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注意事項 

 

➢ 「UNAGI」SDK（以下本SDK）はアプリケーション開発のサポートを行うものですが、各アプリケーシ

ョンの動作を保証するものではありません。 

➢ 本SDKを使用し発生した、いかなる損害に対して、当社は一切の責任を負わないものとします。 

➢ 開発環境のアップデート等により本SDKの動作に不具合が出る可能性があります。 

➢ 本SDKの問題解決や不具合の発生について、当社にご連絡頂くことは可能ですが、問題の修正や

アップデートの提供が必ずしも保証されるものではありません。 

➢ 本SDKは、貴社開発の、もしくは第三者のコンテンツやサービスとの連携を可能にするものですが、本

SDKの正常な動作について保証するものではありません。 

➢ 本SDKの不特定多数に対する再配布は利用規約により禁止されています。利用者は、本SDKその

ものを直接、他のユーザーに提供することはできません。本SDKの複製物を再配布することは、ライセ

ンスの違反と見なされます。 
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概要 

 

本ドキュメントはUNAGI感電体験装置を動作させるための、Unityベースアプリケーション作成用SDK

のドキュメントです。「UNAGI」SDKでは対応するプラットフォーム（Windows・Android・iOS・MetaQu

est2,Pro,3）についてのアプリケーションをUnityで作成できます。 
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セットアップ・システム要件 

 

動作テストにおいては以下の環境にて確認を行っています。実際には開発するプラットフォームに応じた

開発環境のみセットアップすれば問題ないのでご注意ください。 

 

➢ Unity 6.3 LTS（6000.3.21f1） 

‐ Universal Render Pipeline（URP）17.3.0 

‐ Input System 1.20.0 

‐ TextMesh Pro の Essential Resources 

 

➢ Visual Studio 2022 

 

➢ Windows実行環境 

‐ Windows11 

‐ システムバージョン：24H2 

 

➢ Android実行環境 

‐ Galaxy S23 Ultra 

‐ システムバージョン：Android 14 

 

➢ iOS実行環境 

‐ iPhone 12 Pro 

‐ システムバージョン：iOS 18.3.1 

 

➢ MetaQuest実行環境 

‐ MetaQuest 2・Pro・3 

 

MetaQuest版またはWindows PCVR版を使用する場合は、以下のパッケージを導入します。Windo

ws BLE版、Android版、iOS版のみを使用する場合、以下は不要です。 

‐ OpenXR Plugin 1.17.0（Unity Registry） 

‐ XR Plug-in Management 4.5.4（Unity Registry） 

‐ XR Interaction Toolkit 3.3.2（Unity Registry） 

‐ Meta XR Core SDK・Meta XR Interaction SDK・Meta XR Interaction SDK OVR 

Integration 205.0.0 
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スクリプト解説 

◆ 接続 

Windows・Android・iOS・MetaQuestはいずれもBLE通信により接続を行います。Windowsの通信

を担うスクリプトはWindowsBLEConnector、Android・iOS・MetaQuestの通信を担うスクリプトはB

LEConnectorです。 

-WindowsBLEConnector（Windows用） 

 

スクリプト起動時にWindows標準BLEを使用して自動でUNAGIデバイスを検索し、MACアドレスをド

ロップダウンに表示します。ユーザーがAdd()メソッドを呼び出すと、選択されたMACアドレスに対応するデバ

イスへの接続が開始されます。 

 

接続が確立されるとWrite()メソッドでコマンドを送信できます。接続要求が一定時間内に完了しない

場合や通信が切れた場合は、自動でスキャンと再接続を行います。 

 

-BLEConnector（Android・iOS・MetaQuest用） 

 

基本的な流れは、まずBLE機能のイニシャライズを行い、Scan・Connect・Subscribeの工程を順に

行って接続を行います。StartProcess()によりBLE機能のイニシャライズは自動で行われます。 

Scan工程ではUNAGIというデバイスネームを検出しリストに追加します。AndroidではMACアドレス、iO

SではCore BluetoothのDevice UUIDが表示されます。 

ConnectとSubscribeが正常に行われるとWrite()メソッドでコマンドの送信が可能になります。接続に失

敗した場合やUNAGIの電源が切れた場合は、自動でスキャンと再接続を行います。 
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-BLE診断ログ 

