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必要条件

Unreal	Engine

Unreal	Wwise	プラグインの各リリースは、Unreal	Engine	の具体的な
バージョン向けにカスタマイズされています。ご使用されるUnreal
Engineのバージョンが、サポートされているバージョンであることを、
What's	New?	で確認してください

このプラグインでサポートされているUnrealの最新バージョンは、
Unreal	Engine	4.17です。



Wwise

このプラグインは、	Wwise	2017.2.4	build	6590.6590に基づいていま
す；　Wwise	SDK	の別バージョンを使用することも可能ですが、プラ
グインコードへの変更が必要になる場合があります。



プラットフォーム

このプラグインは、Windows、Mac、Linux	(SteamOS),	Xbox	One、
PlayStation	4、Android、iOSでテスト済みです。他のプラットフォーム
で使用するには、変更が必要になる場合があります。他のプラット
フォームで使用するには、変更が必要になる場合があります。



開発環境の設定

UE4ドキュメントを参照してください：

「アンリアル	エンジン	ソースコードのダウンロード」
「UE4	に	Visual	Studio	を設定する方法」
「ソースからアンリアル	エンジンをビルドする」

作成：		 	1.6.3

https://docs.unrealengine.com/latest/JPN/GettingStarted/DownloadingUnrealEngine/index.html
https://docs.unrealengine.com/latest/JPN/Programming/Development/VisualStudioSetup/index.html
https://docs.unrealengine.com/latest/JPN/Programming/Development/BuildingUnrealEngine/index.html
http://www.doxygen.org/index.html
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インストール

始める前に、	必要条件	のページをご覧になり、適切なバージョンの
Unreal	Engine、Unreal	Wwise	プラグインと、Wwise	を使用しているこ
とを確認してください。

このUE4インテグレーションパッケージには、Wwiseプラグインに関連
するファイルのみが含まれ、完全な	Unreal	Engine	ソースコードや
Wwise	SDKは	含まれていません。



インストール方法

Unreal	Wwise	プラグインはエンジンプラグインとして、またはゲームプ
ラグインとしてインストールできますが、同時に両方のインストールは
できません。

注記：	エンジンとゲーム(sometimes	referred	to	as	"installed"
plug-ins)プラグインの違いについては、	Unreal	Engine	Wikiを参照
してください。

Wwise	Unreal	Plug-inをGame	Plug-inとしてインストールす
る

ゲームプラグインとしてインストールするには、Wwise	Launcherを使い
ます。Launcherを開き、UNREAL	ENGINEタブを表示させて、目的の
Unrealプロジェクトを見つけます。表示されていなければ、Browse	for
project...をクリックして、	UPROJECT	ファイルを見つけて、プロジェク
トをLauncherに追加します。リストに表示できたら、このUnrealプロ
ジェクト用にIntegrate	Wwise	into	Project...をクリックします。
Launcherの指示に従って必要な情報を全て入力すれば、Wwiseプラグイ
ンをプロジェクトに正常にインテグレーションできます。また
は、UNREAL	ENGINEタブのメニューからインテグレーションファイル
をダウンロードして、オフラインで同じ処理を実行できます。

Wwiseプラグインの管理

Wwise用に様々なプラグインが提供されていますが、Unreal	Wwiseプラ
グインにおいて使うには正しくインストールする必要があります。
Wwise用プラグインは、Wwise	Launcherで管理します。Wwise用プラグ
インの管理の詳細は、Installation	and	Migration	GuideのPLUG-INSセク
ションを参照してください。

注記：	あなたがWwiseをインストールした時にプラグインが不足
していた場合は、Wwise	Unrealプラグインを使う時に以下のエ
ラーが表示されます:	LogAkAudio:	Error:	Could	not	find	plugin
dynamic	library.

https://wiki.unrealengine.com/An_Introduction_to_UE4_Plugins#Engine_vs._Installed
https://www.audiokinetic.com/library/edge/?source=InstallGuide&id=plugins


Wwise	Unreal	Plug-inをEngine	Plug-inとしてインストールす
る

注記：	WwiseプラグインをエンジンプラグインとしてUnrealにイ
ンストールする方法は、上級ユーザー向けです。

エンジンプラグインとしてインストールするには、まずLauncherでイン
テグレーションをダウンロードする必要があります。UNREAL	ENGINE
タブを開き、タブのメニューでDownload	Wwise	Integration	to	use	as
an	engine	plug-in...オプションを選択します。

次に、以下の手順に従います:

1.	 "Wwise"	UE4	Integration	フォルダを	"Plugins"	フォルダにコピーし
ます。"Wwise"	UE4	Integrationフォルダを、…/<UE4	installation

directory>/Engine/Pluginsにコピーします。
2.	パッケージングプロセス中にUneral	EditorがWwise	UE4インテグ
レーションをオンザフライで再構築する必要があるかもしれないた
め、Wwise	SDKインストールフォルダから"Wwise"	プラグインフォ
ルダフォルダ階層にコピーしなくてはならないフォルダがいくつか
あります。以下のフォルダをコピーする必要があります：

ソース:	C:\Program	Files	(x86)\Audiokinetic\Wwise	2017.2.4
build	6590.6590\SDK\include\*.*

デスティネーション：	.../Plugins/Wwise/ThirdParty/include	

ソース:	C:\Program	Files	(x86)\Audiokinetic\Wwise	2017.2.4
build	6590.6590\SDK\Win32_*\*.*

デスティネーション：	.../Plugins/Wwise/ThirdParty/Win32_*



ソース:	C:\Program	Files	(x86)\Audiokinetic\Wwise	2017.2.4
build	6590.6590\SDK\x64_*\*.*

デスティネーション：	.../Plugins/Wwise/ThirdParty/x64_*

ソース:	C:\Program	Files	(x86)\Audiokinetic\Wwise	2017.2.4
build	6590.6590\SDK\Mac\*.*

デスティネーション：.../Plugins/Wwise/ThirdParty/Mac

3.	次に、プロジェクトを開いてEdit	>	Plugins	>	Audioを選択し
て、"Wwise	Unreal	Engine	4	integration"の下のEnableチェックボッ
クスを選択する必要があります。

Android、iOS、Linux、PlayStation	4、Xbox	Oneでは、ライブラリもコ
ピーする必要があります：

ソース:	C:\Program	Files	(x86)\Audiokinetic\Wwise	2017.2.4	build
6590.6590\SDK\<Your	Platform>\*.*

デスティネーション：	.../Plugins/Wwise/ThirdParty/<Your
Platform>

作成：		 	1.6.3

http://www.doxygen.org/index.html
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プラグインのビルド

プリプロセッサ定義

インテグレーション機能を制御するために、以下のプリプロセッサ定義
が導入されます：

AK_USE_UNREAL_IO	場所は、	…
\Plugins\Wwise\Source\AkAudio\AkAudio.Build.cs	です。
本設定はデフォルトで有効になっているもので、Wwise	サウンドエ
ンジンからのすべての	IO	リクエストが	Unreal	の	IO	システムに
ルーティングされます。本設定が有効になっていない場合は、標準
的な	Wwise	低レベル	I/O	が使用されます。

AK_SOUNDFRAME	
場所は、	…\Plugins\Wwise\Source\AkAudio\AkAudio.Build.cs	です。
Unreal	EditorのRadius表示など、Wwiseオーサリングアプリケー
ションとのやりとりが必要な機能は、本設定が提供する基本的な
SoundFrameサポートで可能になります。本設定は、Shipコンフィ
ギュレーションの場合を除きデフォルトで有効です。このオプショ
ンはMac	OSにはありません。



ソースからUnreal	Wwiseプラグインをビルドする

インストール	のインストール手順に正しく従っていれば、Unreal	Wwise
プラグインの再構築はUnreal	Engine	の再構築と同様に行えます。
「ソースからアンリアル	エンジンをビルドする」

ソースコードとプラグインについて詳しく知るにはアンリアル	エンジン
ドキュメンテーションを参照してください。

作成：		 	1.6.3

https://docs.unrealengine.com/latest/JPN/Programming/Development/BuildingUnrealEngine/index.html
https://docs.unrealengine.com/latest/JPN/Programming/Plugins/index.html#codeinplugins
http://www.doxygen.org/index.html
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インテグレーションの使用

初期設定	Unreal	のインテグレーションビルド完了後に	Wwise	を使
用するための設定。

ワークフロー	
使用開始のための基本的なワークフロー。

C++プロジェクト	
C++	プロジェクトでスタートするための概略。

サンプルゲーム	
インテグレーションの機能を示すデモゲームUnrealWwiseDemoの
概略。

機能	
インテグレーションにより導入される機能の概説。

よくある質問	
よくある質問と答え。

作成：		 	1.6.3

http://www.doxygen.org/index.html


メインページ

Wwise	Unreal	インテグレーション	»	インテグレーションの使用



初期設定

初期化設定

注記：	Wwiseインテグレーションに関する全ての設定は、Unreal
プロジェクト設定の、プラグインセクションのWwiseの項目で確
認できます。

同時使用可能な最大リバーブボリューム	サウンドに影響があるAkリ
バーブボリュームの最大数。これをゼロにセットすることでゲーム
内の全てのAkリバーブボリュームをディスエーブルすることができ
ます。

Wwise	Windowsインストールパス	
Wwise	オーサリングルアプリケーションのWindows開発機での格納
先。インテグレーションが変更されたためにWwiseオーサリングア
プリケーションの新バージョンが必要な時に、このオプションを
Wwiseオーサリングアプリケーションの新バージョンにアップデー
トする必要があります。

Wwise	Mac	インストールパス	
WwiseオーサリングアプリケーションのMac	OS	X開発機での格納
先。インテグレーションが変更されたためにWwiseオーサリングア
プリケーションの新バージョンが必要な時に、このオプションを
Wwiseオーサリングアプリケーションの新バージョンにアップデー
トする必要があります。

Wwise	プロジェクトパス	
UE4ゲームのWwiseプロジェクトの場所。ゲームに必要なWwiseア
セットを作成するためにUnreal	Content	Browser（またはBuildメ
ニュー）内でGenerate	SoundBanks機能を使うために、このパス
がWwiseインテグレーションで必要です。このパスは、エディタの
実行ファイルのディレクトリに対するパス（通常
は<UE4_installation_directory>/Engine/Binaries/Win64）であり、
Unreal	EngineのFPlatformProcess::BaseDir()に示される。



これらのパスが正しく設定されていないと、Unreal	は	ゲームに必要な
Wwise	SoundBanks	の生成に失敗します。



サウンドエンジンの初期化

SoundEngine初期化のための処理は、
FAkAudioDevice::EnsureInitialized()メソッドで実行します。このメソッドを
使って、メモリ、ストリーミング、IO、サウンドエンジン、プラットフォーム、ミュー
ジックエンジン、通信の各種設定ができます。

プラグインを登録するには、関連プラグインファクトリヘッダファイル
を、.../Plugins/Wwise/Source/AkAudio/Private/AkAudioDevice.cpp

の、//	Add	additional	plug-ins	here.という行の下に入れます。

プラグインのライブラリにリンクするには、プラグインのAddWwiseLib()

機能へのコール
を、.../Plugins/Wwise/Source/AkAudio/AkAudio.Build.csの、ほかのプ
ラグインの近くに追加します。これが完了してから、UE4ゲームのプロ
ジェクトを、そのVisual	Studioソリューション、またはXcodeワークス
ペースから、再ビルドします。

なお、Unreal	Engine	4の制約事項のため、Unrealプラグインをコンテン
ツのみ（Blueprint）のプロジェクトから再ビルドすることはできませ
ん。サードパーティであるWwise	DSPプラグインをContent-only
(Blueprint)プロジェクトで利用できませんが、その理由は、このメソッ
ドではWwise	Unrealプラグインを再ビルドする必要があるからです。

サウンドエンジン初期化の詳細については、Wwise	SDKドキュメンテー
ションの"サウンドエンジン各種モジュールの初期化"を参照してくださ
い。

作成：		 	1.6.3

https://www.audiokinetic.com/library/?source=SDK&id=workingwithsdks__initialization.html
http://www.doxygen.org/index.html
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ワークフロー

以下はインテグレーションを使用したサンプルワークフローです：



1)	Wwiseプロジェクトの作成

Wwiseオーサリングアプリケーションを使用して、このゲーム用の
Wwise	プロジェクトを作成します。いくつかの	Events	が作成されます
が、この時点では	SoundBanks	の作成は必要ありません。



2)	UnrealパッケージにAkAudioEventオブジェクト
を追加

Unreal	Content	Browserで、パッケージに	AkAudioEvent	オブジェクト
を追加します。



3)	レベル内でのAkAudioEventオブジェクト参照

レベル内で、Wwise固有の	Blueprint機能	や	AkAmbientSound	オブ
ジェクトなどを使用して、	AkAudioEvent	オブジェクトを参照できま
す。



4)	AkAudioBankオブジェクトを追加

AkAudioEvent	オブジェクトに関連付けられたWwiseアセットを、無制
限の数の	AkAudioBank	オブジェクトに配分できます。Unreal	Content
Browserを使って、必要に応じて	AkAudioBank	オブジェクトを追加し
ます。



5)	AkAudioEventごとに、RequiredBankプロパ
ティを設定

各	AkAudioEvent	の	RequiredBank	プロパティで、そのコンテンツの保
存先となる	AkAudioBank	が決まります。このプロパティは、ゲームで
使うすべての	AkAudioEvent	で設定する必要があります。



6)	SoundBanksの生成（play-in-editor用）

Buildメニューで、Generate	SoundBanksオプションを選択して、生成
するバンクをすべて選び、	OKをクリックします。必要なSoundBankが
すべて生成されます。バンクが少なくとも一度生成されると、Editor	で
サウンドの再生が可能になります。

注記：	バンクがはじめて生成されたあとは、	AkAudioBank	オブ
ジェクトのいずれかを右クリックして	Refresh	All	Banksをク
リックする必要があります。

Unreal	Editorで生成したバンクは、ソースコントロールに追加できま
す。そうすることで、マシンにWwiseアプリケーションやプロジェクト
がないユーザでも、ゲームのContentsフォルダの既存	BNK	ファイルを
使ってUnreal	Editorで作業できます。このようなユーザは、レベル内の
様々な場所に	AkAudioEvent	オブジェクトをフックしてゲームを稼働さ
せることができます。

新しく生成されたバンクをロードするには、Content	Browserで、
AkAudioBank	のRefresh	All	Banksをクリックします。

作成：		 	1.6.3

http://www.doxygen.org/index.html
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C++プロジェクト

AkAudioモジュールとリンクする

Wwiseの機能をC++プロジェクト内で使うには、AkAudioモジュールをリンク
する必要があります。これは、プロジェクトのモジュールファイル内で行う必要がありま

す（.build.cs）。

例：

public	class	MyModule	:	ModuleRules

{

				public	MyModule(ReadOnlyTargetRules	Target)	:	base(Target)

				{

								PublicDependencyModuleNames.AddRange(new	string

								

								//	その他の設定
				}

}

注記：	全てのAK::SoundEngineコールは現在、	AkAudioDeviceから
行われ、必ずAkAudioモジュール内から行わなければなりません。ユーザーは

機能の拡張をAkAudio	モジュール内で行い、必要なWwise機能を公開
する必要があります。

作成：		 	1.6.3

http://www.doxygen.org/index.html
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サンプルゲーム

Wwise	Launcherで、Wwise	UE4インテグレーションを使ったサンプル
ゲームが用意されています。Launcherを参照してください：

ゲームのマップは、いくつかのステーション使い方を提供しています。



SoundBanksの生成

注記：	このプロジェクト用の	SoundBanks	の生成は、
WwiseDemoGame	Unreal	Editorから実行する必要があります：

1.	 Unrealエディター内でWwiseDemoGameをオープンする。
2.	ツールバーのBuild横の矢印をクリックして、Audiokineticカテゴリ
のGenerate	SoundBanks...を選択します。

3.	すべてのSoundBanksと希望プラットフォームを選択して、OKをク
リックします。

完了すると、生成されたコンテンツ
が.../WwiseDemoGame/Content/WwiseAudioに表示されます。



マップコンテンツ

AkEvent	Animation	Notify

Animation	通知を使用して、SoundEngineに対してAkEventsをポストす
ることが出来ます。使用方法のデモはFPP_Fire	アニメーションで確認で
きます。

