 1.0 0.0 0.55 1.0

angry 0.0 1.0 0.0 0.0 1.0 0.0 0.0 1.0 0.0 1.1 -0.5 0.55 1.1

bashful 0.0 0.0 1.0 0.0 0.0 1.0 0.0 0.0 1.0 1.0 0.5 0.55 0.9

fast 1.0 0.0 0.0 1.0 0.0 0.0 1.0 0.0 0.0 2.0 1.0 0.55 1.0

slow 1.0 0.0 0.0 1.0 0.0 0.0 1.0 0.0 0.0 0.5 1.0 0.55 1.0

high 1.0 0.0 0.0 1.0 0.0 0.0 1.0 0.0 0.0 1.0 4.0 0.55 1.0

low 1.0 0.0 0.0 1.0 0.0 0.0 1.0 0.0 0.0 1.0 -2.0 0.55 1.0

最初の部分で使用するボイスを列挙し，次に発話スタイルを 1行につき 1つずつ定義します．そ

れぞれ，各ボイスが持つ声質・音の高さ・話速の補間重み（0.0～1.0）をそれぞれボイスごとに指定

したあと，全体の話速（0.1～10.0，標準 1.0）・音高（−12.0～12.0，標準 0.0）・ジェンダー（−0.9

～0.9，標準 0.55）・音量（0.1～10.0，標準 1.0）の 4つの調整パラメータを指定します．

3 モーション

3.1 物理演算に基づく動作およびMMDとの互換性

MMDAgentでは自然な動きをシミュレートするために物理演算ライブラリを用いています．Miku-

MikuDanceと同じライブラリを使用しており，物理演算用の定義を含むモデルがMMDAgentで

も利用可能です．MMDとの主要な違いは以下のとおりです．

• 重力係数の倍率が異なります．MMDAgent のデフォルトは 2.0 で，MikuMikuDanceに比べ

浮いているように感じるかもしれません．10.0とするとMikuMikuDance に近い挙動になり

ます．設定するには設定ファイル（.mdf）の中に「gravity factor=2.0」のように値を指定し

ます．

• 床（XZ平面）には剛体が入っていません．

「Shift+W」キーで物理剛体の表示を切り替えられます．表示は物理剛体のボーン関連タイプに

よって色分けされています．

また，「P」キーで物理演算を一時停止・再開することができます．停止前後で各剛体の挙動は維

持されます．

3.2 MOTION ADDのオプション詳細

モーションを実行するMOTION ADDコマンドでは，第 4引数でモーションを定義ボーン全て

に適用するか一部に適用するか変えることができます．この機能はモーションで一部のボーンのみ

動かしたいときに使います．

FULLオプションを指定した場合，モーションファイル (.vmd)内で定義されているボーン・表情

のキーフレーム全てが適用されます．PARTオプションを指定した場合，0フレーム目にあるキー

フレームがスキップされます．記事「Motion superimposition」で紹介した，モーションファイル
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(.vmd)を「Shift」キーを押しながら D&Dしたときの動作は，このオプションと同じ動作になっ

ています．

また，第 5引数はモーションをループ再生するかどうかを指定できます．値は ONCEあるいは

LOOPを指定します．

ONCEオプションを指定した場合，モーションが最終フレームまで再生された後，自動的に終

了します．終了時にはMOTION EVENT DELETEイベントが発行されます．LOOPオプション

を指定した場合，モーションが最終フレームまで再生され，開始フレームへ戻り，ループ再生され

ます．モーションを終了させるにはMOTION DELETEコマンドを使います．

3.3 モーションを重ね合わせる

MMDAgent では，複数のモーションを任意のタイミングで重ねあわせて再生できます．これに

より，まばたきや腕の動きなどの部分的なモーションをイベントに対応付けて実行することができ

ます．

重ねあわせ再生を試すには，「Shift」キーを押しながらモーションファイル (.vmd)をD&Dする

か，あるいは MOTION ADDコマンド の PART オプションを用います．例えば，右手を挙げる

モーションを重ねたい場合，まず以下の図のように右手のみを挙げるモーションを作成します．

次に MMDAgent を起動してキャラクターを待機させておき，「Shift」 キーを押しながら先ほど

作成したモーションファイル (.vmd)をキャラクターへ D&Dすると，右手以外は待機のモーショ

ンを保ったまま右手を挙げるモーションが重ねて実行されます．この重ねあわせ再生では 0 フレー

ム目が無視されるため，0フレーム目以外にキーフレームがあるボーン（この場合は右手）が実行

されます．

スクリプト・メッセージで重ね合わせを行うには，，あるモーションを実行中のモデルに MO-

TION ADD コマンドで PART オプションをつけて他のモーション（右手を上げる等）を実行さ

せます．

モーションを重ねあわせたときの制御のイメージは以下のようになります．下図のように「head」

「body」「arm」「leg」ボーンを持つモデルを想定します．図のように青，オレンジ，緑，赤色のモー

ションを実行した場合を表します．また，横軸は時間です．このように，ボーン集合ごとのモー

ションを重ね合わせながら実行できます．また，重ね合わせの開始・終了はスムージングが行われ

ます．

ボーンが重なった場合の優先順位については，デフォルトでは後で実行されたほうが優先されま

す．例えば「body」ボーンにおいては，青→オレンジ→緑→赤→緑の順で各モーションで指示さ

れた動きが実行されます．この優先度はMOTION ADDコマンドの PRIORITYオプションで個

別に設定することもできます．
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「B」キーを押すと，実行中の全モーションのエイリアス名とそれぞれが制御しているボーンの

略図を表示させることができます．

4 モデル

4.1 オブジェクトを他のオブジェクト・エージェントに載せる

オブジェクトを他の表示中のオブジェクトの任意のボーン上に載せることが可能です．これを行

うには，載せる対象のモデルをMODEL ADDコマンドの 7番目のオプションで指定します．

たとえば，モデルエイリアス名meiのモデルに回転メニューを追従して表示させる場合は，以下

のように記述します．これは，MMDAgent本体と同時に配布されている「Sample　 Script」でも

使われています．

　　0 1 <eps> MODEL_ADD|menu|Accessory\menu\menu.pmd|0.0,-4.5,0.0|0.0,0.0,0.0|ON|mei

また，ボーン名を追加で記述することで特定のボーン上に載せることもできます．以下の例で

は，meiの右手に回転メニューを載せています．

　　0 1 <eps> MODEL_ADD|menu|Accessory\menu\menu.pmd|7,-1.5,0|0,90,90|ON|mei|右手

首
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5 カメラ

5.1 カメラと照明のMMDとの互換性・相違点

MikuMikuDanceとのカメラ及び照明に関する違いは以下の通りです．

• MMDAgentを起動した時のカメラ距離，視野角はそれぞれ 100, 16です．MikuMikuDance

ではそれぞれ 35, 45です．

• カメラのY軸を中心とした回転の向きがMikuMikuDanceと逆です．カメラモーションを読

み込む際は，内部で自動的に変換します．

• 遠近法（パースペクティブ）は常に有効です．

• 照明のモーションはサポートしていません．
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5.2 カメラ位置の設定および動作