 

接続、切断、再接続、Service取得、Notify設定、Writeなどの処理結果はUnityのConsoleまたは

Playerログへ[UNAGI BLE]から始まる形式で出力されます。 

 

Windows、Android、iOSで共通の形式を使用し、処理段階、OSのエラーコード、直前の状態、再

スキャンや再接続など次に行う処理を確認できます。 

 

意図的な切断と予期しない切断を区別し、同じ接続試行中に同一内容のログが過剰に重複しないよ

うにしています。 
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◆ UNAGIへのコマンド送信の基本形 

いずれのプラットフォームの場合でもstring型のコマンドをWriteメソッドに渡して送信します。 

(通信クラス).Write(コマンド); 

 

コマンドの内容により、電流値、時間、周波数、感電、バッテリーチェックなどを指定できます。（コマンドリ

ストの項目を参照ください） 

 

⚫ コマンド送信例 

➢ 電流：1.0mA、時間：0.3s、周波数：5.4Hzの場合 

 (通信クラス).Write("#A10;" + "#T03;" + "#F01;" + "#PEN;" + "!"); 

 ショックコマンドの基本形です。 

➢ バッテリーチェック 

 (通信クラス).Write("#BAT;"); 

 バッテリーの残量値が返ってきます。ただし大まかな値になりますのでご注意ください。 

➢ 高電圧電源OFF 

 (通信クラス).Write("#PDS;"); 

 動作上必ず必要なものではありませんが、ショック後にこのコマンドを送ると高電圧電源へ

の電源供給が切断されるので、より長く電池を持たせることが可能です。 

UNAGIテストアプリの諸機能 

UNAGIテストアプリの基本機能はUnagiManagerスクリプトによって動作しています。基本的には上述

の通り各通信スクリプトのWrite()でコマンドを送るだけでもいいので、UI周りの参考として必要に応じて改

変してご利用ください。 
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Windows（BLE通信） 

サンプルアプリケーションのビルドと動作 

1. Unity 6.3 LTSのUniversal 3Dテンプレートで新規プロジェクトを作成し、File->Build Profiles

からWindowsを選択してSwitch Platformを行います。（初期状態では既に選択されていま

す。） 

2. メニューのAssets->Import Package->Custom PackageからSDKのUNAGI_SDK_v2.0.

0.unitypackageをインポートします。 

3. TextMesh ProのEssential Resourcesが未導入の場合は、Window->TextMeshPro->Im

port TMP Essential Resourcesを実行します。 

4. ProjectタブからAssets->UNAGI->Scenes (TestApp)->Windows_BLE.unityを開きま

す。 

5. Player SettingsのScripting BackendをIL2CPP、Architectureをx86_64に設定します。 

6. Build ProfilesのScene ListへWindows_BLE.unityを追加し、Build And Runを押します。 

7. アプリケーションが立ち上がると自動でスキャン処理が行われます。表示されたMACアドレスを選択し、

ログメッセージにConnectedと表示されれば接続完了です。 

 

 
 

  



 

10 

 

Android 

サンプルアプリケーションのビルドと動作 

1. Unity 6.3 LTSのUniversal 3Dテンプレートで新規プロジェクトを作成し、File->Build Profiles

からAndroidを選択してSwitch Platformを行います。 

2. Assets->Import Package->Custom PackageからSDKのUNAGI_SDK_v2.0.0.unityp

ackageをインポートします。 

3. TextMesh ProのEssential Resourcesが未導入の場合は、Window->TextMeshPro->Im

port TMP Essential Resourcesを実行します。 

4. ProjectタブからAssets->UNAGI->Scenes (TestApp)->Android-iOS.unityを開きます。 

5. Player SettingsのScripting BackendをIL2CPP、Target ArchitecturesをARM64、Appli

cation Entry PointをActivityに設定します。 

6. Build ProfilesのScene ListへAndroid-iOS.unityを追加し、Run Deviceから接続しているAn

droid端末を選択してBuild And Runを押します。 

7. 初回のみBluetoothのパーミッション許可要求が出るので許可します。許可後に自動でスキャン処理

が開始されます。 

8. 表示されたMACアドレスを選択し、ログメッセージにConnectedと表示されれば接続完了です。 
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iOS 