Ambient	Demo

マップデモのこのエリアでは、"AkAmbientSound"	アクターの使い方を
説明しています。このレベルでの	AmbientNoise_Spatialized　環境エミッ
ターはレベルBlueprintのStart	All	Ambient	Sounds	ノードでスタートさせ
ることが出来ます。アクターの位置を特定するために、ゲームのプレイ
時に減衰球体が黄色で描画されます。

これのエミッタが使うイベントはAmbientBank	SoundBankに含まれ、こ
のSoundBankは、AkAudioBankアセットにAuto	Loadフラグが設定され
ているため、自動的にロードされます。

このエリアで、オクルージョン機能の使い方も確認できます。プレイ
ヤーを環境音の近くの壁の裏に	(その際、黄色のゾーン内にとどまるよ
うにして下さい)、もしくは球体内の大きな箱の陰に移動させることで、
サウンドに対するオクルージョン処理の効果が確認できます。サウンド
に対するオクルージョン効果は、Blueprintレベルの"Ambient	Sound
handling"	(赤)	セクションで設定されています。

Sequencerデモ

マップの本セクションは、WwiseDemoSequenceアセットのイベントト
ラックやRTPCトラックの使い方を示しています。Sequencerエディタ
でレベルシーケンスを開くと、DrumKitModulation	ゲームパラメータが
RTPCトラックに基づいて変化している状態で、イベントトラックが、
移動するキューブをターゲットとするドラムビートを再生していること
が確認できます。



RTPC	Demo

マップの本セクションでは、レベルBlueprint内で（緑色のコメントセク
ション）アクターをターゲットとするSet	RTPCValue	ノードの使い方を
説明しています。マウスのスクロールホイール	(ゲームコントローラで
はDパッドの上、下、タッチスクリーンでは二本指スワイプ)で
"Velocity"ゲームパラメータに対応する変数を操作することが出来ます。
それがWwiseプロジェクト内の	VelocityLoop	サウンドのピッチを制御し
ています。

レベルBlueprintの"Create	RTPC	button	Event	dispatchers"セクションで
は、Load	Bank	と	Unload	Bank	Blueprint	ノードを使用して、マニュア
ルで（Auto-load機能がディスエーブルされた）VelocityBank	をロード、
アンロードする方法を説明しています。また、Post	Event	ノードを使用
して、どのようにアクターをターゲットとするイベントをポストする方
法を説明しています。

Reverb	Demo

マップの本セクションは、AkReverbVolumeの使い方を示しています。球面ケイブ

の内部では、	武器のサウンドに対するリバーブ効果を追加するため
にAkReverbVolume	が使用されています。注意：サウンドをエミットして
いるアクターに対して、リバーブボリューム機能が反映されないように
設定することも出来ます。これはBlueprintレベルの"Variable
initializations"セクションで行なわれています。

Switch	Demo

このマップでは、Blueprintを使ったスイッチの設定方法（レベル
Blueprint内）を示しています。このボタンを使用して	(ボタンの前にあ
る壁の説明を参照下さい)Sound	Engineへイベントをポストすることが
出来ます。キーボードの	L	もしくは	H	キー(ゲームコントローラではD-
Pad	L	と	R、対応タッチスクリーンでは3本指、4本指タップ)で値を変更
すること出来ます。

WAAPIウィジェットのデモ



マップの本セクションは、WAAPI	UMG	Widgetsを使ってゲームから
Wwiseを直接コントロールする方法を示しています。

左壁にあるデモで紹介するのは、Unreal	Engineの組み込みウィジェット
とBlueprintスクリプトを合わせて使い、Wwiseをコントロールする方法
です。手順1のキーボードで、編集可能なテキストボックスを変更でき
ます。テキストを変更するとWAAPI	Blueprint	機能を使ってWAAPIコー
ルが送信され、入力したテキストにマッチする項目をWwiseでサーチし
（手順2に表示されたとおり）、WidgetのGraphで、"Search	for	an
item"セクションに表示されます。WAAPIがマッチする項目のリストを
JSONオブジェクトに入れて返却して、これがパースされて手順3のコン
ボボックスに表示されます。項目を1つ選択すると、ボタンを使ってそ
れを再生したり停止したりできます。この動作をコントロールする
Blueprintスクリプトは、Widgetのグラフ表示の、選択したアイテムのセ
クションの"Play/Stop"にあります。

注記：	Macプラットフォームで、Unreal	Engineの既知の問題のた
め、ComboBox値を3Dウィジェットで更新できません。ウィ
ジェットの2D版を使えばデモを体験することができるので、ゲー
ムで"P"を押してください。

うしろ壁のデモで紹介するのは、Ak	Wwise	Treeウィジェットや、Ak
Item	Bool	Propertiesウィジェットを使って、Ak	Check	Boxをコント
ロールする方法です。ツリーは、コントロールするWwiseオブジェクト
を探すのに使えます。この項目をUE	CheckboxまたはAk	Checkboxにド
ラッグ＆ドロップすれば、チェックボックスでコントロールする項目を
設定できます。同じことをBool	Propertiesピッカーで行う必要がありま
す。この項目とプロパティをチェックボックスに設定すれば、それらを
使ってWwiseで直接、プロパティを有効にしたり無効にしたりできま
す。Wwiseでプロパティを変更すると、両方のチェックボックスにも反
映されます。これを達成するために、組み込みのCheckboxウィジェット
とBlueprintスクリプトを利用する方法を提示します。Ak	Checkboxは、
全く同じ動作をBlueprintスクリプトなしでもできることを示していま
す。

右壁のデモは、前のCheckboxデモと非常に似ていますが、Ak	Wwise
Treeと、Ak	Item	Propertiesを使って、Ak	Sliderをコントロールする方



法を示しています。

デモは3つとも、ゲームプレイ中にキーボードの"P"	キーを押すだけで、
通常の2D	UMGウィジェットとして使うこともできます。

作成：		 	1.6.3
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機能

インテグレーションが	Unreal	にもたらす要素の概観について以下のセク
ションで説明します。

Unreal	オブジェクト	Wwise	基本概念を表す	Unreal	オブジェクト。

Editor	インテグレーション	
WAAPI	による	Editor	のワークフロー機能強化。

Blueprint機能	
ビジュアルスクリプティングで利用できるブループリント機能。

アニメーション	
Events	対応の	Animation	Notify（アニメーション通知）。

Level	Sequencer	
Events	と	RTPC	用の	Sequencer	トラック。

Matinee（マチネ）	
Events	と	RTPC	用の	Matinee	トラック。

オクルージョン	
オクルージョン対応。

Wwise	Authoring	API	(WAAPI)	
Wwise	Authoring	API	(WAAPI)

作成：		 	1.6.3
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Unreal	オブジェクト
Spatial	Audioオブジェクト	WAAPI	Widgets



AkAudioEvent

Wwise	イベントを表す	Unreal	オブジェクト。Wwise	Picker	から	イベン
ト（Event）のドラッグ＆ドロップ	の「ドラッグ＆ドロップ」または
Unreal	Content	Browser	内での右クリックによって作成可能。その名前
は、Wwise	プロジェクト内のイベント名と一致している必要がありま
す。

プロパティ
Required	Bank（必要なバンク）：このイベントを、その構造
およびメディアとともに格納するSoundBankを指定。

Unreal	Content	Browserコンテキストメニューオプション
Play	Event	（イベント再生）：イベントをポストします。
Stop	Event（イベント停止）：すべての再生中イベントを停止
します。



AkAuxBus

Wwise	AUXバス	を表す	Unreal	オブジェクト。Wwise	Picker	から	イベ
ント（Event）のドラッグ＆ドロップ	の「ドラッグ＆ドロップ」または
Unreal	Content	Browser	内での右クリックによって作成可能。その名前
は、Wwise	プロジェクト内のAUXバス名と一致している必要がありま
す。これでUnreal	Editor内からSoundBankにプラグインメディアを追加
できるようになります。

プロパティ
Required	Bank（必要なバンク）：このAuxiliary	Busと、それ
に関連するプラグインメディアを格納するSoundBankを指定。



AkAudioBank

Wwise	SoundBank	を表す	Unreal	オブジェクト。Unreal	Content
Browser	内での右クリックにより作成可能。

プロパティ
Auto	Load	（自動ロード）:	有効になっていると、SoundBank
とともにこれを参照するパッケージを自動的にロードおよびア
ンロードします。注：このフラグを有効にすると即座にバンク
が	Editor	へロードされるわけではありません；	次のパッケージ
のロード時に適用されます。

Unreal	Content	Browserコンテキストメニューオプション
Generate	Selected	SoundBank(s)...（SoundBanks	を生成す
る...）：	SoundBanks	リストへの	SoundBank	生成操作が実行
できるダイアログウインドウを起動します。
Load	Bank	（バンクをロードする）:	当該	SoundBank	をロー
ドします。
Unload	Bank	（バンクをアンロードする）:	当該	SoundBank
をアンロードします。
Clear	Banks（バンクをクリアする）:	Init	Bank（初期化バン
ク）も含め、ロード中の全	SoundBanks	をアンロードします。
Load	Init	Bank	（初期化バンクをロードする）:	Init	Bank	を
ロードします。他の	SoundBank	がロードされる前に、まずこ
のバンクがロードされている必要があります。
Refresh	All	Banks	（すべてのバンクをリフレッシュする）:	す
べてのサウンドを停止し、ロード中の全	SoundBanks	をいった
んアンロードしてからリロードします。



AkAmbientSound

AkAmbientSound	はAActorクラスであり、Unreal	Audioシステムでデフォルト
で提供される	AAmbientSound	オブジェクトと同様に使われます。再生を
制御するには、それ自体のオブジェクトブループリント機能を使うか、
グローバルヘルパー機能のStart	All	Ambient	SoundsやStop	All	Ambient
Soundsを使います。AkAmbientSoundに、	AkComponent	も含まれ、そ
れ自体にもプロパティがあります。

プロパティ
Stop	When	Owner	Is	Destroyed	（オーナー破棄時に停止）:
有効になっていると、AkAmbientSound	が破棄された時にイベ
ントが自動的に停止します。
Auto	Post:	BeginPlayで、関連する	AkAudioEvent	を自動的に
送信します。

ブループリント機能
Start	All	Ambient	Sound:	すべてのアンビエントサウンドのプ
レイバックを開始します。
Start	Ambient	Sound:	選択したアンビエントサウンドのプレイ
バックを開始します。
Stop	All	Ambient	Sound:すべてのアンビエントサウンドのプ
レイバックを停止します。
Stop	Ambient	Sound:	選択したアンビエントサウンドのプレイ
バックを停止します。



AkReverbVolume

AkReverbVolume	は	AVolumeクラスであり、Unreal	Audioシステムでデフォル
トで提供される	AReverbVolume	オブジェクトと同様に使われます。これ
はEditorのどの	Brush	でも、スポーンできま
す。AkLateReverbComponent	経由で、リバーブエフェクトが実現し
ます。



AkLateReverbComponent

このコンポーネントは、どのボリュームにも追加でき、そこからReverb
Zoneを作成できます。あるボリュームにWwise	AUXバスをアサインし
て、このボリュームに入るすべての	AkComponents	を、関連付けたWwise
AUXバスにルーティングすることで、リバーブエフェクトが実現しま
す。	ボリュームの重複がある場合は、ターゲットのAkComponent	をどの
AUXバスにルーティングするかが、Priorityプロパティによって決まります。

AkReverbVolume	に出入りする時は、AUXバスレベルにテンポラルフェー
ドイン・フェードアウトエフェクトが適用されます。

プロパティ
Enable	Late	Reverb:	このコンポーネントを有効・無効にしま
す。
Aux	Bus:	このボリュームにアサインされている、	AkAuxBus
。このAux	Busで、Game-defined	auxiliary	sendsを、有効にし
ます。もしLate	Reverbを	AkRoomComponent	や、
AkAcousticPortal	と合わせて使う場合は、ポジショニングの
3D設定も有効にする必要があります。
Send	Level:	Wwise	AUXバスに関連付けられたMaximum	Send
Levelです。
Fade	Rate:現在のLate	Reverb	Component	を出入りする時の
SendLevelのフェードイン・フェードアウトの速さを、毎秒で
示したものです（0.2では、フェードタイム5秒となります）。
Priority:	Late	Reverb	Component	がに適用される順位で。複数
のボリュームが交差する場合、最も高いプライオリティのボ
リュームのみが選択されます。(同時使用可能な	Late	Reverb
Components	の数はUnrealエディタープロジェクト内、	Plugins
>	Wwise以下で設定可能です)。同じプライオリティ設定を持つ
Late	Reverb	Component	が複数交差している場合には、どの
Late	Reverb	Component	が選択されるかは予測不可能になりま
す。



AkComponent
AkComponentは、USceneComponentから派生するもので、アクティブなWwiseイベント
を表します。

プロパティ
Attenuation	Scaling	Factor（減衰スケールファクター）:	環境
音がWwiseの3D減衰を使用している場合、本プロパティを変更
することで、この環境音の減衰計算を調整し、大きな空間や小
さな空間でのエフェクトをシミュレートすることができます。
Occlusion	Refresh	Interval:
Ak	Audio	Event（Akオーディオイベント）:
AkAmbientSound	オブジェクトの再生開始の指示に合わせて
ポストされる	AkAudioEvent	。Spatial	Audio機能を使う場合
は、イベントのサウンドエフェクトGame-defined	auxiliary
sendsを有効にしておきます。
スペーシャルオーディオのプロパティ:

Early	Reflection	Aux	Bus:	AkAuxBus	と、AkReflectプラ
グイン。ジオメトリによる反射を無効にするには、Noneと
設定。このAux	Busで、2Dのポジショニングが有効になっ
ているGame-defined	auxiliary	sendsを、有効にします。
Early	Reflection	Aux	Bus	Name:	Early	Reflection	Aux
Busに	AkAuxBus	を入力しないと、Early	Reflection	Aux
Bus	Nameが使用される。ジオメトリ反射を無効にするに
は、AK_INVALID_UNIQUE_ID	と設定。
Early	Reflection	Order:	ジオメトリ反射のAPI経由で間接
パスを計算する時に、処理される反射の最大数。反射処理
は反射の次数と共に急増するので、この数値は低く抑える
べき。有効範囲:	1-4.
Early	Reflection	Bus	Send	Gain:	AkReflectプラグインの
あるバスに送る時に適用される、センドゲイン（0.f-
1.f）。
Early	Reflection	Max	Path	Length:	反射の計算を止める
ヒューリスティック。サウンドエミッタの最大減衰よりも
長くしてはいけない（CPU負荷を低くするには、さらに短
くすることも）。



Enable	Spot	Reflectors:	AkSpotReflector	で反射を有効
にする。
Debug	Draw	オプション:	Spatial	Audio	Engineが実行す
るレイキャストをイメージ化して、さらにそのレイキャス
トに当たった三角もイメージ化できるので、Spatial	Audio
Engine内で起きていることを簡単にデバグすることが可
能。これは、一度に1つのコンポーネントに限り、使え
る。

ブループリント機能

Post	Ak	Event:指定したイベントのプレイバックを開始します。
Post	Trigger:コンポーネントに関連付けられたイベントにトリガー
をポストします。
Set	Listeners:	このUAkComponentのリスナーを設定します。
Set	Occlusion	Refresh	Interval:UAkComponentが行うオクルー
ジョン計算の間隔を設定します。コンポーネントのオクルージョン
をオフにするには、0に設定します。
Set	RTPC	Value:コンポーネントに関連付けられたイベントのRTPC
値を設定します。
Set	Stop	when	Owner	Destroyed:	コンポーネントの
StopWhenOwnerDestroyed値を設定します。