カメラ視点を複数の方法で制御することができます．「D」キーを押すことで，カメラの焦点がど

こにあるかをシーン内にオレンジの立方体として表示させることができます．

1. マウスを使って手動でカメラ視点を変更できます．

• ドラッグで回転

• 「Shift」キー＋ドラッグで平行移動

• マウスホイールで焦点からの距離を変更（ズームイン・アウト）

• 「Ctrl＋ Shift」キー＋マウスホイールで画角の調整

2. 音声対話スクリプト (.fst) 上で CAMERAコマンドでカメラのパラメータを指定できます．

「Viewing Log Information」で説明したログの左下の数字を以下のようにオプションとして

与えます．

　　 CAMERA|x座標,y座標,z座標|回転の x成分,y成分,z成分|距離|視野角|所要時間

3. 最後の所要時間は変更にかける長さ（秒）です．0で即座に変更します．-1を与えるとでスムー

ズにパラメータが変化します．MikuMikuDanceで作成したカメラモーションを CAMERA

コマンドで与えることでカメラを動かすことができます．

　　 CAMERA|カメラモーション.vmd

6 変数

6.1 変数

音声対話スクリプト (.fst) では数値を格納する変数を扱うことができます．変数名のアルファ

ベットの小文字と大文字は区別されます．
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変数への代入は VALUE SET コマンドで行います．宣言は必要ありません．新規名の場合は新

規に定義され，すでにある名前の場合は上書きされます．代入終了時には VALUE EVENT SET

イベントが発行されます．

変数の値の参照はVALUE GETコマンドで行います．指定された変数名とその値を含むVALUE EVENT GET

イベントが発行されます．

変数の値を固定値と比較するには VALUE EVAL コマンドで行います．変数名，比較値および

以下の比較演算子の１つを指定します．

EQ (EQual) =

NE (Not Equal) ̸=
LE (Less or Equal) ≤
LT (Less Than) <

GE (Greater or Equal) ≥
GT (Greater Than) >

比較終了時には比較結果の TRUE または FALSE を含む VALUE EVENT EVAL イベントが

発行されます．

変数を解放するにはVALUE UNSETコマンドを用います．変数解放時にはVALUE EVENT UNSET

イベントが発行されます．

6.2 ランダム変数

音声対話スクリプト (.fst) では変数に乱数を代入することができます．乱数の利用の際には，

VALUE SET コマンドで最大値と最小値を指定します．なお，乱数の値は値を代入した際に固定

され，参照・評価には同じ値が使われます．以下にじゃんけんを行う例を示します．

1 11 RECOG_EVENT_STOP|じゃんけん VALUE_SET|x|0|3

11 12 VALUE_EVENT_SET|x VALUE_EVAL|x|LE|1

12 14 VALUE_EVENT_EVAL|x|LE|1|TRUE SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|グー

12 13 VALUE_EVENT_EVAL|x|LE|1|FALSE VALUE_EVAL|x|LE|2

13 14 VALUE_EVENT_EVAL|x|LE|2|TRUE SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|チョキ

13 14 VALUE_EVENT_EVAL|x|LE|2|FALSE SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|パー

14 2 SYNTH_EVENT_STOP|mei <eps>

この例では，まず変数 x に 0以上 3 以下の乱数を代入しています．そして，VALUE EVAL コ

マンドにより変数に代入された値の評価を行うことで，x の値によってじゃんけんの手を出力し

ます．

6.3 タイマー変数

音声対話スクリプト (.fst)では，通常の変数の他に，時間経過でカウントダウンされる「タイ

マー変数」を利用できます．TIMER START コマンドによりタイマー変数に値をセットすると，

その代入した秒数から 0へ向かって 0.1秒単位でカウントダウンが開始されます．値が 0 に達する
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と TIMER EVENT STOP イベントが発行されます．以下は 3 分待ってから「三分経ちました．」

と喋る例です．

1 11 RECOG_EVENT_STOP|三分 TIMER_START|timer|180.0

11 12 TIMER_EVENT_STOP|timer　 SYNTH_START|mei|mei_voice_normal|三分経ちま

した．

12 2 SYNTH_EVENT_STOP|mei <eps>

7 システム

7.1 ログに表示される情報

MMDAgentでは「D」キーを押すことで各種ログを表示できます．

まず，背景に表示されるのはメッセージログです．下図のように，<>で囲まれたメッセージは各

モジュールへの命令となるメッセージで，[]で囲まれたメッセージは各モジュールから出力された

メッセージです．

画面左下に表示される数値はシステムの状態を表しています．1行目はモーションの時間ずれの

補正量（ミリ秒）です．2行目はカメラの視点パラメータで「x 座標, y座標, z座標 — 回転の x成

分, y成分, z成分 — 距離 —視野角」となっています．3行目は表示されているモデルごとの原点

座標の位置です．

7.2 マウスでエージェント・オブジェクトを動かす

「Ctrl」キーを押しながらモデルをドラッグすることで，前後左右にモデルを移動できます．ま

た，「Ctrl」+「Shift」キーを押しながらドラッグすることで上下左右に移動できます．

7.3 シーン全体を停止する（HOLD機能）

「H」キーを押すと，MMDAgentの全てのモーション実行を一時停止することができます．キー

を押した瞬間に全てのモーションが停止し，その中で視点を自由に変更することができるので，対

14



話シナリオのある瞬間におけるシーン全体を確認することができます．
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/* extAppStart: load models and start thread */

EXPORT void extAppStart(MMDAgent *mmdagent) 

{ 

/* */

}
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/* extAppEnd: stop and free thread */

EXPORT void extAppEnd(MMDAgent *mmdagent) 

{ 

/* */

}
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n
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p
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p

/* extProcMessage: process message */

EXPORT void extProcMessage(MMDAgent *mmdagent,

const char *type,

const char *args) 

{ 

/* */

}



n

n

mmdagent->sendMessage(MMDAGENT_EVENT_PLUGINENABLE,

"%s", "MyPlugin");

/* sendMessage: send message

to global message queue */

void sendMessage(const char *type, 

const char *format, ...);
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Plugin_LogMessage.cpp 

 

/* definitions */ 

#ifdef _WIN32 

#define EXPORT extern "C" __declspec(dllexport) 

#else 

#define EXPORT extern "C" 

#endif /* _WIN32 */ 

  

#define LOGFILENAME  "MessageLog.txt"  /* ログファイルのファイル名 */ 

#define PLUGINLOGMESSAGE_NAME  "LogMessage"   /* プラグインの名前 */ 

/* ログファイル関係のメッセージタイプ 

（自由に内部メッセージタイプを設定できる） */ 

#define MMDAGENT_EVENT_FILEOPEN  "LOGMESSAGE_EVENT_FILEOPEN"   

#define MMDAGENT_EVENT_FILECLOSE "LOGMESSAGE_EVEMT_FILECLOSE" 

  

/* headers */ 

#include "MMDAgent.h" 

#include <fstream> 

#include <ctime> 

  

/* variables */ 

static bool enable; 

static std::ofstream ofs; 

static time_t t; 

static tm *x; 

  

/* extAppStart: load models and start thread */ 

EXPORT void extAppStart(MMDAgent *mmdagent) 

{ 

 enable = true; 

mmdagent->sendMessage(MMDAGENT_EVENT_PLUGINENABLE, "%s", 

PLUGINLOGMESSAGE_NAME); 