iOSアプリケーションのビルドには最終的にMac環境が必要になるためご注意ください。 

サンプルアプリケーションのビルドと動作 

1. Unity 6.3 LTSのUniversal 3Dテンプレートで新規プロジェクトを作成し、File->Build Profiles

からiOSを選択してSwitch Platformを行います。 

2. Assets->Import Package->Custom PackageからSDKのUNAGI_SDK_v2.0.0.unityp

ackageをインポートします。 

3. TextMesh ProのEssential Resourcesが未導入の場合は、Window->TextMeshPro->Im

port TMP Essential Resourcesを実行します。 

4. ProjectタブからAssets->UNAGI->Scenes (TestApp)->Android-iOS.unityを開きます。 

5. Player SettingsのDefault OrientationをPortrait、Scripting BackendをIL2CPPに設定し

ます。 

6. Build ProfilesのScene ListへAndroid-iOS.unityを追加し、Buildを押します。Xcodeプロジェ

クトファイル群が生成されます。 

7. 生成したXcodeプロジェクトをMac環境へ移動し、Unity-iPhone.xcodeprojをXcodeで開きま

す。 

8. Signing & CapabilitiesからTeam、Bundle Identifier、プロビジョニング等の設定を行います。 

9. XcodeからiPhoneまたはiPadへビルドします。 

10. 初回のみBluetoothの使用許可要求が出るので許可します。 

11. アプリケーションが立ち上がると自動でスキャン処理が行われます。表示されたDevice UUIDを選択

し、ログメッセージにConnectedと表示されれば接続完了です。 
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MetaQuest コントローラ版 

事前にMetaQuestを開発者モードにしていることを前提とします。 

サンプルアプリケーションのビルドと動作 

1. Unity 6.3 LTSのUniversal 3Dテンプレートで新規プロジェクトを作成し、File->Build Profiles

からAndroidを選択してTexture CompressionをASTCにしてからSwitch Platformを行いま

す。 

2. Window->Package Managerを開き、Unity RegistryからOpenXR Plugin 1.17.0とXR I

nteraction Toolkit 3.3.2をインストールします。 

3. Package Manager左上の+からInstall package by nameを選択し、Meta XR Core SD

K、Meta XR Interaction SDK、Meta XR Interaction SDK OVR Integrationを各205.

0.0で追加します。 

4. Interaction SDK OpenXR Hand Skeleton Upgradeが表示された場合は、Use OpenXR 

Handを選択します。 

5. Edit->Project Settings->XR Plug-in Managementを開き、AndroidタブでOpenXRを有

効にします。 

6. Edit->Project Settings->Meta XRを開き、AndroidタブのProject Setup ToolでRequire

d ItemsのFix AllとRecommended ItemsのApply Allを押します。 

7. Player SettingsのResolution and PresentationにあるRender Over Native UIを有効に

します。 

8. Assets->Import Package->Custom PackageからSDKのUNAGI_SDK_v2.0.0.unityp

ackageをインポートします。 

9. TextMesh ProのEssential Resourcesが未導入の場合は、Window->TextMeshPro->Im

port TMP Essential Resourcesを実行します。 
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10. ProjectタブからAssets->UNAGI->Scenes (TestApp)->Quest-VRMR-Controller.unity

を開きます。 

11. Player SettingsのScripting BackendをIL2CPP、Target ArchitecturesをARM64、Appli

cation Entry PointをGameActivityに設定します。 

12. Build ProfilesのScene ListへQuest-VRMR-Controller.unityを追加し、Run Deviceから接

続しているMetaQuestを選択してBuild And Runを押します。 

13. 初回のみBluetoothのパーミッション許可要求が出るので許可します。許可後に自動でスキャン処理

が開始されます。 

14. UNAGIを選択し、ログメッセージにConnectedと表示されれば接続完了です。右手コントローラーの

トリガーでUIを操作できます。 

 