Set	Switch:コンポーネントに関連付けられたイベントのスイッチを
設定します。
Stop:	コンポーネントに関連付けられたイベントのプレイバックを
停止します。
Use	Reverb	Volumes:コンポーネントがAAkReverbVolumesに左右され

るかどうかを設定します。
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Spatial	Audioオブジェクト

AkAcousticTexture

Wwise	Acoustic	Texture	を表す	Unreal	オブジェクト。Wwise	Picker	か
ら	イベント（Event）のドラッグ＆ドロップ	の「ドラッグ＆ドロップ」
またはUnreal	Content	Browser	内での右クリックによって作成可能。一
旦作成すれば、AkSurfaceReflectorSetComponentのポリゴン
や、AkSpotReflectorなどに適用できます。

プロパティ
Edit	Color:	エディター限定のプロパティ
で、AkSurfaceReflectorSetComponentポリゴンに
AkAcousticTextureがアサインされている場合に、色分けに使う色の定義。



AkSpotReflector

Spot	Reflectorアクターは、試験的な機能です。無指向性ポイントリフレ
クタを3D世界に配置することが可能になります。スポットリフレクタ
は、遠方の山など半径が大きく遠くにあるオブジェクトに配置すると、
意義があります。

Spot	reflectorは、	AkComponent	からくるサウンドで、Enable	Spot
Reflectorsが有効になっているもので、同じエリア内に配置されたもの
であれば、全て反射します。AkComponent	は、それが室外にあり、同
じくspot	reflectorも室外にある場合に、spot	reflectorに対して送信され
ます。	AkComponent	が室内にある場合は、同じ室内にあるspot
reflectorに対してのみ送信されます。部屋を作成する際に、ボリューム
に	AkRoomComponent	を添付して作成することができます。

BeginPlayで、Spatial	Audio	APIか
ら、AK::SpatialAudio::AddImageSource()	をコールします。

プロパティ：
Aux	Bus:	アーリーリフレクションDSP用のAkReflectプラグイン

がある、	features_objects_akauxbus。このAux	Busで、2Dのポ
ジショニングが有効になっているGame-defined	auxiliary	sends
を、有効にします。
Acoustic	Texture:	このイメージソースによって反射するサウ
ンドに対してフィルターとして使う、AkAcousticTexture。
Distance	Scaling	Factor:	イメージソースの距離に基づくス
ケーリング。この数値でリスナーに関するsourcePositionベクト

ルをスケーリングすることになり、それによって距離をスケーリングしてオリ

エンテーションを維持します。

Level:	ゲーム側がコントロールする、このソースのリニア的な
レベル。



AkSurfaceReflectorSetComponent

Unreal	Engine	4のGeometry	Setを表します。このコンポーネントは、
AVolumeアクターに添付する必要があります。BeginPlayで、ボリューム
の全ての有効ポリゴンが、SpatialAudioエンジンに送られます。

プロパティ
Enable	Surface	Reflector	Set:	このコンポーネントを有効・無
効にします。
Acoustic	Surfaces:	各ポリゴンに関連するAkAcousticTexture
を定義するアレイ。アレイ内のインデックスは、親ボリューム
が選択された時にGame	Viewportに表示されます。ポリゴンに
テキスチャをアサインすると、ポリゴンはこのテキスチャの
Edit	Colorの色になり、Game	Viewportにあるポリゴンに
Acoustic	Texture名が表示されます。Acoustic	TextureをNoneに
設定すると、完全反射の表面となり、それ以外のテキスチャ
フィルターは適用されません。各ポリゴンを、そのEnable
Surfaceチェックボックスで有効・無効にできます。



AkRoomComponent

このコンポーネントは、どのボリュームにも追加でき、Spatial	Audio
Roomを作成できます。Roomの目的は、2つあります:

方向性のあるリバーブを可能にする。ゲームオブジェクトに適用す
る室内の全てのAuxiliaryバスは、ボリュームのフロントベクトルに
対して向けられます。
AkAcousticPortalと合わせて使うと、ウェットシグナルが、部屋の
中から、ポータルを経由して別の部屋にルーティングされることが
可能です。

どちらの場合も、使用するAuxiliaryバスのポジショニングは3Dに設定し
て、Positioningを有効にして、Attenuationをアサインしておきます。

プロパティ
Enable	Room:	このコンポーネントを有効・無効にします
Priority:	部屋が適用される順位。部屋が重複する場合は、最も
高いプライオリティのものが選択されます。同じプライオリ
ティ設定を持つ部屋が重複している場合は、どの部屋が選択さ
れるかは予想不可能になります。
Wall	Occlusion:	Wwise	Spatial	Audioで音の伝播を経由したリ
スナーへのオーディオパスが見つからない場合に、室内のエ
ミッターにWwiseオクルージョン値を設定するために使いま
す。壁を貫通して伝わる音エネルギーに関連する値なので、厚
みとしてとらえることのできる値です。有効範囲は0.0f-1.0f
で、Wwiseプロジェクトで定義したオクルージョンカーブに
マッピングされます。



AkSpatialAudioVolume

分かりやすいように、AkSpatialAudioボリュームが1つ、インテグレー
ションに含まれます。内容は、単純なボリュームに
AkSurfaceReflectorSetComponent	、AkRoomComponent
、AkLateReverbComponent	が添付されたものです。



AkAcousticPortal

Unreal	Engine	4で使うPortal。AkRoomComponent	を添付したボ
リュームの中にあるサウンドが、AkRoomComponent	を添付した他の
ボリュームにリークすることを可能にします。Portalと重複するような
ボリュームは、初期化の時点で検知されます。Portalを通せるのは、2D
音と3D音の両方です。

プロパティ
Initial	state:	このポータルを初期化するときに、開いている
（有効）とするのか、閉まっている（無効）とするのかの設
定。
Obstruction	Refresh	Interval:	オクルージョンやオブストラク
ションのチェックの間隔の時間。このコンポーネントのオク
ルージョンを無効にするには、0に設定。
Obstruction	Collision	Channel:	オブストラクションのレイ
キャスト（ポータルとリスナーの間）の衝突（コリジョン）
を、希望するジオメトリに従い作成するための、オブジェクト
のコリジョンチャンネル。
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WAAPI	Widgets

WAAPI	UMG	Widgets

Ak	Check	Box

このWAAPI対応のチェックボックスを使うと、Wwiseのブーリアンプロ
パティをコントロールできます。

プロパティ：

Property	to	control:	Wwise内の、コントロールするブーリアンプロ
パティの名前。
Item	to	control:	Wwise内の、コントロールするアイテム。
On	Check	State	Changed:	チェックボックスの状況が変化したとき
にコールするイベント。
On	Item	Dropped:	チェックボックスにアイテムがドロップされた
ときにコールするイベント。
On	Property	Dropped:	チェックボックスにプロパティ名がドロッ
プされたときにコールするイベント。

Blueprintメソッド:

IsPressed:	このボタンが現在押されていれば、Trueを返します。
IsChecked:	チェックボックスが現在チェックされていれば、True
を返します。
GetCheckedState:	現在のチェックされた状況全体を返します。
SetIsChecked:	チェックされた状況を設定します。
SetCheckedState(ECheckBoxState	InCheckedState):	チェックさ
れた状況を設定します。
SetAkItemId:	このチェックボックスがコントロールするアイテムID
を設定します。
GetAkItemId:	現在コントロールされているアイテムのIDを返しま



す。
SetAkBoolProperty:	このチェックボックスがコントロールするプ
ロパティ名を設定します。
GetAkProperty:	現在のアイテムのプロパティを返します。

Ak	Item	Bool	Properties

Boolプロパティ用に事前に作成されたピッカー。Ak	Check	Box	や、
Ak	Slider	で、ドラッグ＆ドロップするときに便利です。

Ak	Item	Properties

フロートプロパティ用に事前に作成されたピッカー。Ak	Check	Box
や、	Ak	Slider	で、ドラッグ＆ドロップするときに便利です。

Ak	Slider

このWAAPI対応のスライダーを使うと、Wwiseのフロートプロパティを
どれでもコントロールできます。コントロールされるプロパティが変更
されると、スライダー値の範囲が、自動的にWwiseと同じ範囲に調整さ
れます。

プロパティ：

Property	to	control:	Wwise内の、コントロールするブーリアンプロ
パティの名前
Item	to	control:	Wwise内の、コントロールするアイテム
Value:	スライダー値
On	Value	Changed:	スライダー値が変更されたときにコールするイ
ベント
On	Item	Dropped:	スライダーにアイテムがドロップされたときに
コールするイベント
On	Property	Dropped:	スライダーにプロパティ名がドロップされ



たときにコールするイベント

Blueprintメソッド:

GetValue:	現在値を返します。
SetValue:	現在値を設定します。
SetCheckedState(ECheckBoxState	InCheckedState):	チェックさ
れた状況を設定します。
SetAkSliderItemId:	このスライダーがコントロールするアイテムID
を設定します。
GetAkSliderItemId:	現在コントロールされているアイテムのIDを返
します。
SetAkSliderItemProperty:	このスライダーがコントロールするプロ
パティ名を設定します。
GetAkSliderItemProperty:	このスライダーがコントロールするプロ
パティ名を返します。

Ak	Wwise	Tree

このウィジェットは、インゲームで使える	WAAPI	Picker	の完全なコ
ピーです。これを使うと、	Ak	Check	Box	や、	Ak	Slider	に、ドラッグ
＆ドロップでアイテムをアサインできます。



プロパティ：

On	Selection	Changed:	ツリーの現在の選択が変更されたときに
コールするイベント。
On	Item	Dragged:	ツリーからアイテムがドラッグされたときに
コールするイベント。

Blueprintメソッド:

GetSelectedItem:	ツリーで現在選択されているアイテムを返しま
す。
GetSearchText:	サーチボックスの現在のテキストを返します。
SetSearchText:	サーチボックスの現在のテキストを設定します。



Ak	Wwise	Tree	Selector

Ak	Wwise	Tree	のコンパクトなバージョンで、アイテムを選択するとき
に別ウィンドウがポップアップ表示されます。

プロパティ：

On	Selection	Changed:	ツリーの現在の選択が変更されたときに
コールするイベント。
On	Item	Dragged:	ツリーからアイテムがドラッグされたときに
コールするイベント。



Slate	Widgets

FWwiseTreeItem

Wwiseのアイテムを表すために必要なすべてを含む構造。

メンバー:

DisplayName:	アイテム名
FolderPath:	Wwiseで、名前を含む、ツリーアイテムのパス
ItemType:	アイテムのタイプ
ItemId:	アイテムのID

FWwisePropertyDragDropOp

プロパティ名のドラッグ＆ドロップを扱います。プロパティ名を
FWwisePropertyDragDropOp::Newに渡すだけで、ドラッグ＆ドロップ操作
を作成できます。

FWwiseUmgDragDropOp

Wwiseアイテムのドラッグ＆ドロップを扱います。FWwiseTreeItem	への
共有ポインターをFWwisePropertyDragDropOp::Newに渡すだけで、ドラッ
グ＆ドロップ操作を作成できます。

Ak	Slider

このWAAPI対応のスライダーを使うと、Wwiseのフロートプロパティを
どれでもコントロールできます。ドラッグ＆ドロップを
FWwisePropertyDragDropOp	や、
pg_features_objects_WAAPI_Slate_FWwiseUmgDragDropO	経由で、扱
えます。

公開メソッド:

GetAkSliderValue:	Wwiseオーサリングアプリケーションに表示され



たスライダーの現在値を取得します。
GetAkSliderProperty:	コントロールされているプロパティの名前を
取得します。
GetAkSliderItemControlled:	スライダーにコントロールされている
アイテム名を取得します。
SetAkSliderItemProperty:	スライダーがコントロールすることにな
るプロパティを設定します。
SetAkSliderItemId:	コントロールするアイテムのIDを設定します
（GUID文字列、"Digits	with	Hyphens	in	Braces"	GUIDフォーマット
を使用）。
SetAkSliderRangeMin:	スライダーの最小値を設定します。
SetAkSliderRangeMax:	スライダーの最大値を設定します。
GetAkSliderRangeMin:	スライダーの最小値を取得します。
GetAkSliderRangeMax:	スライダーの最大値を取得します。
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Editor	インテグレーション

イベント（Event）のドラッグ＆ドロップ

Wwise	PickerからUnreal	Content	Browser（コンテンツブラウザ）にイ
ベントやAUXバスを直接ドラッグして、対応する	AkAudioEvent	や
AkAuxBus	オブジェクトを作成することができます：

1.	 Unreal	Editorで、Wwise	Pickerを使用してイベントまたはAUXバス
にナビゲートします。

2.	 Unreal	Editor	で、Unreal	Content	Browser	内にあるターゲットパッ
ケージを選びます。

3.	イベントまたはAUXバスをUnreal	Content	Browserへドラッグしま
す：対応する	AkAudioEvent	または	AkAuxBus	オブジェクトが作
成されます。



WAAPI	Picker

Wwise	Unrealインテグレーションは、Wwise	Authoring	APIを、WAAPI
対応のWwise	Pickerで広範囲にわたって利用しています。

注記：	あなたのマシンでWAAPIを有効にしたくない場合は、従来
のWwise	Pickerを引き続き使えます。WAAPI接続がない場合は、
WAAPI	Pickerが無効になります。WAAPI接続があれば、従来の
Wwise	Pickerが無効になります。

あなたのマシンでWAAPIを有効にする方法については、	Wwise
Authoring	API	(WAAPI)	を参照してください。

WAAPI	Pickerは、稼働中のWwiseオーサリングアプリケーションからリ
アルタイムで情報を得て表示させます。Wwiseで行った変更は、Wwise
プロジェクトを保存したかどうかに関わらず、全てが直後にWAAPI
Pickerに反映されます。

WAAPI	Pickerは、Wwise	Pickerよりも多機能です。機能の概要を以下に
示します。

https://www.audiokinetic.com/library/edge/?source=SDK&id=waapi.html


サウンドプレビュー

WAAPI	Pickerで直接、Wwiseから音をプレビューすることができ、
SoundBankを生成する必要がありません。プレビューするには、プロ



ジェクトでイベントかActor-Mixerを選択して、スペースバーを押しま
す。別の方法として、イベントやActor-Mixerを右クリックし
て、Play/Stopを選択することもできます。音の再生を止めるには、も
う一度スペースバーを押すか、右クリックしてStop	Allを選択します。

Wwiseオブジェクトの名前変更

Wwiseプロジェクトのエレメントの名前を、直接変更することができま
す。WAAPI	Pickerウィンドウで名前変更するエレメントを選択してか
ら、F2を押します。別の方法として、エレメントを右クリックし
て、Renameを選択することもできます。次にオブジェクト名を変えて
から、Enterを押して変更をコミットします。名前変更は、すぐにWwise
オーサリングアプリケーションに反映されます。

Wwise	オブジェクトの削除

Wwiseプロジェクトのエレメントを、直接削除することができます。
WAAPI	Pickerウィンドウで名前変更するエレメントを選択してから、
キーボードでDeleteを押します。別の方法として、エレメントを右ク
リックして、"Delete"を選択することもできます。削除すると、すぐに
Wwiseオーサリングアプリケーションに反映されます。

関連するWork	Unitを、ディスクで探す

WAAPI	Pickerを使って、ファイルエクスプローラでオブジェクトに関連
するWork	Unitを見つけるには、そのエレメントを右クリックし
て、"Show	in	Folder"を選択します。

関連するオブジェクトを、Wwiseで探す

WwiseでフォーカスするWwiseオブジェクトを、直接選択できます。
Wwiseでフォーカスをあてたいエレメントを選択してから、キーボード
でCtrl+Shift+1を押します。別の方法として、エレメントを右クリックし
て、"Find	in	the	Project	Explorer"を選択することもできます。エレメン
トが、稼働中のWwiseオーサリングアプリケーションでフォーカスされ
ます。



半径の可視化

同じマシーン上で	Wwise	Authoring	アプリケーションと	Unreal	Editor	を
一緒に実行すると、Unreal	Editor	のワークフロー機能拡張の一部が
SoundFrame	を介して有効になります。