  

 /* ログ作成に使用するファイル名 */ 

 const char *fileName = LOGFILENAME; 

  

 /* ログファイルを開く（追記） */ 

 ofs.open(fileName, std::ios::out | std::ios::app); 

 

 

 



Plugin_LogMessage.cpp 

 

 if (!ofs) {  /* もしファイルを開くのに失敗していたら */ 

  /* ファイルを開くのに失敗したことメッセージを発行する */ 

  mmdagent->sendMessage(MMDAGENT_EVENT_FILEOPEN,  

"%s can not be opened!", fileName); 

 }  

 else {  /* ファイルを開くのに成功していたら */ 

  /*ファイルを開くのに成功したことメッセージを発行する*/ 

  mmdagent->sendMessage(MMDAGENT_EVENT_FILEOPEN,  

"%s can be opened", fileName); 

    

  /* 現在時刻を取得 */ 

  t = time(0); 

  char buf[32]; 

  ctime_s(buf, sizeof(buf), &t); 

  /* 時刻を書き込む */ 

  ofs << buf; 

  ofs << "[[Start]]" << std::endl; 

 } 

} 

  

/* extProcMessage: process message */ 

EXPORT void extProcMessage(MMDAgent *mmdagent, const char *type, const char *args) 

{ 

 if (enable == true) { 

  /* 出力ストリームに出力する（１行） */ 

  /* 以下のコメントアウトを外すと特定のメッセージタイプ（音声入力する）の

時のみログファイルに書き込むようになる */ 

//  if (MMDAgent_strequal(type, "RECOG_EVENT_STOP")) 

  { 

   ofs << type << "|" << args << std::endl; 

  } 

 } 

} 

  

 

 

 

 

 

/* extAppEnd: stop and free thread */ 



Plugin_LogMessage.cpp 

 

EXPORT void extAppEnd(MMDAgent *mmdagent) 

{ 

 /* MMDAgentのログの区切りを示す */ 

 ofs << "[[End]]" << std::endl; 

 ofs << std::endl; 

  

 /* MMDAgent終了時にログファイルを閉じる */ 

 ofs.close(); 

 mmdagent->sendMessage(MMDAGENT_EVENT_FILECLOSE,  

"%s was closed", LOGFILENAME);  

} 

  

/* execUpdate: run when motion is updated */ 

EXPORT void extUpdate(MMDAgent *mmdagent, double deltaFrame) { 

  

} 

  

/* execRender: run when scene is rendered */ 

EXPORT void extRender(MMDAgent *mmdagent) { 

  

} 

 



Plugin_Template.cpp 

 

#ifdef _WIN32 

#define EXPORT extern "C" __declspec(dllexport) 

#else 

#define EXPORT extern "C" 

#endif /* _WIN32 */ 

  

/* definitions */ 

 

/* headers */ 

#include "MMDAgent.h" 

  

/* variables */ 

  

/* extAppStart: load models and start thread */ 

EXPORT void extAppStart(MMDAgent *mmdagent) { 

 

} 

  

/* extProcMessage: process message */ 

EXPORT void extProcMessage(MMDAgent *mmdagent, const char *type,  

const char *args) { 

 

} 

  

/* extAppEnd: stop and free thread */ 

EXPORT void extAppEnd(MMDAgent *mmdagent) { 

 

} 

  

/* execUpdate: run when motion is updated */ 

EXPORT void extUpdate(MMDAgent *mmdagent, double deltaFrame) { 

  

} 

  

/* execRender: run when scene is rendered */ 

EXPORT void extRender(MMDAgent *mmdagent) {  

 

} 
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MMDAgent Android  

1.   

この資料は，人工知能処理学会主催の「第 7回 AIツール入門講座」のMMDAgent

講習会に参加する方々へ配布する教科書の，参考資料として作られたものである．こ

の資料ではMMDAgent 1.5を Android端末で利用するための手順を説明する．想定す

る開発環境はWindows 7である．他の OSを利用する場合は各 OSに合わせて読みか

えること．（例えばフォルダのセパレータ記号） 

2.  Android  

まず，Android端末の用意をする． 

次に，以下のソフトウェアをインストールする． 

• Java Development Kit (JDK) : Javaの開発ツールキット 

• Android Studio : Androidアプリの統合開発環境 

• Android SDK : Androidアプリの開発キット（Android Studioに同梱されている） 

• Android NDK : C/C++による Androidアプリ開発ツールキット 

各ツールのインストール方法は以降で説明するが，Webで検索したものも参考にす

ると詳しく最新の情報が得られるため良いだろう．今回は統合開発環境として

Android Studioを用いるが，Eclipseでも Android版MMDAgentを開発することができ

る．ただし今回の資料で説明する手順と大きく変わってしまうため注意すること． 

2.1  Android  

まず，Android端末を用意する．Androidのバージョンは 4.0以上推奨．それ以下の

バージョンでの動作は未確認である．エミュレータでも開発できないこともないが，

MMDAgentのスクリプトの配置やマイクの設定，動作が遅いという点で苦労する．  



 

 

次に，用意した Android端末で開発者オプションを使えるようにする．端末によっ

て設定方法が違う場合があり，各自で調べて欲しいが一応説明する．まず，Android

で設定アプリを起動する．そうすると図 1のような画面が開くはずだ． 

「端末情報」や「タブレット情報」というような名前の項目があるはずなので，そ

れタップして開くと図 2のような画面が表示される． 

 

図 1 : 設定アプリのトップ画面 

 

図 2 : 端末情報の画面 

この画面では「ビルド番号」という項目があるはずなので，その項目を連打する． 

「あなたは開発者になりました」というようなポップアップ表示が出たら連打をや

める．途中で「あと 5回で開発者になります」というような表示が出るかもしれない． 

戻るボタンで設定アプリのトップ（図 1の画面）に戻る．先ほどは表示されていな

かった「開発者向けオプション」の項目が表示されたはずである． 

「開発者向けオプション」の項目をタップして開くと図 4のような画面が表示され

る．「USBデバッグ」という項目にチェックを入れたら完了である． 



 

 

 

図 3 : 開発者向けオプションが表示された 

 

図 4 : 開発者向けオプションの画面 

これでAndroid端末の用意は完了である．パソコンとAndroid端末の接続のために，

場合によっては開発用パソコンに用意した Android端末のドライバをインストールす

る必要がある． 

2.2  JDK  

次に Java Development Kit (JDK) のインストール方法の説明をする． 

まず JDKをダウンロードする．JDKのエディションは Java SE 7である．資料作成

時点での最新版は Java SE 8であるが，Android Studio 1.0.2で公式にサポートされてい

るのは Java SE 7である．Java SE 8でも Android Studioの設定を編集すれば動作するら

しい．JDK 7以上での Java開発環境が整っていればこの作業は必要ない． 

JDKのダウンロードが済んだらウィザードに従ってインストールする．その際，JDK

のインストール先を覚えておくこと． 

インストールが済んだら環境変数「JAVA_HOME」を設定する．Macや Linux等の

場合は「~/.bashrc」ファイルに記述すればよい．Windowsの場合は，コントロールパ

ネルを開き「システムとセキュリティ」>「システム」と選択すると図 5のような画

面が表示される． 



 