 
 

 

  



 

14 

 

15. 右手のドライバーを電気オブジェクト（Hierarchy名ElectricCube）へ接触させると、Shockボタン

を押した場合と同じコマンドがUNAGIへ送られます。これはUnity標準の接触判定からShockメソッド

を呼び出して実現しています。 

 
  



 

15 

 

MetaQuest ハンドトラッキング版 

MetaQuest コントローラ版の「サンプルアプリケーションのビルドと動作」を、項目９まで設定します。 

 

1. Edit->Project Settings->Meta XRのProject Setup Toolを開き、Hand Trackingを有効

にし、Hand Tracking SupportをControllers And HandsまたはHands Onlyに設定します。 

2. ProjectタブからAssets->UNAGI->Scenes (TestApp)->Quest-VRMR-HandTracking.u

nityを開きます。 

3. Player SettingsのScripting BackendをIL2CPP、Target ArchitecturesをARM64、Appli

cation Entry PointをGameActivityに設定します。 

4. Build ProfilesのScene ListへQuest-VRMR-HandTracking.unityを追加し、MetaQuestへ

Build And Runを行います。 

 

Tips：コントローラ版とハンドトラッキング版を別アプリケーションとして使用したい場合、Package Name

を別の名前で設定します。 
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MetaQuest PCVR版 

Windows PCVR版は1つのEXEでMeta Horizon LinkとSteamVRの両方に対応します。アプリケ

ーション起動時にWindowsで有効になっているOpenXRランタイムを判定し、Meta Horizon Linkの

場合はMeta XR、SteamVRの場合は汎用OpenXRとして起動します。 

サンプルアプリケーションのビルドと動作 

1. Unity 6.3 LTSのUniversal 3Dテンプレートで新規プロジェクトを作成し、File->Build Profiles

からWindowsを選択してSwitch Platformを行います。 

2. Window->Package Managerを開き、Unity RegistryからOpenXR Plugin 1.17.0とXR I

nteraction Toolkit 3.3.2をインストールします。 

3. Meta Horizon LinkでMR機能を使用する場合は、Package Manager左上の+からInstall pa

ckage by nameを選択し、Meta XR Core SDK、Meta XR Interaction SDK、Meta XR I

nteraction SDK OVR Integrationを各205.0.0で追加します。 

4. Edit->Project Settings->XR Plug-in Managementを開き、PCタブでOpenXRを有効にし

ます。 

 

5. 同じPCタブのOpenXR設定を開き、Enabled Interaction Profilesの+から使用するコントローラ

ーのProfileを追加します。本SDKではOculus Touch、HTC Vive、Valve Index、Microsoft 

Motion Controller Profileを確認しています。 

6. Meta XR SDKを導入した場合はEdit->Project Settings->Meta XRを開き、PCタブのProje

ct Setup ToolでRequired ItemsのFix AllとRecommended ItemsのApply Allを押します。 

7. Assets->Import Package->Custom PackageからSDKのUNAGI_SDK_v2.0.0.unityp

ackageをインポートします。 

8. TextMesh ProのEssential Resourcesが未導入の場合は、Window->TextMeshPro->Im

port TMP Essential Resourcesを実行します。 

9. ProjectタブからAssets->UNAGI->Scenes (TestApp)->Windows_PCVR_BLE.unityを

開きます。 

10. Player SettingsのScripting BackendをIL2CPP、Architectureをx86_64に設定します。 

11. Build ProfilesのScene ListへWindows_PCVR_BLE.unityを追加し、Buildを押します。 
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12. Meta Horizon Linkで起動する場合 

Meta Horizon Linkを現在のOpenXRランタイムに設定し、Settings->DeveloperのDevelop

er Runtime FeaturesとMeta Horizon Link経由のPassthroughを有効にしてから、MetaQu

estを接続した状態でビルドしたEXEを起動します。 

13. SteamVRで起動する場合 

SteamVRを現在のOpenXRランタイムに設定し、使用するHMDとコントローラーがSteamVR上で認識

されていることを確認してから、Meta Horizon Linkの場合と同じEXEを起動します。 
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コマンドリスト 