SoundFrameが有効でWwiseオーサリングアプリケーションが稼働中で
あれば、	AkAmbientSound	を選択すると該当アセットの半径が図示さ
れます。以下のとおり、Wwise	Authoringで変更が加えられると、半径も
リアルタイムで更新されます：

1.	アクタブラウザで、	AkAmbientSound	を選択します。
2.	 Wwiseオーサリングアプリケーションで、	AkAmbientSound	にア
サインされたイベントに関連付けられているオブジェクトを1つ、
変更します。

3.	同時に、Unreal	Editorの該当する球体サイズが変更されます。

Wwiseオーサリングアプリケーションがお客様のホストで実行されてい
なくても、Unreal上で減衰球面を表示することが出来ます。お客様の
Wwiseプロジェクト設定で、SoundBanksタブ以下のGenerate	Per
Bank	Metadata	File,	Generate	JSON	Metadata,	及び	Max	Attenuation
を選択するようにして下さい。次にSoundBanksがUnrealエディタ内で
生成される際に、	Max	Attenuation（最大減衰）の情報が全ての
UAkAudioEvents	に追加され、お客様のレベルビューポート内で減衰球面
が表示されるようになります。



Editorリスナー

Wwise	2017.2.0以降は、Editモードのときに、リスナーが1つアクティブ
になります。これによって、例えば、ポジショニングされたオーディオ
を含むLevel	Sequenceを正しくプレビューできるようになります。リス
ナーのポジションは、フォーカス中のビューポートの、カメラポジショ
ンで決まります。複数のビューポート間でクリックすると、エディタの
リスナーが、あるポジションから別のポジションにジャンプするように
移動します。

また、このリスナーはAnimation	Editorビューポートでも使います。これ
によって、3Dポジションのある全ての音を、アニメーションの作業中に
正しくプレビューできます。

なお、Play	in	Editor	(PIE)	セッションを開始すると、このリスナーが解
除されて、従来のCamera上のリスナーが有効になります。PIEセッショ
ンを終了して、Simulatie	in	Editor	(SIE)	セッションを開始する時は、
EditorリスナーとCameraリスナーの両方が同時にアクティブになりま
す。またPIEモードに戻ると、Editorリスナーが再び解除されます。
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Blueprint機能
スクリプト用に公開されているWwise固有のグローバル機能が、
Audiokineticカテゴリにいくつかあります。



Get	Ak	Component

指定コンポーネントに添付して追わせる	AkComponent	を取得しま
す。AkComponentから直接利用できるメソッド	がいくつかあるので、
AkComponent	Blueprint機能を参照してください。



Post	Event	At	Location

指定した位置でWwiseイベントをポストします。これは一回だけのサウ
ンドであり、一時的なWwiseゲームオブジェクトに対して作成されるの
で、対応するAkComponentはありません。



Set	RTPC	Value

ゲームパラメータ値を設定しますが、オプションとして指定アクタの
ルートコンポーネントをターゲットとすることもできます。



Set	State

あるステートグループのアクティブステートを設定します。



指定位置でのAk	Componentをスポーンする

指定位置で新規AkComponentを生成します。	デフォルトで、この
Componentはそれを再生するイベントが実行完了した際に、破棄されま
す。Auto	PostパラメータはComponentの生成直後にイベントをポストす
るかを制御します。（デフォルト値はfalse。)	またAdvanced	parameter
Auto	Destroy	は当該コンポーネントに対して最初のポストされたイベン
トが完了した際に、そのコンポーネントを破棄するかを制御します。
（デフォルト値はtrue）

このBlueprintノードは、"fire-and-forget"	（呼ぶだけ呼んで後は放置）的
なサウンドにスイッチを設定する場合に特に有用です。この振る舞い
はAuto	Postをディスエーブルし、setting	a	switch	on	the	スポーンされた
Ak	Componentにスイッチを設定し、そのイベントをポストすることで
実現可能です。



Stop	All

すべての再生中のサウンドを停止します。



Set	Multiple	Positions

1つのゲームオブジェクトに、複数のポジションを設定します。複数の
ポジションを1つのゲームオブジェクトに対して設定すると、1つのボイ
ス分のリソースだけで、複数のエミッターソースをシミュレーションで
きます。例えば、壁の開口部分、エリアサウンド、同じエリアで同じ音
を出す複数のオブジェクトなどをシミュレーションするのに使えます。
注:	1つのポジションしかないSetMultiplePositions()	をコールするのは、
SetPosition()	をコールするのと同じです。パラメーター
のGameObjectAkComponentは、ポジションを設定するゲームオブジェクト
のAkComponentです。Positionsは、適用するトランスフォームのアレ
イです。MultiPositionTypeは、ポジションタイプです。ポジションタイ
プに関する情報は:	MultiPositionTypeを参照してください。

https://www.audiokinetic.com/library/edge/?source=SDK&id=namespace_a_k_1_1_sound_engine_ad76a973ff449dc34f0078c8341b0fd65.html


Set	Multiple	Channel	Emitter	Positions

1つのゲームオブジェクトに、複数のポジションを設定して、インプッ
トチャンネルを柔軟にアサインできます。パラメーター
のGameObjectAkComponentは、ポジションを設定するゲームオブジェクト
のAkComponentです。ChannelMasksは、ポジションごとに適用するチャ
ンネルマスクのアレイです。Positionsは、適用するトランスフォームの
アレイです。MultiPositionTypeは、ポジションタイプです。



Other

その他に、以下の機能がサブカテゴリにあります：

Actor	Blueprint機能
AkAmbientSound	Blueprint機能
AkComponent	Blueprint機能
SoundBank	Blueprint	機能
Blueprint	関数のデバッグ
WAAPI	Blueprint	機能
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Actor	Blueprint機能
このブループリント機能は、アクタのルートコンポーネントをターゲッ
トとします。アクタのルートコンポーネントにAkComponentが添付さ
れていない場合は、新たに作成されます。



Post	Event

指定したアクタのルートコンポーネントに添付されてそれを追うWwise
イベントをポストします。



Post	Trigger

指定したアクタのルートコンポーネントをターゲットとするトリガーを
Wwiseにポストします。



Set	Occlusion	Refresh	Interval

ルートコンポーネントに添付されているAkComponentが行うオクルー
ジョン計算の間隔を設定します。コンポーネントのオクルージョンをオ
フにするには、0に設定します。



Set	Switch

指定したアクタのルートコンポーネントをターゲットとして、スイッチ
グループのアクティブスイッチを設定します。



Set	Output	Bus	Volume

指定したゲームオブジェクトに適用する	Output	bus	volume	(direct)	を設
定します。Bus	Volume	値の設定範囲は、0.0f	から	1.0f	までです。



Stop	Actor

特定アクターに対する全てのサウンドを停止する。



Use	Reverb	Volumes

ルートコンポーネントに添付されているAkComponent
が、AkReverbVolumeに左右されるかどうかを設定します。
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AkAmbientSound	Blueprint機能
AkAmbientSoundアクタで実行できるWwise固有のアクションが、
Ambient	Soundカテゴリにいくつかあります。



Start	All	Ambient	Sounds

マップ内にあるすべてのAkAmbientSoundのプレイバックを開始しま
す。



Start	Ambient	Sound

AkAmbientSoundのプレイバックを開始します。



Stop	All	Ambient	Sounds

マップ内にあるすべてのAkAmbientSoundを停止します。



Stop	Ambient	Sound

AkAmbientSoundのプレイバックを停止します。
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AkComponent	Blueprint機能
AkComponentのシーンコンポーネントで実行できるWwise固有のアク
ションが、Ak	Componentカテゴリにいくつかあります。



Get	Attenuation	Radius

AkComponent's	の実質的な減衰半径	(ScalingFactor	*	MaxAttenuation)
を返す。



Post	Ak	Event

指定したAkAudioEventをWwiseでポストします。



Post	Associated	Ak	Event

Wwise内で	この　AkComponent　の　AkAudioEvent	をポストする。



Post	Trigger

関連づけられた	AkComponent　に対してトリガをポストする。



Set	Attenuation	Scaling	Factor

効果の範囲がより大きい、またはより小さい音をシミュレーションする
ためにゲームオブジェクトの減衰計算を調整する、Attenuation	sclaing
factor（減衰スケールファクター）を設定します。



Set	Listeners

AkComponentにリスナーを設定します。



Set	Occlusion	Refresh	Interval

AkComponentが行うオクルージョン計算の間隔を設定します。コン
ポーネントのオクルージョンをオフにするには、0に設定します。



Set	Output	Bus	Volume

指定したゲームオブジェクトに適用する	Output	bus	volume	(direct)	を設
定します。Bus	Volume	値の設定範囲は、0.0f	から	1.0f	までです。



Set	RTPC	Value

関連付けられたAkComponentのゲームパラメータ値を設定します。



Set	Stop	when	Owner	Destroyed

該当するAkComponentのStopWhenOwnerDestroyed値を設定します。



Set	Switch

関連付けられたAkComponentのスイッチのスイッチグループを設定し
ます。



Stop

AkComponentに関連付けられたAkAudioEventの再生を阻止します。



Use	Early	Reflections

このAK	Componentのアーリーリフレクションを、有効（または無効）
にします。



Use	Reverb	Volumes

AkComponentが、AkReverbVolumeに左右されるかどうかを設定しま
す。
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SoundBank	Blueprint	機能
AkAudioBankのシーンコンポーネントで実行できるWwise固有のアク
ションが、SoundBanksカテゴリにいくつかあります。



Clear	Banks

Init	SoundBankを含め、現在ロードされている全ての	AkAudioBank	が
同期してアンロードされます。



Load	Bank

指定したSoundBankをロードします。



Load	Banks

指定リストにあるSoundBankをロードする。SynchronizeSoundBanks	が
trueにセットされている場合、Banks	にあるSoundBankのみがSoundEngineに
ロードされた状態で保持される。すなわち、	既にロード状態にあった
SoundBank	でも、	Banks	配列に含まれていなければ、アンロードされま
す。



Load	Init	Bank

Init	SoundBankをロード。



Unload	Bank

指定したSoundBankをアンロードします。
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Blueprint	関数のデバッグ
これらのBlueprint関数はあなたのゲームのデバッグに有用です。



Start	Output	Capture

Wwise	出力キャプチャを開始する。	出力ファイルはSoundBanksと同じ
フォルダに格納されます。



Add	Output	Capture	Marker

出力キャプチャファイルにテキストマーカーを追加



Stop	Output	Capture

Wwise出力キャプチャを停止出力ファイルはSoundBanksと同じフォル
ダに格納されます。



Start	Profiler	Capture

Wwise	プロファイラーキャプチャを開始。出力ファイルはSoundBanks
と同じフォルダに格納されます。



Stop	Profiler	Capture

Wwise	プロファイラーキャプチャを停止。出力ファイルはSoundBanks
と同じフォルダに格納されます。
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WAAPI	Blueprint	機能
これらのBlueprint機能は、Wwise	Authoring	APIを使ってWwiseオーサリ
ングアプリケーションに接続するために使います。

WAAPIとその機能について、詳しく
はhttps://www.audiokinetic.com/library/edge/?
source=SDK&id=waapi.htmlを参照してください。

https://www.audiokinetic.com/library/edge/?source=SDK&id=waapi.html


JSONオブジェクト

WAAPIでJSONを広範囲にわたり利用するので、Unreal	FJsonObject用に
Blueprintラッパー（wrapper）が準備されています。"WAAPI	Json	Manager"の下に

あるノードに関しては、	Unreal	Engine	documentation	on	FJsonObjectを参
照してください。

https://docs.unrealengine.com/latest/INT/API/Runtime/Json/Dom/FJsonObject/


Call	Waapi

WAAPIをコールして、選択したURIに基づいて、get/set
information/parametersを行います。

パラメータ：

WaapiUri:	認識されているイベントが発生したときにコールする
ファンクション。
WaapiArgs:	in_uri	ファンクションが参照する引数。
WaapiOptions:	発生したイベントの情報を得るための、オプション
のフラグ。

Return	Value:	特定イベントに対するコールプロセスについて、便利な
情報の入ったJSONオブジェクト。コールが失敗すると、エラーを返し
ます。



Register	WAAPI	Connection	Lost	Callback

WAAPI接続の切断イベントへの登録。このイベントは、WAAPI接続が切
れた時にブロードキャストされます。Waapiを使うリソースをクリーン
にするために使います。

パラメータ：

Callback:	接続が切れたときにコールするイベント。



Register	WAAPI	Project	Loaded	Callback

WAAPIプロジェクトのロードイベントへの登録。このイベントは、正し
いWwiseプロジェクトがロードされた時にブロードキャストされます
（Wwise	Plugin	Settingsの、Wwise	Project	Pathで定義）。Waapiを使う
リソースの初期化に使います。

パラメータ：

Callback:	接続が確立されたときにコールするイベント。



Subscribe	To	Waapi

クライアントがイベントによってノティフィケーションに登録すること
を可能にします。

パラメータ：

WaapiUri:	認識されているイベントが発生したときの、イベントへ
のレファレンス。
WaapiOptions:	発生したイベントの情報を得るための、オプション
のフラグ。
Callback:	登録イベント中に実行するデリゲート。

Return	Values:

SubscriptionId:	この登録のID。
Result:	登録が成功したことを確認するためのブーリアン。
Return	Value:	特定イベントに対する登録プロセスについて、便利
な情報の入ったJSONオブジェクト。登録が失敗すると、エラーを
返します。



Unsubscribe

イベントから、登録を解除。

パラメータ：

SubscriptionId:	登録を解除したいイベントの、現在の登録ID。

Return	Values:

UnsubscriptionDone:	登録解除が成功したことを確認するための
ブーリアン。
Return	Value	:	特定イベントに対する登録解除プロセスについて、
便利な情報の入ったJSONオブジェクトですが、登録解除が失敗し
た場合はエラー情報を取得します。

作成：		 	1.6.3
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アニメーション

Wwise	Eventsをアニメーションのシーケンス（順序）に合わせてトリ
ガーさせるために、Animation	Notifyを使用します。

Animation	Notifyのブループリントは、
…/Plugins/Wwise/Content/AnimNotify_AkEvent.uassetにあります。

Animation	Notifyを追加するには：
a.	 Unreal	Content	Browserで、アニメーションシーケンスアセッ
トを開きます。

b.	アニメーションシーケンスエディタでNotifiesトラックを右ク
リックして、Add	notify	>	AkEventを選択します。

Animation	Notifyに、以下のプロパティがあります：
EventもしくはEvent	Name：ポストされる	AkAudioEvent。
Attach	Name：	AkAudioEvent	を放出するソケット名；定義さ
れていない場合は、akaudioeventはアニメーションオーナーよ
り放出されます。
Follow:	イベントはメッシュをフォローするか、特定の場所で
ポストされるかどうか。

作成：		 	1.6.3
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Level	Sequencer
Unreal	Engine	4のSequence	Editorは、Matineeに似た映画編集ツールで
す。これにより、あるレベルのActor	の特定のプロパティを変更できる
Trackを追加することができます。

使い方について：

Level	Sequenceを作成する、以下を参照し
てhttps://docs.unrealengine.com/latest/INT/Engine/Sequencer/Overview/index.html#creatinglevelsequences
Level	SequenceにTrackを加える、以下を参照して
https://docs.unrealengine.com/latest/INT/Engine/Sequencer/Overview/index.html#addingtrackstosequencer

https://docs.unrealengine.com/latest/JPN/Engine/Sequencer/Overview/index.html#creatinglevelsequences
https://docs.unrealengine.com/latest/JPN/Engine/Sequencer/Overview/index.html#addingtrackstosequencer


Wwise	Level	Sequencer	Tracks

Wear	Unreal	Engine	4	Integrationは、	AkAudioRTPC	と	AkAudioEvent
の2つのトラックを追加します。AkAudioRTPC	TrackはGame
Parameter値を設定するために使用され、	AkAudioEvent	TrackはWwise
Eventを送信するために使用されます。