 

 

図 5 : コントロールパネルの「システム」の画面 

この画面で，システムの詳細設定をクリックすると次の図 6のような新しいウィン

ドウが開く． 

 

図 6 : システムの詳細設定画面 

この画面で「環境変数」ボタンをクリックすると次の図 7のような画面が開く． 



 

 

 

図 7 : 環境変数設定画面 

システム環境変数に「JAVA_HOME」があるなら「編集」ボタンをクリックして

「JAVA_HOME」の値を先ほど JDKをインストールしたフォルダに書き換える．

「JAVA_HOME」がない場合は「新規」ボタンをクリックして，「変数名」に

「JAVA_HOME」，「変数値」に JDKをインストールしたフォルダを書いて，「OK」ボ

タンを押す． 

2.3  Android Studio  

まず，Android Developersから Android Studioをダウンロードする．ダウンロード画

面にインストール方法が説明されているはずである．それにしたがってインストール

すること．インストール方法は OSによって違う．Windowsならダウンロードした .exe

ファイルを開くと，セットアップウィザードが起動し，画面に従えばインストールで

きるはずだ．Macならダウンロードした .dmgファイルを開き，Android Studioをアプ

リケーションフォルダにコピーする．その後 Android Studioを開くとセットアップウ

ィザードが起動するので，画面に従えばインストールできるはずだ． 

2.4  Android SDK  

Android SDKは Android Studioに同梱されているため，ダウンロードやインストー

ルをする必要はない．ただ，Eclipseなどのほかの統合開発環境で開発したい場合など

では必要となる．Android SDKが同梱されていないAndroid Studioも入手できるため，



 

 

そちらをダウンロードした方も Android SDKを別途ダウンロード・インストールする

必要がある． 

2.5  Android NDK  

Android NDKはC/C++ でAndroidアプリを開発できるツールキットである．Android 

NDKは Android Studioに同梱されていないため，ダウンロード・インストールが必要

である． 

まず，Android Developersから Android NDKをダウンロードする．ダウンロードさ

れたファイルは自己解凍方式の zipファイルである．任意の場所に解凍することでイ

ンストールする．後の設定で使うため，インストールした場所をメモしておくこと． 

3.  MMDAgent  

“www.mmdagent.jp” からMMDAgentのソースコードとスクリプトをダウンロード

する．（講習会で配布した USBメモリにもファイル一式が含まれている．） 

ダウンロードしたファイルは好きなフォルダで解凍する．“MMDAgent-1.5”, 

“MMDAgent_Example-1.4” というフォルダが作成される．“MMDAgent-1.5” は

MMDAgentのソースコードの一式である．“MMDAgent_Example-1.4” はMMDAgent

の対話スクリプトや 3Dモデルファイル，モーションファイル，設定ファイルが含ま

れている． 

4.   

Android Studioを起動すると次の図 8のようなメニューが表示される． 

http://www.mmdagent.jp/


 

 

 

図 8 Android Studioの起動画面 

この画面で「Start a new Android Studio project」を選択し，プロジェクトの新規作成

をする．すると図 9のような画面が表示される． 

 

図 9 : 新規プロジェクトのアプリ名・パッケージ名の設定画面 

ここでは，作成するアプリの基本情報を入力する．「Application name」の欄にアプ

リ名として好きな名前を入力する（例えば 「MMDAgent」）．次に「Company Domain」

に使用するドメインを入力する（例えば「example.com」）．すると「Package name」の

欄が自動的に入力される（例えば 「com.example.mmdagent」）． 



 

 

Package nameは Androidアプリの識別 IDとして扱われるため，なるべく既存のアプ

リと被らないようにすること．自動で入力されたものから変更したい場合は，右側の

「Edit」を押すと手動で入力することができる．ソースコードを編集するときに使う

ため，パッケージ名は覚えておくこと．入力を終えたら「Next」ボタンで次へ進む． 

「Next」ボタンを押すと図 10のような画面が表示される． 

 

図 10 : アプリの動作対象デバイスの設定画面 

ここでは作成するアプリの対象デバイスについての設定を行う．まずチェックボッ

クスでデバイスの種類を選択する．対象がスマートフォン・タブレットである場合は

「Phone and Tablet」を選択する． 

次に選択したデバイスの「Minimum SDK」の欄でこのアプリがサポートする Android 

OSの最低バージョンを指定する．基本的には「API 14」を選択すればよいが，使用す

る端末の Android OSのバージョンが低い場合は端末に合わせて API 14 より下げるこ

と．ただし API 14以下での動作確認はしていないため，コンパイルができなかったり

アプリが実行できなかったりする可能性があるので注意すること．ここまで入力を終

えたら「Next」ボタンで次へ進む． 

「Next」ボタンを押すと図 11のような画面が表示される． 



 

 

 

図 11 : アクティビティ追加画面 

この画面はアクティビティー（Androidにおけるアプリの画面に関するクラス）の

作成についての設定画面である．ここではアクティビティーを追加しないので「Add 

No Activity」を選択して「Finish」ボタンを押す．しばらく待つとプロジェクトの作成

が行われて次のような画面が表示される．これでプロジェクトの作成作業は終了であ

る．  



 

 

5.   

5.1   

ソースコードのインポートの前に少し準備をする．ここまでの作業を終えた段階で

は Android Studioは図 12のような画面になっているはずである． 

 

図 12 : Android Studioの画面 

ここで左上の「Project」をクリックすると図 13のような画面になる． 

 

図 13 : Project Viewを開いた画面 



 

 

新しく表示された画面はプロジェクトファイルを表示する画面である．左上に

「Android」と表示されているはずである．この状態のファイル表示は実際のフォルダ

構造とは違いソースコードの種類ごとに分けられた仮想的なフォルダ構造となって

いる．このままでは説明がしづらいので実際のフォルダ構造と同じ表示形式に変更す

る． 

「Android」の部分をクリックすると図 14のようなメニューが表示される． 

 

図 14 : Project Viewで「Android」をクリックした画面 

ここで「Project」を選択するとフォルダの表示が実際のフォルダ構造と同じになる． 

5.2  JNI  

フォルダ表示を「Project」にすると，アプリ名とほぼ同じ名前のフォルダ（例えば

「MMDAgent」）と「External Libraries」という名前のフォルダが表示されているはず

である．以降，アプリ名とほぼ同じ名前のフォルダの名前は「MMDAgent」であると

仮定して説明する．ここで「MMDAgent」フォルダの三角ボタンをクリックするとフ

ォルダが開く．その中の「app」フォルダを右クリックするとメニューが表示され，「New」

>「Folder」と選択していくと図 15のような画面が表示される． 



 

 

 

図 15 : JNIフォルダを追加するメニュー 

ここで「Folder」メニューの中の「JNI Folder」をクリックすると，図 16のような

画面が表示される． 

 

図 16 : JNIフォルダ作成画面 

何も設定は変える必要はないため，そのまま「Finish」ボタンを押す．そうすると

MMDAgent¥app¥src¥main¥ フォルダの中に jniフォルダが作成される．jniフォルダは 

C/C++ のソースコードを置くためのフォルダである． 



 

 

5.3   

次に jniフォルダの中に，あらかじめダウンロードしておいたMMDAgentのソース

コード一式をコピーする．エクスプローラ（もしくは好きなファイラ）でファイルを

選択してコピーし，Android Studioのプロジェクトビューで jniフォルダにペーストす

る．コピーさえできればよいため，これ以外でも好きな方法を用いて構わない． 

MMDAgent-1.5フォルダをそのまま jniフォルダの中に入れるのではなく，

MMDAgent-1.5フォルダの中身を jniフォルダの中に入れることに注意する．コピーし

た状態は図 17の画面のようになっているはずである． 

 

図 17 : jniフォルダにソースコードをコピーした様子 

MMDAgent-1.5フォルダの中には Android版では使用しないファイルも含まれてい

るが，気にならなければそのままでよい．もし気になるようであれば，消しても構わ

ない． 



 

 

6.   