電流値設定 

CURRENT 電流  

#A00; 0.0mA  

#A01;～#A04; 0.0mA 中間の値は直前の値と同じ 

#A05; 0.5mA 0.5mA刻みで任意に設定可能 

#A06;～#A09; 0.5mA  

#A10; 1.0mA  

#A11;～#A14; 1.0mA  

#A15; 1.5mA  

#A16;～#A19; 1.5mA  

#A20; 2.0mA  

#A21;～#A24; 2.0mA  

#A25; 2.5mA  

#A26;～#A29; 2.5mA  

#A30; 3.0mA  

#A31;～#A34; 3.0mA  

#A35; 3.5mA  

#A36;～#A39; 3.5mA  

#A40; 4.0mA  

#A41;～#A44; 4.0mA  

#A45; 4.5mA  

#A46;～#A49; 4.5mA  

#A50; 5.0mA  

#A51;以上 0.0mA リミッタ（これ以上の値はすべて0.0mA） 

※電流の値はあくまで目安であり、正確に表記の電流値が流れるものではありません。 

※電流は人体の抵抗が10kΩ程度までを想定した値となっており、皮膚の乾燥状態などによって設定の電

流値が流れない場合がございます。 
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時間設定 

DURATION 持続時間  

#T00; 0.0s 0.1秒刻みで任意に設定可能 

#T01; 0.1s  

#T02; 0.2s  

#T03; 0.3s  

～  中間省略 

#T29; 2.9s  

#T30; 3.0s  

#T31;以上 3.0s リミッタ（これ以上の値はすべて3.0s） 

 

  



 

20 

 

周波数設定 

FREQUENCY 出力電流の周波数 

#F00; 1.4Hz 

#F01; 5.4Hz 

#F02; 10Hz 

#F03; 15.4Hz 

#F04; 20Hz 

#F05; 25Hz 

#F06; 28.6Hz 

#F07; 33.3Hz 

#F08; 40Hz 

#F09; 40Hz（F08と同じ） 

#F10; 50Hz 

#F11;～#F13; 50Hz（F10と同じ） 

#F14; 66.7Hz 

#F15;～#F19; 66.7Hz（F14と同じ） 

#F20; 100Hz 

#F21;～#F39; 100Hz（F20と同じ） 

#F40; 200Hz 

#F41;以上 200Hz（F40と同じ） 
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制御コマンド 

CONTROL 制御内容  

! 電撃ON 成功時は@、電源OFF・失敗時は?が返却される 

#PEN; 高電圧電源ON  

#PDS; 高電圧電源OFF  

#KIL; 動作終了コマンド  

#BAT; バッテリ電圧確認 #B00;～#B99;が返却される 
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改訂履歴 

版数 日付 改訂履歴 

V1.0.0 2024/01/29 初版発行 

V1.0.1 2024/04/25 正式リリース版発行 

V1.0.2 2024/09/20 スクリプト解説にPDSについて明示的に記載 

MetaQuest版にパススルーモード、ハンドトラッキング版追加 

PCVR版追加 

MetaSDKの改善に伴い省略できる項目を削除・変更 

その他全般的に細かい記述等の見直し 

V1.1.0 2025/02/28 WindowsBLE版追加、電流設定を5mAまでに変更 

V1.1.1 2025/08/27 周波数設定の値を修正、電流設定に補足を追加 

V1.1.2 2025/12/15 Windowsアプリ（BLE通信）におけるScriptingBackendの設定

を追加 

V2.0.0 2026/08/18 Unity 6.3、URP、新Input Systemへ対応 

Windows SPPとBLEDaemonを廃止し、Windows標準BLEへ

統一 

Android・iOSのBLEを標準APIによる自社実装へ変更。Meta X

R SDK 205とOpenXRへ対応 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

シンフォニア株式会社 

〒183-0023 東京都府中市宮町2-15-13第15三ツ木ビル３階 

 