これらのTrackの両方を	Master	Trackとして追加したり、Actorに関連付
けることができます。Actorに関連付けられると、このActorに関連付け
られた	UAkComponent	で、Wwise関連の機能を実行します。.	Master
Track	として作成された場合、	AkAudioRTPC	TrackはグローバルRTPC
値を設定し、	AkAudioEvent	Trackは「ダミー」ゲームオブジェクトの
イベントをポストします。

AkAudioRTPC	Trackの場合、Game	Parameter	カーブは、組み込みの
カーブエディタを使用して変更できます。キーフレームは、カーソルを
適切な場所に置き、	Add	New	Key	ボタン（リストされたTrackの右側に
ある）を押して追加することができます。

Curve	Editor	view	のAkAudioRTPCトラック

AkAudioEvent	トラック	の場合、適切な場所にカーソルを置いて、



AkAudioEvent	ボタン（リストされたトラックの右側にあります）を押
すと、	AkAudioEvent	を追加できます。別の方法として、
features_objects_akaudioevent	AkAudioEvent	"アセットをContent
Browserから	AkAudioEvent	トラックに直接ドラッグすることもできま
す。

AkAudioEventセクションをAkAudioEventトラックに追加する



SequencerのWAAPI対応機能

Unrealインテグレーションでは、Wwise	Authoring	API	(WAAPI)	を使っ
てSequencer機能を拡張しています。WAAPIや、Unrealインテグレー
ションでの使い方については、	Wwise	Authoring	API	(WAAPI)	のペー
ジを参照してください。UnrealをWAAPI経由でWwiseオーサリングツー
ルに接続すると、Wwiseイベントの波形がAkAudioEventセクションに表
示されます。Wwiseオーサリングアプリケーションが稼働していないと
きや、UnrealインテグレーションがWAAPIに接続されていないときは、
AkAudioEventセクションに表示されるのはイベント名だけです。

AkAudioEventセクションの波形表示

AkAudioEventセクションに、オーディオソースを含むイベントのオー
ディオ波形が表示されます。AkAudioEvent	セクションに表示される波
形は、そのWwiseイベントに含まれる最長のオーディオソースのオー
ディオデータです。例えば、"Play_Sound"というWwiseイベントに、
オーディオソースとして"Layer_1"、"Layer_2"、"Layer_3"の3つが入っ
ているとします。

3つのオーディオソースがあるWwiseイベントの例

もし	AkAudioEvent	セクションが追加されて、そのイベントプロパティ
が"Play_Sound"に設定されていると、3つのオーディオソースのうち、
最長のものがセクション内に表示されます。なお、そのWwiseイベント
が最長オーディオソースよりも長く続いた場合は、セクション内に表示
される波形のあとに空のスペースがあることがあります。この例で
は、"Play_Sound"イベントの再生アクションの2つがディレイされるの
で（"Layer_2"	と	"Layer_3"	の再生アクション）、イベントの方が、イベ



ントの中にある	"Layer_1"	オーディオソースよりも長く続きます。波形
のあとの空のスペースは、サウンドバンク生成時に計算されたこの
Wwiseイベントの予想最大長さを示します（Wwise	Project	Setup参
照）。

Sequencer内のAkAudioEventセクションの例

AkAudioEvent	セクションが、Wwiseイベントの予想最大長さを超えて
延長された場合は、セクションに白い横線または連続する斜線が表示さ
れます。白い横線は、	Retrigger	プロパティが無効だということを示し
ます。連続する斜線は、	Retrigger	プロパティが有効だということを示
します。Retriggerプロパティで、Wwiseイベントが終了しても
Sequencerで再度トリガーするのかを定義します（
wwise_level_sequencer_event_section_properties参照）。

Sequencerの、2つの	AkAudioEventセクション	。'Retrigger'	セクショ
ンで、Retriggerが有効になっています。'No_Retrigger'	セクション

で、Retriggerが無効になっています。

"Out	of	Sync"	の波形

Wwiseプロジェクトで、イベントのワークユニットに変更を加えても、
生成したサウンドバンクに反映されていない場合は、そのイベントの
AkAudioEventセクションに	"out	of	sync"	という印がつきます。波形が
赤で表示され、そのAkAudioEventセクションの名前にアステリスクが付
きます。また、イベントを"out	of	sync"セクションからトリガーする
と、アウトプットログに警告が記載されます。



'Out	of	Sync'	のAkAudioEventセクションの例

AkAudioEventセクションとWwiseプロジェクトを確実に同期するため
に、Sequencerから直接プロジェクトを保存してサウンドバンクを再生
成するオプションがあります。AkAudioEventセクションを同期するに
は、セクションのコンテキストメニューを開き（右クリック）、"Save
Wwise	project	and	refresh"	を選択します（
wwise_level_sequencer_event_section_properties参照）。
AkAudioEventトラックの中の全てのセクションを同期するには、ト
ラックのコンテキストメニューを開き（右クリック）、"Save	Wwise
project	and	refresh	all	sections"	を選択します（AkAudioEventトラッ
クのコンテキストメニューのオプション参照）。なお、これらのオプ
ションを利用するには、AkAudioEventアセットのRequired	Soundbank
を、有効なAudiokinetic	Bankアセットに設定しておく必要があります。
AkAudioEventアセットや、そのRequired	Bankプロパティについて
は、AkAudioEventのページを参照してください。



スクラビング

Sequencerのインテグレーションは、AkAudioEventトラック上を前後に
スクラビングすることに対応しています。Sequencerの再生ヘッドを
AkAudioEventセクション上でドラッグすると、スクラブスニペット
（scrub	snippets）が聞けます。スクラブスニペットの長さは、
AkAudioEventセクションのコンテキストメニュー（右クリック）から
アクセスできるScrub	Tail	Length	Msプロパティを使って調整できま
す。詳細は、	AkAudioEventセクションのプロパティ	を参照してくださ
い。



AkAudioEventトラックのコンテキストメニューの
オプション

AkAudioEventトラックでコンテキストメニューを開くと（右クリッ
ク）、以下のAudiokinetic専用オプションも表示されます:

Save	Wwise	project	and	refresh	all	sections:	Wwiseプロジェクト
をWAAPI経由でオーサリングアプリケーションに保存して、シーケ
ンサートラックの全てのAkAudioEventセクションに必要なサウンド
バンクを再生成します。続いて、セクション側の波形表示が更新さ
れます。



AkAudioEventセクションのコンテキストメニュー
のオプション

トラックのAkAudioEventセクションでコンテキストメニューを開くと
（右クリック）、以下のAudiokinetic専用オプションも表示されます:

Save	Wwise	project	and	refresh:	WwiseプロジェクトをWAAPI経
由でオーサリングアプリケーションに保存して、このAkAudioEvent
セクションに必要なサウンドバンクを再生成します。続いて、波形
表示が更新されます。
Match	section	length	to	Wwise	event	length:	Sequencerトラック
のセクションの長さを、Wwiseイベントの長さに合わせます。

AkAudioEventセクションのプロパティ

コンテキストメニューのプロパティリストに、このセクションで使う以
下のWwise専用プロパティが含まれます:

Ak	Audio	Event:	選択中のセクションの、そのAkAudioEventの、編
集可能な以下のプロパティが一覧表示されます:

Event:	Event	icon:	Audiokinetic	Eventアイコン上にマウスをお
くと、イベントへのパスが得られます。アイコンをダブルク
リックすると、イベントがEditorで開きます。
Event:	Audiokinetic	Event:	このリストを開くと、新しい
Audiokineticイベントを作成したり、選択中のイベントの編集や
コピーをしたり、別の既存Audiokineticイベントへ移動したりで
きます。
Retrigger	Event:	このボックスにチェックを入れると、イベン
ト終了後もシーケンスが再生され続けた場合、このセクション
のWwiseイベントが再度トリガーされます（デフォルトはオ
フ）。
Scrub	Tail	Length	Ms:	シーケンス上でスクラビングするとき
に再生されるスクラブスニペットの長さを、ミリ秒単位で定義
します（デフォルト	=	100ms）。
Max	Source	Duration:	Wwiseイベントに含まれる最長オーディ
オソースの長さを表示します（読み取り専用）。



Advanced:
Event	Name:	希望するイベントの名前をそのまま、入力し
ます。既にAudiokinetic	Eventリストでイベントを選択中の
場合は、このフィールドが無視されます。

Movie	Scene	Ak	Audio	Event	Section:
Stop	at	Section	End:	このボックスのチェックを外すと、この
セクションの最後まで到達しても、イベントの再生を続けます
（デフォルトはオンに設定）。



既知の問題と制約事項

一般的に、Level	Sequencerでは、例えばサウンドSFXに対するシンプル
なPlayアクションなど、非常にシンプルなAkAudioEventセクションを使
うことが推奨されます。それよりも複雑なWwiseイベント、例えばディ
レイアクションやシークアクションを含むWwiseイベント、またはラン
ダムコンテナ、シーケンスコンテナ、その他の固定化されていないオブ
ジェクトをレファレンス先とするWwiseイベントは、Level	Sequencerで
使わないようにするか、シンプルなイベントに分割して最適化するよう
にします。

カーソルでスクラビングや再生を行うと、ディレイアクションのあるイ
ベントや、無限（infinite）のループ音が含まれるイベントでは、思うよ
うに実行されません。

Play	In	Editorの限界

UnrealがPlay	in	Editor	(PIE)	モードで稼働中に、Sequencerエディタウィ
ンドウでレベルシーケンスを再生すると、ゲームオブジェクトに関連す
るAkAudioEventトラックはどれもイベントをトリガーしません。ゲーム
オブジェクトにバインディングされたAkAudioEventトラックを聞くに
は、レベルシーケンスをゲームワールドからトリガーする必要がありま
す。



Wwise	Project	Setup

イベント長さがAkAudioEvent	Tracksで正しく表現されるには、オー
ディオイベントの長さを見積もれるように、そしてJSONメタデータが
生成されるように、Wwiseプロジェクトを設定する必要があります。プ
ロジェクト全体で設定をするには、Project	SettingsのSoundBanksタブ
を開きます。以下の通り、Metadata	Optionsグループボックス
のEstimated	durationチェックボックスを有効にして、SoundBank
SettingsグループボックスのGenerate	JSON	Metadataチェックボック
スを有効にします。



AkAudioEventトラックに必要なプロジェクト設定

作成：		 	1.6.3
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Matinee（マチネ）
Wwise	特有の	Track（トラック）タイプが2つ	Matinee	に導入されま
す：



AkAudioEvent	Track

AkEvent	Track	は、シーケンスの特定の時点において	Wwise	イベントを
トリガーします。新しいキーを配置すると、Content	Browser	で現在選
択されているAkAudioEventが使用されます。



AkRTPC	Track

AkRTPC	Track	は、シーケンス内でカーブ使用による	Wwise	ゲームパラ
メータ（Game	Parameter）の制御を可能にします。

プロパティ
Param：制御するゲームパラメータ名。この名前は、Wwise
Project	内にあるゲームパラメータ名に一致している必要があり
ます。

作成：		 	1.6.3
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オクルージョン

基本的なオクルージョンが、UAkComponent::SetOcclusion()で公開されま
す。アクタのオクルージョンを有効にするには、ブループリントエディタのSet

Occlusion	Refresh	Interval機能を使います。UAkComponent用のバー
ジョンもあります。リフレッシュ間隔を0に設定すると、オクルージョ
ンチェックは実行されません。

リスナーからみて、ソースがオクルージョンを受けるかどうかは、簡単
なラインオブサイト（LOS）チェックで確認でき、AkComponentのプロ
パティで設定されたライントレースチャンネルを使います
（OcclusionCollisionChannel）。ラインオブサイト、つまり視線が遮ら
れると、オクルージョンレベルの計算が開始されます。この計算をもと
に、障害物に対するヒットポイントがそのバウンディングボックスに
マッピングされて障害物の周りに12個のポイントが作成されます。これ
ら「第2のパス」も遮られているかどうかを確認するために、さらに複
数のラインオブサイトのテストを行います。サウンドエンジンに送られ
るオクルージョンは、遮られた「第2のパス」数をもとに調整されま
す。

異なるオクルージョンレベルの間をスムーズに移行できるように、テン
ポラルフェードのメソッドも適用されます。フェードスピードを変更す
るには、OCCLUSION_FADE_RATEの定数を変えます。

作成：		 	1.6.3
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Wwise	Authoring	API	(WAAPI)
Wwise	Authoring	API	は、Wwiseオーサリングアプリケーションと通信
するために使用されます。UnrealとWwiseオーサリングアプリケーショ
ンの両方が稼働中で、UnrealがWAAPIに接続されていることを条件に、
WAAPIは、Unrealインテグレーションがセッション中にWwiseプロジェ
クトについての情報を要求したり変更したりすることを可能にします。

WAAPIとその機能について、詳しく
はhttps://www.audiokinetic.com/library/edge/?
source=SDK&id=waapi.htmlを参照してください。

注記：	WAAPIは、エディタとしてもゲームとしても、Windowsと
Macの2つのプラットフォームだけに対応しています。

https://www.audiokinetic.com/library/edge/?source=SDK&id=waapi.html


WAAPIに接続する

Audiokinetic	Unrealインテグレーションは、自動的にWAAPIに接続する
ように設定されています。この機能を無効にするには、Wwise	Plugin
Settingsメニューで、"Auto	Connect	to	WAAPI"のチェックを外します。
このメニューは、Unrealのプロジェクト設定メニュー（Edit->Project
Settings...）からアクセスできます。左パネルを下にスクロールして、
PluginsセクションでWwiseをクリックします。

WAAPI対応の機能を実行するには、Wwiseオーサリングアプリケーショ
ンで開いたWwiseプロジェクトと、Wwise	Plugin	SettingsのWwise
Project	Pathで定義されたプロジェクトが、合致する必要があります。

Wwise	Plugin	Settings



WAAPIをC++から使う

WAAPI	C++	サンプルクライアント用のUnrealラッパークラス（wrapper
class）が、AkAudioモジュールの一部として提供されています。

これを使うには、まずC++プロジェクトに記載された手順に沿って、
AkAudioモジュールを依存関係としてあなたのゲームに追加する必要が
あります。これを完了すると、FAkWaapiClientクラスが利用できます。

作成：		 	1.6.3
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よくある質問

Q:	バンクを	Unreal	Editor	から生成する場合やクックする場合、バンク
はどこに生成されますか？
A:	デフォルトでは、次の場所に生成されます：

UE4/[GameName]/Content/WwiseAudio/[Platform]

言語アセットを含んでいるバンクは、言語固有のフォルダに置かれてい
る場合があります。

Q:	Wwise	2015.1の新機能カスタムプラットフォームを使用しているの
ですが、サウンドバンクが正しくロードしません。なぜですか？
A:	カスタムプラットフォーム機能を使用した場合には、サウンドバンク
は同名のサブフォルダ名井に生成されます。	お手数ですが、インテグ
レーションコード側を改変して、そのフォルダを参照するようにしてく
ださい。…/Wwise/Source/AkAudio/Private/AkAudioDevice.cpp,	を開
き、FAkAudioDevice::SetBankDirectory	メソッドを検索して下さい。こ
のメソッド内に、対応プラットフォーム用に各種デフォルトサブフォル
ダが確認できます。あなたが作成されたカスタムプラットフォームに対
応するサブフォルダを改変して、インテグレーションコードを再コンパ
イルして下さい。

Q:	Wwise	アプリケーションからバンクを生成すると、Unreal	Editor	か
ら生成する場合と比べて生成されるバンクが少ないようです。なぜです
か？
A:	SoundBank	定義ファイルをインポートする時、Unreal	が	Wwise	に
Wwise	プロジェクトに存在しないバンクを生成するよう要求する場合が
あります。SoundBank	定義ファイルのインポート時にコマンドライン引
数	-Save	を追加すると、Unreal	生成のバンクを	Wwise	プロジェクト内
に永続化させることができます。

Q:	Unreal	Engine	4でプラグインを使おうとすると、次のエラーが発生
します：LogAkAudio:Error:	Plug-in	not	registered:	4163。どうすれば
プラグインを使えますか？
A:	自分のプラグインをSoundEngineに登録させるには、プラグインの