6.1   

次にアプリのマニフェストファイルを編集する．マニフェストファイルとは，この

アプリはどんな画面があり，どんな機能が必要で，どんなことをするかを示すファイ

ルである． 

マニフェストファイルはMMDAgent¥app¥main¥AndroidManifest.xmlである．このフ

ァイルを開き編集していく．編集前の内容はソースコード 1のようになっているはず

だ． 

ソースコード 1 : 編集前の AndroidManifest.xml 

1 <manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

2     package="com.example.myapplication"> 

3 
 

4     <application 

5         android:allowBackup="true" 

6         android:label="@string/app_name" 

7         android:icon="@drawable/ic_launcher" 

8         android:theme="@style/AppTheme"> 

9 
 

10     </application> 

11 
 

12 </manifest> 

 

編集後の内容はソースコード 2のとおりである． 

ソースコード 2 : 編集後の AndroidManifest.xml 

1 <manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

2     package="com.example.mmdagent"> 

3   

4     <!-- add permission --> 

5     <uses-permission 

6         android:name="android.permission.READ_EXTERNAL_STORAGE" /> 

7     <uses-permission 

8         android:name="android.permission.RECORD_AUDIO" /> 

9   

10       <application android:allowBackup="true" 

11         android:label="@string/app_name" 



 

 

12         android:icon="@drawable/ic_launcher" 

13         android:theme="@style/AppTheme"> 

14   

15         <!-- add NativeActivity --> 

16         <activity android:name="android.app.NativeActivity" 

17             android:label="@string/app_name"> 

18             <meta-data android:name="android.app.lib_name" 

19                 android:value="main" /> 

20             <intent-filter> 

21                 <action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 

22                 <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /> 

23             </intent-filter> 

24         </activity> 

25   

26     </application> 

27 </manifest> 

 

基本的には，編集後のソースコードをそのままコピーすればよいが，要素 manifest

の属性 packageの値はアプリのパッケージ名に変更すること． 

6.2   

変更部分は，パーミッションの追加と activity要素の追加である．以降で変更部分

の説明をするが，Androidアプリの開発経験がない方や，とりあえずMMDAgentが動

けば良いという方は次の章まで進んでも構わない． 

まず，パーミッションの追加について説明する．編集後のソースコードの 5,6行目

で外部ストレージの読み込み権限を追加した．これは，外部ストレージに保存してあ

るMMDAgentのスクリプトを読み込むためである．7,8行目でマイクの使用権限を追

加した．これは，MMDAgentで音声認識をするためである． 

次に要素 activityの追加について説明する．16行目から 24行目までが新たに追加し

た部分である．要素 applicationの子要素として要素 activityを追加する．要素 activity

の属性 android:labelの値は変えてもよいし，変えなくてもよい． 

18, 19行目で要素 activityに要素 meta-dataが追加している．これは NativeActivityが

読み込む共有ライブラリの名前を指定している部分である．共有ライブラリは C/C++ 

で書かれたプログラムを後でコンパイルして作成することになる． 

次に，20行目から 23行目で要素 activityに要素 intent-filterを追加している．21行

目が，このアクティビティがこのアプリのメインであるということを示す記述で，22

行目が Androidのランチャーに登録させることを示す記述である． 



 

 

（補足） 

『NativeActivityを使用する場合は，application要素に属性「android:hasCode=”false”」

を追加する．』と書かれたWebサイトが多く見つかる．Android版MMDAgentでは

NativeActivityを使用しているが，筆者の環境では android:hasCode=”false” を記述しな

くても動作することを確認した．属性 android:hasCodeはアプリに Javaのコードが含

まれるかどうかを意味する．この記述をすることで，Androidのシステムはアプリの

起動時に Javaコードをロードしようとしなくなる．アプリの起動を速くしたい場合は

この属性を指定すると良いだろう．ここで注意しなければいけないことがある．

Android版MMDAgentを拡張し，アプリに Javaコードを含めた場合は，

android:hasCode属性の値を「true」に替える必要がある．さらに補足しておくと，

android:hasCode属性が記述されていない場合は，「true」として扱われる． 

7.  local.properties  

次に local.propertiesの編集する．MMDAgent¥local.propertiesというファイルを開く

と図 18のような画面が表示される． 

 

図 18 : MMDAgent¥local.properties を開いた様子 

「sdk.dir=<Android SDKのパス>」と書かれた行の下に，「ndk.dir=<Android NDKの

パス>」と記述する．「<Android SDKのパス>」，「<Android NDKのパス>」と書かれた

部分は開発環境に合わせて変えること．また，Windowsのフォルダ区切り記号として

の円マーク「¥」（環境によってはバックスラッシュ「¥」）がエスケープ文字として認



 

 

識されてしまうため，「¥¥」（「¥¥」）と入力すること．編集後の内容はソースコード 3

のようになっているはずだ． 

ソースコード 3 : 編集後の local.properties 

1 ## This file is automatically generated by Android Studio. 

2 # Do not modify this file -- YOUR CHANGES WILL BE ERASED! 

3 # 

4 # This file should *NOT* be checked into Version Control Systems, 

5 # as it contains information specific to your local configuration. 

6 # 

7 # Location of the SDK. This is only used by Gradle. 

8 # For customization when using a Version Control System, please read the 

9 # header note. 

10 sdk.dir=<android SDK のパス> 

11 ndk.dir=<android NDK のパス> 

  



 

 

8.  build.gredle  

8.1   

次に build.gredleを編集する．編集するファイルはMMDAgent¥app¥build.gredleであ

る．MMDAgent¥build.gredleではないので注意すること．MMDAgent¥app¥build.gredle

を開こう． 

Android Studioでは，ビルドツールとして Gradleが使われている．build.gredleは

Gradleプロジェクトをどのようにビルドするかを規定するためのファイルである．

GNU makeにおけるMakefile，Apache Antにおけるbuild.xmlにあたるものがbuild.gredle

である． 

編集前の内容はソースコード 4のようになっているはずだ． 

ソースコード 4 : 編集前の app¥build.gradle 

1 apply plugin: 'com.android.application' 

2 
 

3 android { 

4     compileSdkVersion 21 

5     buildToolsVersion "21.1.2" 

6 
 

7     defaultConfig { 

8         applicationId "com.example.mmdagent" 

9         minSdkVersion 15 

10         targetSdkVersion 21 

11         versionCode 1 

12         versionName "1.0" 

13     } 

14 
 

15     buildTypes { 

16         release { 

17             minifyEnabled false 

18             proguardFiles( 

19                     getDefaultProguardFile('proguard-android.txt'), 

20                     'proguard-rules.pro'); 

21         } 

22     } 

23 } 

  



 

 

編集後の内容をソースコード 5に示す．Gradleのバージョンアップなどで変わらな

い限り，編集後のソースコードをそのままコピーすればよい．以降では編集内容につ

いて詳しく説明していく．とりあえずMMDAgentが動けばよいという方は次の章ま

で進んでも構わない． 

ソースコード 5 : 編集後の app¥build.gradle 

1 apply plugin: 'com.android.application' 

2 import org.apache.tools.ant.taskdefs.condition.Os 

3   

4 android { 

5     compileSdkVersion 21 

6     buildToolsVersion "21.1.2" 

7   

8     defaultConfig { 

9         applicationId "com.example.mmdagent" 

10         minSdkVersion 15 

11         targetSdkVersion 21 

12         versionCode 1 

13         versionName "1.0" 

14     } 

15   

16     sourceSets.main.jni.srcDirs = []    // avoid using NdkCompile task 

17   

18     buildTypes { 

19         release { 

20             minifyEnabled false 

21             proguardFiles( 

22                     getDefaultProguardFile('proguard-android.txt'), 

23                     'proguard-rules.pro'); 

24         } 

25     } 

26 } 

27   

28 dependencies { 

29     compile fileTree(dir: 'libs', include: ['*.jar']) 

30     compile 'com.android.support:appcompat-v7:21.0.3' 

31 } 

32   

33 task makeConfigFile << { 

34     def configFile1 = file( 

35             "src/main/jni/Library_Julius/include/julius/config.h"); 

36     configFile1.createNewFile() 

37     configFile1.write('#define JULIUS_PRODUCTNAME ""¥n') 

38     configFile1.append('#define JULIUS_VERSION "4.3"¥n') 



 

 

39     configFile1.append('#define JULIUS_SETUP "fast"¥n') 

40     configFile1.append('#define JULIUS_HOSTINFO ""¥n') 

41     configFile1.append('#define RETSIGTYPE void¥n') 

42     configFile1.append('#define STDC_HEADERS 1¥n') 

43     configFile1.append('#define UNIGRAM_FACTORING 1¥n') 

44     configFile1.append('#define LOWMEM2 1¥n') 

45     configFile1.append('#define PASS1_IWCD 1¥n') 

46     configFile1.append('#define SCAN_BEAM 1¥n') 

47     configFile1.append('#define GPRUNE_DEFAULT_BEAM 1¥n') 

48     configFile1.append('#define CONFIDENCE_MEASURE 1¥n') 

49     configFile1.append('#define LM_FIX_DOUBLE_SCORING 1¥n') 

50     configFile1.append('#define GRAPHOUT_DYNAMIC 1¥n') 

51     configFile1.append('#define GRAPHOUT_SEARCH 1¥n') 

52     configFile1.append('#define HAVE_STRCASECMP 1¥n') 

53   

54     def configFile2 = file( 

55             "src/main/jni/Library_Julius/include/sent/config.h"); 

56     configFile2.createNewFile() 

57     configFile2.write('#define LIBSENT_VERSION "4.3"¥n') 

58     configFile2.append('#define AUDIO_API_NAME ""¥n') 

59     configFile2.append('#define AUDIO_API_DESC ""¥n') 

60     configFile2.append('#define AUDIO_FORMAT_DESC ""¥n') 

61     configFile2.append('#define GZIP_READING_DESC ""¥n') 

62     configFile2.append('#define STDC_HEADERS 1¥n') 

63     configFile2.append('#define USE_MIC 1¥n') 

64     configFile2.append('#define USE_ADDLOG_ARRAY 1¥n') 

65     configFile2.append('#define HAVE_SOCKLEN_T 1¥n') 

66     configFile2.append('#define HAVE_UNISTD_H 1¥n') 

67     configFile2.append('#define HAVE_ZLIB 1¥n') 

68     configFile2.append('#define HAVE_STRCASECMP 1¥n') 

69     configFile2.append('#define HAVE_SLEEP 1¥n') 

70     configFile2.append('#define CLASS_NGRAM 1¥n') 

71     configFile2.append('#define MFCC_SINCOS_TABLE 1¥n') 

72 } 

73   

74 task buildNative(type:Exec) { 

75     def ndkDir = 

76         project.plugins.findPlugin('com.android.application').getNdkFolder() 

77     def jOption = '-j'+Runtime.runtime.availableProcessors() 

78     if(Os.isFamily(Os.FAMILY_WINDOWS)){ 

79         commandLine("$ndkDir/ndk-build.cmd", jOption, 

80                 '-C', file('src/main').absolutePath, 

81                 'NDK_APP_LIBS_OUT=jniLibs'); 

82     }else{ 

83         commandLine("$ndkDir/ndk-build", jOption, 

84                 '-C', file('src/main').absolutePath, 



 

 

85                 'NDK_APP_LIBS_OUT=jniLibs'); 

86     } 

87 } 

88   

89 buildNative.dependsOn 'makeConfigFile' 

90 tasks.withType(JavaCompile) { 

91     compileTask -> compileTask.dependsOn 'buildNative' 

92 } 

93   

94 task cleanConfigFile << { 

95     def configFile1 = file( 

96             'src/main/jni/Library_Julius/include/julius/config.h'); 

97     configFile1.delete(); 

98     def configFile2 = file( 

99             'src/main/jni/Library_Julius/include/sent/config.h'); 

100     configFile2.delete(); 

101 } 

102   

103 task cleanNative(type:Exec){ 

104     def ndkDir = 

105         project.plugins.findPlugin('com.android.application').getNdkFolder() 

106     if(Os.isFamily(Os.FAMILY_WINDOWS)){ 

107         commandLine("$ndkDir/ndk-build.cmd", 'clean', 

108                 '-C', file('src/main').absolutePath, 

109                 "NDK_APP_LIBS_OUT=jnilibs"); 

110     }else{ 

111         commandLine( 

112                 "$ndkDir/ndk-build", 'clean', 

113                 '-C', file('src/main').absolutePath, 

114                 "NDK_APP_LIBS_OUT=jnilibs"); 

115     } 

116 } 

117   

118 cleanNative.dependsOn 'cleanNative' 

119 clean.dependsOn 'cleanNative' 

  



 

 