ファクトリヘッダ	(.h)	ファイルを入れる必要があります。	詳細は	サウ
ンドエンジンの初期化	を参照ください。

Q:	Wwise	SoundEngine	デバッグライブラリを使用して、私のプログラ
ムをデバッグすることはできますか？
A:	デフォルトでUnreal	EngineはデバッグCライブラリを使用していませ
んが、Wwiseでは使用しています。デバッグビルドをするとリンクエ
ラーが発生してしまいます。こうした理由から、WwiseのUnrealインテ
グレーションではプロファイルライブラリを使用しています。Wwseデ
バッグライブラリとリンクする場合には、下記のファイル中の
bDebugBuildsActuallyUseDebugCRT	変数を	true	にセットして下さ
い。<UE4_ROOT>/Engine/Source/Programs/UnrealBuildTool/Configuration/BuildConfiguration.cs

Q:	Xbox	One上で動作しているゲームに接続できず、ログに次のような
エラーが出ます。「WwiseネットワークポートがAppxManifestが見つか
りません。ネットワーク通信機能は使用できません。」	どうすれば
Wwiseオーサリンググアプリケーションをゲームに接続できますか。
A:	あなたのゲームのAppxManifest.xmlに必要なWwiseネットワークポー
トを追加するようにして下さい。方法は、Xbox	Oneプラットフォームの
以下の設定をプロジェクト設定	(Edit	>	Project	Settings)で確実に設定し
ます:





Secure	Socket	Descriptionsに使用する、Xbox	Oneプラットフォーム
設定





Secure	Device	Associationsに使用する、Xbox	Oneプラットフォーム
設定

その結果、<GAME>/Config/XboxOne/XboxOneEngine.iniに、以下の行が含
まれるはずです:

+SecureSocketDescriptions=(SecureSocketName="WwiseDiscoverySocket"

+SecureSocketDescriptions=(SecureSocketName="WwiseCommandSocket"

+SecureSocketDescriptions=(SecureSocketName="WwiseNotificationSocket"

+SecureDeviceAssociations=(SecureDeviceAssociationName=

+SecureDeviceAssociations=(SecureDeviceAssociationName=

+SecureDeviceAssociations=(SecureDeviceAssociationName=

Xbox	One	AppxManifestを変更する方法については、Unreal	Engineのド
キュメントを参照して下さい。

Q:	ゲームをiOS、XboxOne、Switchデバイスにデプロイすると、フリー
ズしてしまいます。どうしてでしょうか？
A:	Unreal	Engineの内臓オーディオシステムを、無効にする必要があり
ます。方法は、あなたのプラットフォーム用の、該当する指示に従いま
す:

プラット
フォーム

指示

iOS

<UE4_ROOT>/Engine/Config/iOS/IOSEngine.iniで、以下の

AudioDeviceModuleName=IOSAudio

を、次のラインに置き換えてください

AudioDeviceModuleName=

XboxOne

<UE4_ROOT>/Engine/Config/XboxOne/XboxOneEngine.iniで、
以下の

AudioDeviceModuleName=

を、次のラインに置き換えてください

AudioDeviceModuleName=



Switch

<UE4_ROOT>/Engine/Config/switch/BaseSwitchEngine.iniで、
以下の

AudioDeviceModuleName=SwitchAudio

を、次のラインに置き換えてください

AudioDeviceModuleName=

Q:	Unreal	Engine	4でWwise	Convolution	Reverbプラグインを使おうと
すると、次のエラーが発生するのはなぜですか：LogAkAudio:Error:

Plug-in	media	unavailable:	MediaID？
A:	Unreal	Engine	4.10以前のバージョンでは、Wwise	Convolution
ReverbのImpulse	Responseなどメディアを必要とするプラグイン用に
SoundBankをWwiseアプリケーションで編集する必要があり、詳しく
はAudioKinetic	websiteに記載されています。Unreal	Engine	4.11以降で
は、UAkAuxBusプロパティのRequired	BankフィールドでSoundBankに
AUXバスをアサインできます。これによって、必要なプラグインメディ
アがSoundBankに追加されます。

Q:	パッケージ後のゲームを実行しても、サウンドの一部または全てが再
生されません。なぜですか？
A:	Wwise	プラグインは、ゲームのコンテンツフォルダにある
WwiseAudio	フォルダ内に	SoundBank	を生成します。Unreal	が	BNK
ファイルを認識できないので、WwiseAudio	フォルダは、ゲームのパッ
ケージ設定で	"Additional	non-asset	directory	to	package"	（パッケージ
に対する非アセットの追加ディレクトリ）として追加されます。二重に
パッケージされるのを避けるために、Unreal	UASSET	ファイル
（AkAudioEvent	や	AkAudioBankを含む）を	WwiseAudioフォルダに入
れないでください	。

作成：		 	1.6.3

https://www.audiokinetic.com/library/?source=Help&id=including_plug_in_media_in_soundbank
http://www.doxygen.org/index.html
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UnrealでWwise	Spatial	Audioを使う
このチュートリアルでは、Wwise	2017.1に導入された新機能や、Unreal
プラグインに新しく導入されたSpatial	Audio機能について紹介します。
ゲームにスペーシャルオーディオのコンポーネントを実装するための
ワークフローを説明し、スペーシャルオーディオ機能（例えば3Dバス、
3Dポジションのサウンドエフェクト、Reflect	Effectプラグインなど）の
初期化をWwisオーサリングツールで行ったり、Unreal	Engineを使って
スペーシャルオーディオコンポーネントをゲームにインポートしたりす
るための、技術的情報を提供します。

WwiseやUnreal	Engineを使いこなすための、基本的な知識のある方を対
象としています。とはいえ、このドキュメントは、どのような経歴の
ユーザーでもチュートリアルを完了できるように詳しく書かれていま
す。更に詳しい情報が必要な場合は、Unrealドキュメンテーションも参
照してください。

このチュートリアルを通して4つのバーチャル音響ゾーンを作成します
が、それぞれのバーチャル音響ゾーンが、新Spatial	Audioプラグインの1
つの機能のデモとなっています。各エリアの中心にアンビエントサウン
ドが配置され、これがエミッタ―の役割を果たします。リスナーがデ
フォルトとして設定され、リスナーはこの場合はカメラに対応して、カ
メラは様々な音響環境を探索できるように、自由に動かせます。

セクションA、セクションB、セクションCは、正しく作業できる環境を
準備するための必須の手順で、この順番通りに完了させるべきです。続
くセクション（主にD、E、F、G）は全て、最初の3セクションが完了す
れば、別々に、順不同で完了させることができます。

注記：	Reflectプラグインを使うセクションを完了させるには、適
切なライセンスが必要です。

A	-	プロジェクトの設定
B	-	事前準備
C	-	Unrealでレファレンスサウンドを追加
D	-	後期リバーブの追加
E	-	Surface	Reflectorの追加



F	-	部屋やポータルの追加
G	-	Spot	Reflectorの追加



A	-	プロジェクトの設定

WwiseとUnrealの最新バージョンを使い、以下の手順に従い、自分の作
業環境を準備します。

1.	 Epic	Launcherから、Unrealを起動する
2.	新規Unreal	Project	C++	Blank	プロジェクト（スターターコンテン
ツなし）を作成して、名前をTestSpatialAudioとする。

3.	 Unrealを閉じる
4.	 Wwise	Launcherを起動する。
5.	 Wwise	をインストールする。
6.	 Unreal	Engineタブを選択する。
7.	 Integrate	Wwise	into	Project...ボタンをクリックする。
8.	 Open	in	Wwiseボタンを使ってWwiseを起動する。
9.	 Open	in	Unrealボタンを使って、Unrealを起動する。



B	-	事前準備

このセクションで、床を敷いたり壁やポータル（開口部）を設置したり
して、4つの異なるエリアに分けてから、4つの音響環境にして、その中
にスペーシャルオーディオのコンポーネントを配置します。

1.	床を選択して、新Transformを設定する。
Locationを、(x=0.0,	y=0.0,	z=0.0)	に設定する。
Scaleを、	(x=2.0,	y=2.0,	z=1.0)	に設定する。

2.	 8つのCubeを使って壁を作成して、以下の座標と場所にする:
Location	(x=775.0,	y=0.0,	z=100.0)	Scale	(x=4.5,	y=0.25,
z=2.0).
Location	(x=225.0,	y=0.0,	z=100.0)	Scale	(x=4.5,	y=0.25,
z=2.0).
Location	(x=-225.0,	y=0.0,	z=100.0)	Scale	(x=4.5,	y=0.25,
z=2.0).
Location	(x=-775.0,	y=0.0,	z=100.0)	Scale	(x=4.5,	y=0.25,
z=2.0).
Location	(x=0.0,	y=-775.0,	z=100.0)	Scale	(x=4.5,	y=0.25,
z=2.0)	Rotation	(x=0.0,	y=0.0,	z=90.0).
Location	(x=0.0,	y=-225.0,	z=100.0)	Scale	(x=4.5,	y=0.25,
z=2.0)	Rotation	(x=0.0,	y=0.0,	z=90.0).
Location	(x=0.0,	y=225.0,	z=100.0)	Scale	(x=4.5,	y=0.25,	z=2.0)
Rotation	(x=0.0,	y=0.0,	z=90.0).
Location	(x=0.0,	y=775.0,	z=100.0)	Scale	(x=4.5,	y=0.25,	z=2.0)
Rotation	(x=0.0,	y=0.0,	z=90.0).

3.	 Playerスタートを、以下に移動する:
Location	(x=-500.0,	y=-500.0,	z=100.0).

4.	部屋同士が見分けられるように、以下のPointLightを、指定された場
所に、Intensityの設定を50,000として、追加する:

Red,	Location	(x=-500.0,	y=-500.0,	z=500.0).
Blue,	Location	(x=500.0,	y=-500.0,	z=500.0).
Green,	Location	(x=500.0,	y=500.0,	z=500.0).
Yellow,	Location	(x=-500.0,	y=500.0,	z=500.0).

5.	 "NewMap"として保存する。



Build	working	environment



C	-	Unrealでレファレンスサウンドを追加

最初のゾーンで、3Dポジションのサウンドを導入して、これは、ソース
周りでリスナーが動き回るのに従ってパンニングさせたり、オクルー
ジョン・オブストラクションを適用させたりします。オクルージョンや
オブストラクションが起きるのは、リスナー（主にメインカメラ）がエ
リア外に移動して、壁、床、天井などの不透明なコンポーネントの裏に
隠れた場合です。

1.	 Wwiseプロジェクトで、Actor-Mixer	HierarchyのDefault	Work	Unit
に、新Sound	SFXを作成して、名前をReferenceSoundとして、イ
ンパルスサウンドをインポートする。

Sound	SFXを作成する

2.	必ずUse	game-defined	auxiliary	sendsを有効にして、ポジショニ
ングを有効にして、タイプを3Dに設定すること。



ポジショニングタイプを選択する

3.	関連するEventの"PlayReferenceSoundTest"を作成して、そこ
に"ReferenceSound"ボイスをドラッグ＆ドロップする。

サウンドEventを作成する

4.	プロジェクトを保存する。
5.	 Unrealで、Window	>	Wwise	Pickerを開いて、Content	Browser



に"PlayReferenceSoundTest"	Eventをドラッグする。

Wwise	PickerからContent	Browserへドラッグする

6.	 "PlayReferenceSoundTest"をダブルクリックして、SoundBankリス
トから直接、新SoundBankを作成して、名前を
"TestSpatialAudioBank"	とする。

SoundBankを作成する



SoundBankを選択する

7.	 "PlayReferenceSoundTest"	Eventをシーン内にドラッグすること
で、新AkAmbientSoundを作成する。

Locationを	(x=-500.0,	y=-500.0,	z=100.0)	に設定する。

AkAmbientSoundを作成する

8.	 BlueprintsメニューでLevel	Blueprintを開き、"Event
BeginPlay"と"Event	Tick"を削除する。



9.	新しく作成された"PlayReferenceSoundTest"アイテムを、World
OutlinerからBlueprintにドラッグする。

10.	 Blueprintバックグランドを右クリックして、"Left	Mouse	Button"を
探す。

11.	 	もう一度Blueprintバックグランドを右クリックして、"Post
Event"を探す。

12.	 Pressed	outletを、Post	Event	Execに接続し
て、"PlayReferenceSoundTest"コンポーネントを、Actor	inletに接続
する。

13.	 	Post	Eventで、"PlayReferenceSoundTest"	AkEventを選択する。

アンビエントサウンドをトリガーするために、ユーザーインプット
を追加する

14.	上部メニューで、Build	>	Generate	SoundBanks....を選択して、
Windows用にSoundBankを生成する。



ビルドメニューからSoundBanksを生成する

15.	 	SoundBankの生成が成功したことを、必ずOutput	Logで確認するこ
と。

SoundBank生成用Output	Log



16.	シーンをスタートする。これで、マウス左ボタンを押すと、3Dにス
ペーシャル化されたサウンドの再生が聞こえるはず。



D	-	後期リバーブの追加

2つ目のエリアのデモは、限定されたエリア内でAkAmbientSoundに適用した

Late	Reverbを入れるために、AkSpatialAudioVolumeを使った例です。

1.	 WwiseプロジェクトのMaster	Audio	Busの下にAuxiliary	Busを作成
して、名前を	"TestReverbAuxBus"	とする。

リバーブ用にAuxiliary	Busを作成する

2.	 Wwise	RoomVerb	Effectを追加して、事前に定義したShareSetの
Cathedrals	>	Holy	を使う。

3.	 2つ目のEventを作成して、名前を"PlayLateReverbTest"	として、そ
の上に"ReferenceSound"	Sound	SFXをドラッグする。



Play	Eventを作成する

4.	プロジェクトを保存する。
5.	 Unrealで、シーン内でAkSpatialAudioVolumeボリュームをVolumes選択肢
からドラッグする。

Locationを	(x=500.0,	y=-500.0,	z=100.0)	に設定する。
Scaleを	(x=5.0,	y=5.0,	z=1.0)	に設定する。

新スペーシャルオーディオボリュームを作成する

6.	必ずEnable	Late	Reverbだけが有効であることを確認し



て、Enable	Surface	ReflectorsやEnable	Roomが、こ
のAkSpatialAudioVolumeに関して無効のままであることを確認する
こと。

「Enable	Late	Reverb」を選択する

7.	新しいTestReverbAuxBusとPlayLateReverbTestを、Wwise	Pickerか
らContent	Browserへドラッグする。

Wwise	Pickerから、Auxiliary	BusとEventをドラッグする



8.	 PlayLateReverbTestをダブルクリックして、TestSpatialAudioBank
にアサインする。

バスとEventをBankに追加する

9.	新しいAkSpatialAudioVolumeを選択して、Late	Reverbセクション
で、Auxiliary	BusをTestReverbAuxBusに設定する



レイトリバーブAuxiliary	Busを選択する

10.	 "PlayLateReverbTest"	Eventをシーン内にドラッグすること
で、AkAmbientSoundを作成する。

Locationを	(x=500.0,	y=-500.0,	z=100.0)	に設定する。

シーン内にEventを追加する

11.	 手順C-11からC-13までを、PlayLateReverbTest用に再現して、音を



トリガーする。(マウスボタンの代わりに、キーボードのキーを割り
当てることも可能。）

12.	 SoundBanksを再生成する。
13.	シーンをスタートして、ボリュームの中に入る。

PlayReferenceSoundTestをトリガーした結果、リバーブを適用した
音となるはずである。

注記：	もしEnable	RoomがAkSpatialAudioVolumeでチェックされ
ている場合は、	リバーブが入っているAuxiliary	Busの3Dポジショ
ニングも、有効にしておく必要があります。