8.2   

MMDAgentのソースコードは makeでのビルドが想定されていて，ソースコードの

中にはMakefileが含まれている．しかし，Android Studioでは makeでのビルドはでき

ない．そこで，Makefileの内容を build.gradleで再現するという作業を行う． 

33行目から 72行目まではmakeConfigFileというタスクを定義している部分である．

これは，MMDAgentで使われている Juliusという音声認識モジュールの設定ファイル

を生成するというタスクである．このタスクを実行すると

MMDAgent¥app¥src¥main¥jni¥Library_Julius¥include¥julius¥config.hと

MMDAgent¥app¥src¥main¥jni¥Library_Julius¥include¥sent¥config.hというファイルが生

成される．config.hの内容については Juliusのドキュメントを参考にすること． 

16行目に「sourceSets.main.jni.srcDirs = []」と書かれている．Android Studioでは

sourceSets.main.jni.srcDirsで指定されたフォルダを C/C++ のコードが含まれるフォル

ダとしてビルドしようとする．（指定がない場合は jniフォルダが設定される．）しか

し，Android Studioによる C/C++ のビルドは Android.mkというファイルが読み込まれ

ない．今回は C/C++ のビルドに Android NDKに含まれている ndk-buildコマンドを用

いるため，Android Studioによるビルドが行われないように srcDirsを空にする．ちな

みに，Android.mkは ndk-buildでのビルド方法について記述したファイルであり，make

におけるMakefileのようなファイルである． 

次に，74行目から 87行目では，buildNativeというタスクを定義している．このタ

スクは ndk-buildコマンドを実行して C/C++ のコードをコンパイルするタスクである． 

75,76行目では，Android NDKのフォルダのパスを取得し変数 ndkDirに代入してい

る．また，77行目では ndk-buildの –jnというオプションを指定している．-jnオプシ

ョンは nの値だけジョブを発行し，並列ビルドするというオプションである．nの部

分には，使用中のコンピュータの CPUのコア数が入るように記述してある． 

そして 78行目の記述は使用中の OSを判断して分岐するというものである．分岐し

た先ではどちらも ndk-buildを実行する．commandLineは以降の文字列をコマンドプ

ロンプトやターミナルで実行することを表し，$ndkDir/ndk-build(.cmd) は ndk-buildコ

マンドを表す．jOption は先ほど説明した通りで，’-C’, file(src/main).absolutepath で

ndk-buildを実行するディレクトリを src/mainにするということを表

し，’NDK_APP_LIBS_OUT = jniLibs” でコンパイルして生成したファイルを jniLibs

フォルダに入れるということを表している． 



 

 

続いて，今までで作成したタスクの依存関係を設定し，ビルドするときに作成した

タスクが実行されるようにする．89行目から 92行目までが依存関係を設定している

部分である．89行目で buildNativeタスクが makeConfigFileタスクに依存しているこ

とを示し，90行目から 92行目で JavaCompileタスクが buildNativeタスクに依存して

いることを示す記述である．JavaCompileタスクは Androidアプリのビルドをするとき

に必ず実行されるタスクである． 

最後に 94行目から 116行目までは cleanに関する記述である．cleanConfigFileタス

クは config.hを削除するタスクで，cleanNativeタスクは ndk-buildで生成したファイル

を削除するタスクである．118行目と 119行目は依存関係の設定に関する部分である． 

9.  Android  

MMDAgentでは，設定ファイルや対話シナリオ，3Dモデル，モーションファイル

を Android端末から読み込む．この章では，スクリプト等のファイルを設置する方法

について説明する．この章の作業では Android Studioは使わない． 

あらかじめダウンロードしておいたMMDAgentのサンプルスクリプト

MMDAgent_Example-1.4を Android端末にコピーする．コピーする先は Android端末

の内部ストレージでも SDカードでもなんでも良い．どのフォルダにコピーしても良

いが，コピーした先のパスをメモしておくこと．コピーした先のパスは Android端末

のファイラアプリで確認できる．ファイラアプリは端末によってはインストールされ

てない場合があるため，Google Play等からインストールしなければならない場合があ

る．内部ストレージをもつ Android端末でも内部ストレージのパスは /sdcard である

可能性が高いが，端末によってパスが変わるので確認すること． 

次にソースコードのフォルダMMDAgent-1.5の中に Release¥AppDataというフォル

ダがある．このフォルダも Android端末にコピーする．このフォルダもどのフォルダ

にコピーしても良いが，MMDAgent_Example-1.4の中に入れると良いだろう．AppData

フォルダのパスもメモしておくこと． 



 

 

10.  Android.mk  

アプリのパッケージ名やスクリプトの設置場所を指定するため，Android.mkを編集

する必要がある．再び Android Studioでの作業に戻る． 

Android StudioでMMDAgent¥app¥src¥main¥jni¥Library_MMDAgent¥Android.mkを開

く．Android.mkという名前のファイルは別のフォルダにもあるため，間違えないよう

に注意すること．Library_MMDAgent¥Android.mkの内容は次のようになっている． 

ソースコード 6 : jni¥Library_MMDAgent¥Android.mk 

1 LOCAL_PATH := $(call my-dir) 

2 
 

3 include $(CLEAR_VARS) 

4 
 

5 LOCAL_MODULE     := MMDAgent 

6 LOCAL_SRC_FILES  := src/lib/BoneController.cpp ¥ 

7                     src/lib/LipSync.cpp ¥ 

8                     src/lib/LogText.cpp ¥ 

9                     src/lib/Message.cpp ¥ 

10                     src/lib/MMDAgent.cpp ¥ 

11                     src/lib/MMDAgent_utils.cpp ¥ 

12                     src/lib/MotionStocker.cpp ¥ 

13                     src/lib/Option.cpp ¥ 

14                     src/lib/PMDObject.cpp ¥ 

15                     src/lib/Plugin.cpp ¥ 

16                     src/lib/Render.cpp ¥ 

17                     src/lib/ScreenWindow.cpp ¥ 

18                     src/lib/Stage.cpp ¥ 

19                     src/lib/TextRenderer.cpp ¥ 

20                     src/lib/TileTexture.cpp ¥ 

21                     src/lib/Timer.cpp 

22 LOCAL_C_INCLUDES := $(LOCAL_PATH)/include ¥ 

23                     $(LOCAL_PATH)/../Library_JPEG/include ¥ 

24                     $(LOCAL_PATH)/../Library_Bullet_Physics/include ¥ 

25                     $(LOCAL_PATH)/../Library_GLee/include ¥ 

26                     $(LOCAL_PATH)/../Library_libpng/include ¥ 

27                     $(LOCAL_PATH)/../Library_zlib/include ¥ 

28                     $(LOCAL_PATH)/../Library_MMDFiles/include ¥ 

29                     $(LOCAL_PATH)/../Library_GLFW/include 

30 LOCAL_CFLAGS     += -DMMDAGENT_DONTRENDERDEBUG ¥ 

31                     -DMMDAGENT_DONTUSESHADOWMAP ¥ 

32                     -DMMDAGENT_DONTPICKMODEL ¥ 

33                     -DMMDAGENT_DONTUSEMOUSE ¥ 

34                     -DMMDAGENT_DONTUSEWINDOW ¥ 



 

 

35                     -DMMDAGENT ¥ 

36     -DMMDAGENT_OVERWRITEEXEFILE="¥"/sdcard/MMDAgent/MMDAgent.exe¥"" ¥ 

37     -DMMDAGENT_OVERWRITECONFIGFILE="¥"/sdcard/MMDAgent/MMDAgent.mdf¥"" ¥ 

38     -DMMDAGENT_OVERWRITESYSDATADIR="¥"/sdcard/MMDAgent/AppData¥"" ¥ 

39     -DMMDAGENT_OVERWRITEPLUGINDIR="¥"/data/data/com.example.mmdagent/lib¥"" 

40 
 

41 include $(BUILD_STATIC_LIBRARY) 

 

36行目から 38行目までが書き換える部分である．C/C++ の経験がある方はわかる

かもしれないが，これらの部分は C/C++ のマクロを設定する部分である．コンパイ

ラのマクロ設定のオプションの書き方とほぼ同じである． 

後でそれぞれの行ごとにも説明するが，「-DMMDAgent…=”¥”<path>¥”” ¥」の <path> 

の部分を，コピーしたスクリプト等のパスに書き換える．「”¥”…¥””」と一見おかしな

表現があるが消さないように注意して欲しい．外側の「”」で囲まれた部分がマクロ

の値で，「¥”」は「”」を表すエスケープシーケンスで，マクロを展開後の値は「”<path>”」

であることを示している． 

まず，37行目を先に説明する．37行目は .mdfという拡張子を持つ設定ファイルの

場所を指定する部分である．先ほど Android端末にコピーしたスクリプトの中に .mdf

という拡張子を持つファイルが存在する．そのファイルのパスに書き換える 

次に，36行目の説明をする．36行目は .exeという拡張子を持つファイルの場所を

指定する部分である．しかし，先ほどAndroid端末にコピーしたスクリプトの中に .exe

という拡張子はない．代わりに .fstという拡張子を持つファイルがあるので，そのフ

ァイルの .fstの部分を .exeに書き換えたものを指定する．Windows版では .exeとい

う拡張子の実行ファイルを生成し，そのファイルの拡張子を .fst などに書き換えたス

クリプトを自動で読み込むという動作があるためこのようにする． 

38行目は第 9. 章でコピーした AppDataフォルダのパスに書き換える． 

39行目は今までの書き換え方と少し変わるため注意する．この部分は共有ライブラ

リのインストール先を設定する部分である．共有ライブラリのインストール先はアプ

リのパッケージ名に依存する．ここでは「/data/data/<packageName>/lib」の

<packageName> の部分を第 4. 章で設定したパッケージ名に書き換える． 



 

 

11.   

ここまでの作業が終われば，あとはビルドして Android端末で実行するだけである．

まず，Android端末とパソコンを USBケーブルで接続する．Android Studioの画面を

見よう． 

 

図 19 : Android Studioの画面 

緑色の三角形のボタンがある．その左側が Appになっていることを確認する．もし

ここで，Appになっていなかったらその部分をクリックして Appに変えること．その

後，緑の三角形のボタンを押すとビルドが開始される．C/C++ のコンパイルに時間が

かかるためしばらく待つ．フリーズしたか心配になったら下の方の「Gradle: Executing 

tasks」の左でグルグルしているか確認する． 

ビルドが終わると図 20のような画面が表示される． 



 

 

 

図 20 : 実行デバイス選択画面 

ここで「Choose a running device」のラジオボックスにチェックを入れ，実行する端

末を選択し，OKボタンを押す．もし，端末を選択できない場合は，一度 Android端

末の画面を見る．「USBデバッグを許可しますか?」といった表示が出ている場合は，

OKを選択する．そうすることでこの端末を選択できるようになるはずである．それ

でもダメな場合は，USBケーブルをつなぎなおしたり，開発者オプションを表示でき

るようにしたかどうか，ドライバが必要かどうかを確認する． 

無事実行できた場合は図 21のような画面がAndroid端末に表示されるはずである． 

 

図 21 : AndroidでMMDAgentが起動した様子 



 

 

12.   

12.1   

まず，どんなエラーが出ているのかコンソールで確認する．ビルドできない原因と

しては次のものが考えられる． 

• build.gradleの記述に誤りがある 

• local.propertiesで NDKのパスに誤りがある 

• Android.mkの記述に誤りがある 

この段階での問題は，エラーがしっかりでるためエラーの内容を調べれば解決でき

るはずだ． 

12.2   

「問題が発生したためアプリを終了します」というようなメッセージが出てアプリ

が起動できない場合は次の原因が考えられる． 

• AndroidManifest.xmlの記述に誤りがある 

• Library_MMDAgent¥Android.mkの記述に誤りがある 

AndroidManifest.xmlについては，パーミッションの設定が間違っていないか，activity

の設定が間違っていないかを確認する． 

Android.mkについては，第 10. 章での編集内容が間違っていないか確認する．パッ

ケージ名が間違っている場合は，共有ライブラリが読み込めずにアプリが起動しない

場合がある．スクリプトファイルのパスを間違えていた場合もアプリが起動しない場

合がある． 

12.3   

黒い画面のままであるということは，Activityは起動できたがプログラムは動いて

いないという状態である．この場合に原因として考えられるものは，

Library_MMDAgent¥Android.mkの記述に誤りがあることだ．第 10. 章での編集内容が

間違っていないか確認する．パッケージ名が間違っている可能性が高い． 



 

 

12.4   

青い画面が起動しているということは，OpenGLは動作しているがMMDAgentが正

常に動作していないということである．この場合に原因として考えられるものは，次

の通りである． 

• Library_MMDAgent¥Android.mkの記述に誤りがある 

• Android端末に AppDataフォルダをコピーし忘れた 

• 対話スクリプト (FST) が正しくない 

12.5   

この状態の場合に考えられる原因は次のとおりである． 

• 使用中の Android端末にマイクがない 

• 他のアプリがマイクを占有している 

• Android端末に AppDataフォルダをコピーし忘れた 

• Juliusの設定に誤りがある 

音声レベルバーが表示されない場合は，音声認識エンジン Juliusが正しく動作して

いない．Juliusが正しく動作しない理由としては，何らかの理由でマイクが利用でき

ない，Juliusの設定が間違っているなどが考えられる． 

12.6   

この場合の原因としては次のことが考えられる． 

• 意図したとおりに音声が認識されていない 

• マイクの感度が適正値でない 

• まわりの雑音を拾っている 

• 対話スクリプト（FST）に誤りがある 

• 辞書ファイルに単語が登録されていない 

MMDAgentが起動し，メイちゃんが画面に表示されている場合は，プログラム的に

は問題なく実行できているはずだ．PC版のMMDAgentと同じように，マイク，シナ

リオ，設定ファイルが正しいか確認すること．マイクの感度が適正値ではないとき，

AppData¥julius¥jconf.txtを編集すると良い． 



 

 

—メイちゃんについて— 

● 商用利用は出来ません。 

● ご利用の際はコピーライト表示をお願いしています。 

● 著しく“メイちゃん”のイメージを損なうご使用はお控えください。 

 

—コピーライト表示方法— 

●イラストを使用する際は，以下に示すようにコピーライトを表示してください． 

● CC ライセンスロゴマークも同様に添付してください。 

※クリエイティブ・コモンズ（CC）ライセンスについて（詳しくは http://creativecommons.jp/licenses/） 

 

 Copyright 2009-2015 Nagoya Institute of Technology (MMDAgent Model “Mei”, “SD 

Mei”) 

 Copyright 2009-2015 Nagoya Institute of Technology (MMDAgent Accessory “NIT 

Menu”,MMDAgent Motion “Wait of Mei”,MMDAgent Expression “happiness of SD Mei”) 

 

 

 

http://mei.web.nitech.ac.jp/wp-content/uploads/CC-BY-NC.png
http://mei.web.nitech.ac.jp/wp-content/uploads/CC-BY.png
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