E	-	Surface	Reflectorの追加

3つ目のエリアのデモは、音響環境における音の伝播によるアーリーリ
フレクションをシミュレーションするために使う、Surface	Reflectorを
使った例です。波の伝播をモデル化するためにイメージソース方式を使
い、ゲームのジオメトリから適切なタイムディレイ（距離）、振幅、
フィルターのパラメータなどを引き出して、リアルな音響環境の再現を
試みます。リアルタイムの演算で、音波が音のエミッタ―から、相対的
な位置にあるリスナーに届くまでの様々なパスを、検証します。結果と
して、音響環境の空間を強力に感じ取ることができるエフェクトが得ら
れます。実際に、Wwise	Reflect	Effect	Editorで反射を見ることができ、
各反射の距離や振幅が表示されます。

1.	 Wwiseで3つめのEventを作成して、名前を	"PlayReflectTest"	とし
て、その上に	"ReferenceSound"	Sound	SFXをドラッグする。

Wwiseで新Eventを作成する

2.	 Master	Audio	BusにAuxiliary	Busを作成して、名前を
"TestReflectAuxBus"	として、それにReflectプラグインを設定する。



Wwiseで新Eventを作成する

3.	必ずUse	game-defined	auxiliary	sendsを選択して、このバスの2D
ポジショニングを有効にすること。

Auxiliary	Busの2Dポジショニングを有効にする

4.	 ReflectのMax	Distanceを10,000に設定して、Speed	of	Soundを
34,500に設定する。



Reflect	Speed	of	SoundとMax	Distanceを設定する

5.	プロジェクトを保存する。
6.	 Unrealで、PlayReflectTestとTestReflectAuxBusを、Wwise	Pickerか
らContent	Browserにドラッグ＆ドロップする

7.	 PlayReflectTest	Eventをダブルクリックして、TestSpatialAudioBank
にアサインする。

8.	シーン内にPlayReflectTestをドラッグ＆ドロップすること
で、AkAmbientSoundを作成する:

Locationを	(x=500.0,	y=500.0,	z=100.0)	に設定する。
9.	 AkSpatialAudioVolumeをシーン内にドラッグ＆ドロップする。

Locationを	(x=500.0,	y=500.0,	z=100.0)	に設定する。
Relative	scaleを	(x=5.0,	y=5.0,	z=1.0)	に設定する。

10.	必ず	"Enable	Surface	Reflectors"	が有効であることを確認し
て、"Enable	Late	Reverb"や"Enable	Room"が、こ
のAkSpatialAudioVolumeに関して無効のままであることを確認する
こと。



スペーシャルオーディオボリュームをシーンに追加する

11.	 PlayReflectTest	AkAmbientSoundが、AkSpatialAudioVolume内にあるは
ずである。

12.	 PlayReflectTest	AkAmbientSoundを選択して、Spatial	Audioの選択肢
として"Early	Reflection	Aux	bus"を"TestReflectAuxBus"に設定す
る。

13.	また、Debug	Drawを有効にして、1次リフレクションを、こ
のAkAmbientSound	(Ak	Component	>	Spatial	Audio	>	Debug	Draw)
に関して表示することができる。



反射のDebug	drawオプション

14.	手順C-11からC-15までを、PlayReflectTest用に再現して、音をトリ
ガーする。(マウスボタンの代わりに、キーボードのキーを割り当て
ることも可能。）



音をトリガーするための、ユーザーインプット

15.	 SoundBanksを再生成する。
16.	シーンをスタートして、ボリュームの中に入る。反射が描かれ、音
が、PlayReflectTestをトリガーするとReflectプラグインを使った
Auxiliary	Busにルーティングされるのが分かります。



F	-	部屋やポータルの追加

リアルな音響環境では、ポータル（窓などの開口部分）が、発信された
音の音量外にいるリスナーに対する新たな音源の役割を果たします。こ
のような状況をモデル化するのに便利なAkAcousticPortalsは、Auxiliary

Busを使ってボリュームの聞こえる部分をルーティングして、新たな3D
音源として隣接する音響空間で露出させます。

1.	 	Wwiseプロジェクトで新Auxiliary	Busを作成して、名前を
"TestPortalAuxBus"	とする。

2.	必ずUse	game-defined	auxiliary	sendsを選択して、3Dポジショニ
ングを有効にすること。

3Dポジショニング付きの新Auxiliary	Busを作成する

3.	 Wwise	RoomVerb	Effectを、Room_Mediumパラメータ付きで、追
加する。



リバーブをAuxiliary	Busに追加する

4.	 4つ目のEventを作成して、名前を	"PlayPortalTest"	として、その上
に	"ReferenceSound"	Sound	SFX	をドラッグする。

新Play	Eventを追加する

5.	プロジェクトを保存する。
6.	 Unrealで、PlayPortalTestを、Wwise	PickerからContent	Browserに



ドラッグ＆ドロップする。
7.	 	TestPortalAuxBusを、Content	Browserにドラッグ＆ドロップす
る。

EventとAuxiliary	Busを、Content	Browserに追加する

8.	 "PlayPortalTest"	Eventをダブルクリックして、
TestSpatialAudioBankにアサインする。

EventのSoundBanksを選択する

9.	新しいAkSpatialAudioVolumeを追加する。
Locationを	(x=-500.0,	y=500.0,	z=100.0)	に設定する。
Absolute	Scaleを	(x=5.0,	y=5.0,	z=1.0)	に設定する。



10.	 "TestPortalAuxBus"を、Auxiliary	Busとして、Late	Reverbセクショ
ンで選択する。

シーンにスペーシャルオーディオボリュームを追加して、後期リ
バーブAuxiliary	Busを選択する

11.	 必ずEnable	Late	ReverbとEnable	Roomの両方が有効であること
を確認して、Enable	Surface	Reflectorsが、こ
のAkSpatialAudioVolumeに関して無効のままであることを確認する
こと。



必ず部屋を有効にする

12.	手順F-1からF-7までを再現して、"TestReferenceAuxBus"という別
の後期リバーブAuxiliary	Bus（RoomVerbプリセット付き）を追加す
る。



3Dポジショニング付きの新Auxiliary	Busを作成する

リバーブをAuxiliary	Busに追加する

13.	別のAkSpatialAudioVolumeを追加する。
Locationを	(x=-500.0,	y=-500.0,	z=100.0)	に設定する。
Absolute	Scaleを	(x=5.0,	y=5.0,	z=1.0)	に設定する。

14.	必ずEnable	Late	ReverbとEnable	Roomの両方が有効であること
を確認して、Enable	Surface	Reflectorsが、こ
のAkSpatialAudioVolumeに関して無効のままであることを確認する
こと。



2つめのオーディオボリュームを追加して、部屋を有効にする

15.	 "TestReferenceAuxBus"を、Auxiliary	Busとして、Late	Reverbセク
ションで選択する。

レイトリバーブAuxiliary	Busを選択する

16.	 3つAkAcousticPortalを追加する。
Location	(x=-500.0,	y=0.0,	z=100.0)	Scale	(x=0.5,	y=0.5,	z=1.0).
Location	(x=0.0,	y=-500.0,	z=100.0)	Scale	(x=0.5,	y=0.5,	z=1.0)
Rotation	(x=0.0,	y=0.0,	z=90.0).
Location	(x=-500.0,	y=0.0,	z=100.0)	Scale	(x=0.5,	y=0.5,	z=1.0)
Rotation	(x=0.0,	y=0.0,	z=90.0).



新acoustic	portalをシーン内へドラッグする

17.	新しいPortalを選択して、"Ak	Acoustic	Portal"セクションで初期ス
テートをOpenに設定する。

ポータルを必ず開けておく

18.	 PlayPortalTestをシーン内にドラッグ＆ドロップする。
Locationを	(x=-500.0,	y=500.0,	z=100.0)	に設定する。

新Eventをシーン内へドラッグする

19.	手順C-11	からC-13までを、PlayPortalTest用に再現して、音をトリ
ガーする。(マウスボタンの代わりに、キーボードのキーを割り当て
ることも可能。）



20.	 SoundBanksを、Windows用に再生成する。
21.	シーンをスタートして、スタート位置から動かない。PlayPortalTest
をトリガーすると、ポータルから音が聞こえてくるはずです。

注記：	AkAcousticPortalの向きは、それが接続する部屋同士が、
ローカルのY軸方向に沿って配置されている必要があります。ポー
タルを選択する時に、分かりやすいようにポータル周りに黄色い
帯が表示されます。黄色い線が、フロントエリアとバックエリア
の間の境界線を示します。部屋同士が重なり合っている場合は、
優先順位が最も高い部屋を選択します。

注記：	もしワールドにスペーシャルオーディオの部屋が1つ以上
ある場合は、このスペーシャルオーディオ部屋が提供する追加情
報が取り込まれるので、オクルージョン・オブストラクションの
アルゴリズムが変化します。エミッタ―とリスナーの間のライン
オブサイト（直線）テストが失敗した場合は:

1.	リスナーとエミッタ―が同室にある場合は、Wwiseのオブス
トラクションフィルター（ドライパスのみ）が設定される。

2.	エミッタ―とリスナーが別室にある場合は、Wwiseのオブス
トラクションフィルター（ウェットパスとドライパスの両
方）が設定される。

3.	スペーシャルオーディオの部屋がない場合、アルゴリズム
は、リスナーに対するラインオブサイト（直線）が成立して
いない音が全てオクルージョンで遮られているものと解釈し
て、Wwiseオクルージョンフィルター（ウェットパスとドラ
イパスの両方）が設定される。

注記：	セクションFの部屋を追加すると、今までのセクションで
作成した音で、新しい部屋の外にあるものは、リスナーが室内に
いるときにオクルージョンの対象となるのが分かります。同様に
室内の音も、リスナーが室外にいるときはオクルージョンが適用
されます。

Wwiseでポータルのシャドウリージョンのフィルターレスポンスを微調
整するには、Project	SettingsのObstruction/Occlusionタブを開きます。



オブストラクションボリュームのカーブ



オブストラクションLPFのカーブ



オクルージョンボリュームのカーブ



オクルージョンLPFのカーブ



G	-	Spot	Reflectorの追加

Spot	reflectorは、今回のチュートリアルで最後に紹介する機能で、主に
単一の音の反響のモデル化に使われます。遠くにある仮想の人工または
自然の地理的要素をモデル化して、単一の特徴的な反響音を作り出すた
めに使えます。例えば、山脈や大きな壁面などです。エミッターがリス
ナーのときに、最もよく作用します。Spot	reflectorを環境内に落とし込
むだけで、エンジンがエミッタ―とリスナー間の適切な音響ディレイ
を、それぞれの相対的位置や点対象を基に計算します。

1.	 Wwiseプロジェクトで新Auxiliary	Busを作成して、名前を
"TestSpotReflectorAuxBus"	として、それにReflectプラグインを設定
する。

Reflect付きの新Auxiliary	Busを追加する

2.	必ずUse	game-defined	auxiliary	sendsを有効にして、2Dポジショ
ニングを有効にすること。



2Dポジショニングを必ず有効にする

3.	 ReflectのMax	Distanceを10,000に設定して、Speed	of	Soundを
34,500に設定する。

Reflect's	Speed	of	SoundとMax	Distanceを必ず設定する

4.	プロジェクトを保存する。
5.	 Unrealで、Wwise	Pickerから、TestSpotReflectorAuxBusをContent



Browserにドラッグ＆ドロップする。
6.	 Level	Blueprintを開いて:

Spot	Reflectorをプレイヤーエミッター上で有効にする。
"PlayReferenceSoundTest"	イベントをプレイヤーエミッターか
らポストする。(マウスボタンの代わりに、キーボードのキーを
割り当てることも可能。）

プレイヤーコンポーネントでSpot	Reflectorを有効にして、そ
こからPlayReferenceSoundTestをポストする

7.	新しいAkSpotReflectorオブジェクトをシーンにドラッグする。

Locationを	(x=-150.0,	y=-150.0,	z=100.0)	に設定する。
8.	 AkSpotReflector	Object上で、Aux	Busの選択肢
を"TestSpotReflectorAuxBus"に設定する。

新spot	reflectorをシーン内へドラッグする

9.	 SoundBanksを再生成する。
10.	シーンをスタートする。新しいイベントをプレイヤーエミッターか
らトリガーするときに、エミッターとspot	reflectorfが同じ部屋にあ
れば、spot	reflectorからのリフレクションが聞こえま



す。"TestSpotReflectorAuxBus"	Auxiliary	BusでReflectプラグインの
Effect	Editorを開くと、リストやグラフにリフレクションが表示され
ます。

作成：		 	1.6.3

http://www.doxygen.org/index.html
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Unreal	Engine	4.17/4.18/4.19	-	Wwise
2017.2.4.6590.933

WG-37256	ゲームをEditorで起動すると、誤っ
てAK::SpatialAudio::SetPortalエラーが報告されます。
WG-37453	Fixed	auxiliary	busses	not	working	in	PIE	session	while
running	a	dedicated	server.
WG-37561	Ensure	Room	and	LateReverb	component	work	properly
with	the	garbage	collector.



Unreal	Engine	4.17/4.18/4.19	-	Wwise
2017.2.3.6575.917

Unreal	Engine	4.19	対応を追加しました。
WG-36727	Visual	Studio	2017ビルドからWAAPIを排除しました。
WG-36883	オクルージョンのレイキャストをasync	taskに移動しま
した。
WG-37088	UWorld->GetFirstPlayerController()の代わり
に、GEngine->GetFirstLocalPlayerController()を使用することにし
ました。
WG-37246	-nosoundフラグでスタートした場合のEditorのクラッ
シュをフィックスしました。



Unreal	Engine	4.17/4.18	-	Wwise
2017.2.2.6553.895

WG-35044	同じAuxiliary	Busを通る、重なり合うリバーブのボ
リュームの動作を、より決定的（deterministic）にしました。
WG-36335	不要なログを削除しました。
WG-36369	AkAudioDevice.hの、不足していたincludeを追加しまし
た。
WG-36429	LoadModuleChecked	を、GetModulePtr	in
FAkAudioDevice::Init()に置き換えました。
WG-36494	非Editorクラッシュを回避するために、FAkAudioStyleを

singletonにしました。



Unreal	Engine	4.17/4.18	-	Wwise
2017.2.1.6524.866

WG-34960	AkSliderウィジェットのMinとMaxのプロパティを排除し
て、WAAPI経由で自動的に設定されるようにしました。
WG-35238	修正済み:	開いたAkEvent	Sequencerセグメントのワーク
ユニットに変更を検知すると、全てdirtyにアップデートされます。
WG-35773	UAkComponent::UseEarlyReflectionsのorderパラメータに、
boundsを追加しました。

WG-35949	1つのAuxiliaryバスしか入っていない単一のサウンドバン
クを生成する機能を追加しました。
WG-36083	Sequencerウィンドウが開いた状態でサウンドバンクを
生成したときの、WAAPIログスパムを排除しました。
WG-36200	エディタを-gameフラグで稼働させたときのクラッシュ
をフィックスしました。
WG-36357	Launcherを変更して、Visual	Studio	2017の
dependencies（依存関係）を、ThirdPartyフォルダにコピーするよ
うにしました。
WG-36415	UMGで新しいAkSliderを追加したときの、Unrealのク
ラッシュをフィックスしました。



Unreal	Engine	4.17/4.18	-	Wwise
2017.2.0.6500.836

Editor内で、リスナーの操作を改善しました。	詳細は	Editorリス
ナー	を参照ください。
新しいWAAPI対応のWwiseピッカーを追加しました。	詳細は
WAAPI	Picker	を参照ください。
Sequencerインテグレーションを改善して、スクラビングや、「ど
こからでも再生」機能に対応しました。	詳細は	Level	Sequencer
を参照ください。
WAAPI対応の波形レンダリング機能を、AkAudioEventSectionの
Sequencerセクションに追加しました。	詳細は	Level	Sequencer
を参照ください。
WAAPIをBlueprintに公開しました。	詳細は	WAAPI	Blueprint	機能
を参照ください。
WAAPI対応ウィジェットを、UMGで利用できるように追加しまし
た。	詳細は	WAAPI	Widgets	を参照ください。
WG-30009	修正済み:	Blueprint経由で複数リスナーをサポートでき
るようにしました。
WG-30010	SetMultiplePositionsが、Blueprintで公開されました。
WG-33932	実験的なオクルージョン代替機能を削除しました。
WG-35307	Set	Bus	Config	Blueprintノードに、コンフィグレーショ
ンをさらに追加しました。

https://www.audiokinetic.com/library/?source=SDK&id=namespace_a_k_1_1_sound_engine_a2346059fd713b8393b60879362ca1efc.html#a2346059fd713b8393b60879362ca1efc


Unreal	Engine	4.15/4.16/4.17/4.18	-	Wwise
2017.1.4.6407.760

WG-33333	グローバルフォーカスに対応しようとする不要コード
を、排除しました。
WG-34745	ロワーエンジンメモリプールサイズを削減しました。
WG-34879	オクルージョンラインのトレースに使うコリジョンチャ
ンネルを、AkComponentのプロパティで公開しました。
WG-35035	Blueprintからオクルージョンリフレッシュ間隔を0に設
定したときに、この機能が確実に無効になるようにしました。
WG-35104	マルチプレイヤーシナリオで、リスナーが正しく扱われ
るようになりました。
WG-35463	修正済み:	ポータルが32-bitプラットフォームで機能しま
せん。
WG-35473	ゲームオブジェクトの登録を、ワールドが有効な場合だ
けに行うようになりました。
WG-35614	座標変換を削除しました。詳細は
migration_to_2017_1_4	を参照ください。



Unreal	Engine	4.15/4.16/4.17/4.18	-	Wwise
2017.1.3.6377.732

Unreal	4.18	対応を追加しました。
WG-35104	修正済み:	専用サーバでは、リスナーを作成しません。
WG-35272	修正済み:	Android	64-bitビルドのサポートを追加しまし
た。
WG-35286	修正済み:	どこにも接続していないAdd	Surface	Reflector
Set	Component	Blueprintノードがある時のクラッシュを、回避しま
す。



Unreal	Engine	4.15/4.16/4.17	-	Wwise
2017.1.3.6377.715

WG-34797	Spatial	Audio	Volumeで、surfaceの削除をやり直す
（undoする）と、そのDetailsパネルを正しくリフレッシュできま
す。
WG-34810	Late	Reverb	Componentのプロパティの順番が、正しく
なりました。
WG-34878,	WG-34906	Play	in	Editorセッションで、音が正しくス
ペーシャリゼーションされます。
WG-34907	FAkAudioDevice::Get()のパフォーマンス改善。



Unreal	Engine	4.15/4.16/4.17	-	Wwise
2017.1.2.6361.696

WG-32413	修正済み:	Content	Browserと、Animation	Editorで、音が
聞こえません。
WG-33970	修正済み:	(Mac)	ゲームをPAKファイルで実行する時に、
クラッシュします。
WG-34030	修正済み:	AkSpatialAudioVolumeから、サーフェスを削
除すると、詳細パネルが正しく更新されます。
WG-34083	修正済み:	Spatial	Audio	Volumeのジオメトリプロパティ
を変更する時の、リフレッシュの問題。
WG-34213	修正済み:	Content	Browserと、Animation	Editorで、音が
聞こえるようになりました。
WG-34222	Virtual	Acousticsのファクトリ（出荷時）ShareSetsが、
Wwise	Pickerに表示されるようになりました。
WG-34276	ポストされたEventが、Level	Sequence内で関連セク
ションが過ぎても、再生され続ける設定を追加しました。
WG-34605	修正済み:	状況によって、ゲーム起動時にポータルが
Wwise	Spatial	Audioにプッシュされません。
WG-34630	修正済み:	-nosound	オプションを有効にした時に、ク
ラッシュします。
WG-34703	修正済み:	複数のSpatialAudioVolumesを、同時に変更す
る場合のクラッシュを防止します。
WG-34704	修正済み:	デフォルトのリスナーであるAkComponentの
登録を解除する時にクラッシュを防止します。
WG-34745	修正済み:	ロワーエンジンメモリサイズを削減しまし
た。



Unreal	Engine	4.15/4.16/4.17	-	Wwise
2017.1.1.6340.673

Unreal	Engine	4.17	対応を追加しました。
Unreal	4.17以降、UnrealオーディオシステムをXbox	OneとSwitchの
プラットフォームで無効にする必要があります。詳細は、	よくある
質問	を参照してください。
WG-34098	(Mac)	AkRoomComponent	付きのボリュームと全く同じ場所
にある	AkComponent	は、そのroomに正しくアサインされます。
WG-34119	修正済み:	初期化されていない	listener	ID	値が、
SpatialAudio	API	に、SetEmitterAuxSendValues経由で送信されま
す。
WG-34368	修正済み:	FAkAudioDevice::PostEventAtLocation	が、
ゲームオブジェクトを登録しません。
WG-34388	修正済み:	Level	Sequencerで、RTPCシーケンス名をデ
フォルトにリセットした時に、Editorがクラッシュします。



Unreal	Engine	4.15/4.16	-	Wwise
2017.1.0.6302.628

Spatial	Audioのコンポーネントを追加しました。	詳細は	Spatial
Audioオブジェクト	を参照ください。
WG-30695	Visual	Studio	2017対応を追加しました。
WG-32388	修正済み:	SoundBank生成時に最大減衰半径（Max
attenuation	radius）を正しくパースします。



Unreal	Engine	4.12/4.13/4.14/4.15/4.16	-	Wwise
2016.2.4.6098.451

Unreal	Engine	4.16	対応を追加しました。
WG-31942	修正済み:	Wwiseファイルパッケージのサポートを追加
しました。
WG-33251	修正済み:	ユニティ以外のビルドをビルドする時の不足
includeファイルを追加しました。



Unreal	Engine	4.12/4.13/4.14/4.15	-	Wwise
2016.2.3.6077.435

WG-32914	修正済み:	パッケージ後のゲームで、AK	Unreal	IOコー
ド内のデッドロックやクラッシュの可能性を回避します。



Unreal	Engine	4.12/4.13/4.14/4.15	-	Wwise
2016.2.3.6077.422

WG-30020	修正済み：エディタ起動時にWwiseプロジェクトがない
とする警告表示を、無視できるようにしました。
WG-30695	Switchプラットフォームのサポートを追加しました。
WG-31076	修正済み：Wwise	Blueprintノードを全て
BlueprintCosmetic	とマークして、専用サーバで実行することを回避
しました。
WG-31455	AkComponentCallbackManagerを追加しました。
AkComponentに必要なコールバックの取り扱いを改善して、並列処
理のリスクを削減しました。
WG-32046修正済み：BeginPlayでAkAmbientSoundを自動的にス
タートできるようにしました。
WG-32490	修正済み：レベルシーケンサーコードを非推奨としまし
た。
WG-32763	修正済み："Engine.h"などモノリシックなエンジンヘッ
ダファイルを、非継続としました。
WG-32768	修正済み：EDLを使って大きいバンクをロードする時
に、クラッシュします。
WG-32799	修正済み：エディタの並列IO転送数を増加させて、
SoundBankのロードを速めました。



Unreal	Engine	4.12/4.13/4.14/4.15	-	Wwise
2016.2.2.6022.371

WG-32464	UE4.15の既存プロジェクトをMacプラットフォームで開
けるようにしました。



Unreal	Engine	4.12/4.13/4.14/4.15	-	Wwise
2016.2.2.6022.359

WG-31087	Level	Sequenceサポートが追加されました。
WG-31687	Event	Driven	Loaderのサポートを追加しました。
WG-31816	MatineeトラックからSequencerトラックへの移行を追加
しました。
WG-31924	対応済み：　自動的に破棄されているAkComponentに
Event	を投稿しようとすると、エディタがクラッシュする。
WG-32259	対応済み：	AkComponentをBlueprintableコンポーネン
トに。Blueprintコンポーネントは、AkComponentを基本クラスとし
て使用できるようになりました。



Unreal	Engine	4.12/4.13/4.14	-	Wwise
2016.2.1.5995.317

WG-31588	修正済み：消えていくアクターには音がでないようにす
る。
WG-31590	コールバックに関連するメモリ不足の状態が改善されま
した。
WG-31860	修正済み：clangの静的コード解析で見つかった警告を削
除。
WG-31876	修正済み：Wwiseインストールパスの相対パスを許可す
る。
WG-31888	修正済み：削除されたFStringへのアクセスによる終了時
の潜在的なクラッシュ。



Unreal	Engine	4.12/4.13/4.14	-	Wwise
2016.2.0.5972.301

WG-31589	修正済み:	自動破壊（auto-destroy）が未設定で、Event
をポストしないスポーンされたコンポーネントは、破壊しません。
WG-31678	修正済み:	ストリーミングファイルを正しく開くことが
できるようになった。
WG-31771	修正済み:	AnimNotify_AkEventを再生中のアニメーショ
ンに追加するときにクラッシュを避けるように。



Unreal	Engine	4.12/4.13	-	Wwise
2016.2.0.5972.274

WG-29980	ランゲージ別のフォルダをパースして、Eventの最大減
衰値を取得するようになりました。
WG-30448	無効AkEventをポストしようとする時のAkComponentの
ログを、改善しました。
WG-30491	Fixed:	PIEセッション終了時にサウンドを必ず停止する
ようにしました。
WG-31030	対応済み:	FAkAudioDevice::Get()の最適化を行いまし
た。
WG-31040	Fixed:	無効AkEventをポストしようとする時の、
AkComponentのメモリリーク。
WG-31075対応済み:	モジュールマネージャでクラッシュを防止する
に、バンクロードコールバックから	FAkAudioDevice::Get()	への
コールを排除しました。
WG-31186	対応済み:	AkComponentが破棄されたとき、Eventコール
バックのキャンセルによって	AkComponentCallbackでのクラッシュを防止
します。

WG-31204	Fixed:	スポーン（spawn）したAkComponentが、関連す
るEventをポストしようとして失敗した時の、メモリリーク。
WG-31277	Fixed:	破壊された（destroyed）アクターに対してEvent
をポストしようとすると発生する、エディタのクラッシュ。



Unreal	Engine	4.11/4.12/4.13	-	Wwise	2016.1.3

WG-30993	対応済み:	XAudio	2.7の明確なLoadLibraryを削除。
WG-31015	対応済み:	Recorderプラグインとのリンク。



Unreal	Engine	4.11/4.12	-	Wwise	2016.1.2

WG-30304	対応済み:	"Unload	stream	level"	の時に、SoundEngineに
対するグローバル（全てに適用する）"Stop	All"	がポストされなくな
りました。
WG-30754	対応済み:	FAkAudioDevice::PostEvent	の時に、必ず再生
IDを返すようになりました。
WG-30804	Fixed:	Wwise	SDKサンプルの依存関係を排除しました。
新IOシステムで利用するのは、Unreal	IOユーティリティのみです。



Unreal	Engine	4.11/4.12	-	Wwise	2016.1.1

WG-29972	対応済み:	AkComponent	のauto-destroy	（自動破壊）動
作で発生する可能性のある、スレッド関連の複数の問題。
WG-29979	対応済み:	EndOfEvent	コールバックを必ずコールするよ
うになりました。
WG-30004	対応済み:	SetGameObjectOutputBusVolume	が、
Blueprints	やAkAudioDevice	で公開されるようになりました。
WG-30404	対応済み:	Attenuation	Scaling	Factor	（減衰スケーリン
グファクター）が	AkComponents	で正しく作動するようになりまし
た。
WG-30409	対応済み:	Vorbis	でエンコードしたファイルをデコード
できるようになりました。



Unreal	Engine	4.12	-	Wwise	2016.1

WG-29991	AkEvent	String	Input	FieldをAkAmbientSoundに追加しまし

た。

WG-29997	アウトプットログの重複する"LogAkAudio:	StopAll	API
called"のエントリーを阻止しました。
WG-30218	Fixed:	Androidプラットフォームに	Wwise	Profilerを接続
する際のクラッシュ。
WG-30255	Fixed:	MatineeでAk	Event	Trackにキーを追加する際のク
ラッシュ。
WG-29991	AkEvent	String	Input	FieldをAkAmbientSoundに追加しまし

た。

WG-29997	アウトプットログの重複する"LogAkAudio:	StopAll	API
called"のエントリーを阻止しました。



Unreal	Engine	4.11.2	-	Wwise	2016.1

WG-29917	Fixed:	AkAmbientSoundsの減衰半径がEditorに表示されないとい
うケースを修正しました。

WG-30000	Fixed:	StartAllAmbientSoundsとStopAllAmbientSoundsの
メタデータプロパティを変更しました。
WG-30012	Fixed:	GitHub	pull	request	#5をインテグレートしまし
た。プロジェクトがサポートするプラットフォームを"Generate
Sound	Banks"ウィンドウで"Available	Platforms"として表示しま
す。
WG-30014	Fixed:	専用サーバを使用するPlay	in	Editorセッションを
開始する時のクラッシュを修正しました。
WG-30031	Fixed:	World	global	pointerの使用を排除しました。
WG-30205	Fixed:	Macプラットフォームで、Wwise.appパスにス
ペースを入れられるようにしました。

https://github.com/audiokinetic/WwiseUE4Plugin/pull/5


Unreal	Engine	4.11	-	Wwise	v2015.1.7

UI-316	Fixed:	専用サーバでPlay	in	Editorセッションを開始する時の
クラッシュを防止しました。
WG-29917	Fixed:	Editorで減衰半径が表示されるようになりまし
た。
WG-29944	Fixed:	PIEセッションが停止された時にアンビエントサ
ウンドを停止します。



Unreal	Engine	4.11	-	Wwise	v2015.1.6

Wwise	Unrealインテグレーションがプラグインになりました。移行
の注意については	UE4	Wwiseインテグレーションのソースコード
から、プラグインバージョンに移行する	を参照ください。
UI-273	Fixed:	AUXタイプ用に新uassetタイプを作成しました。これ
でAuxBusをSoundBankにアサインできます。詳細は	AkAuxBusを
参照ください。
UI-280	Fixed:	"...by	name"	メソッドを非推奨とし、該当するメソッ
ドの文字列フィールドに置き換えました。	詳細は	"...by	name"メ
ソッドを移行	を参照ください。
UI-309	Fixed:	WwiseプロジェクトパスをUE4Editor.exeに対するパ
スではなく、ゲームフォルダに対するパスとしました。	詳細は
Wwiseのプロジェクトパスを移行する	を参照ください。



Unreal	Engine	4.10	-	Wwise	v2015.1.4

UI-265	Fixed:	AnimNotifiesで、AkComponentを使用する前に有効性
をチェックします。これでUEを-nosoundオプションで使用する時のログス

パムが減少します。

UI-270	修正済み:	non-Unity	モードでビルドが可能になりました。



Unreal	Engine	4.9	-	Wwise	v2015.1.2

UI-249	Fixed:	Windows環境で使用可能なオーディオ再生デバイスが
存在しない場合に不正終了していたのを修正しました。
新規Blueprintノード"Spawn	AkComponent	at	location"を追加しまし
た。	詳細は	指定位置でのAk	Componentをスポーンする	を参照く
ださい。
Macエディターに対応しました。
Macプラットフォーム対応を追加しました。
iOSプラットフォーム対応を追加しました。
Linuxプラットフォーム対応を追加しました。



Unreal	Engine	4.8	-	Wwise	v2015.1

UE4.8	インテグレーションが	Wwise	2015.1に移行しました。
App	manifest	にWwise	通信ポートの定義が含まれない場合にXbox
Oneにおいてクラッシュする不具合を修正しました。



Unreal	Engine	4.8	-	Wwise	v2014.1.5

UI-206	Fixed:	減衰設定付のサウンドが、アニメーションウインドウ
が開いている際にも聞くことが出来るようになりました。
UI-212	Fixed:	"Load	Init	Bank"	Blueprint	ノードを追加しました。
UI-213	Fixed:	Blueprint	ノードにnullチェックを追加し、クラッシュ
を防ぐようにしました。
UI-214	Fixed:	アウトプットキャプチャをディスクにセーブする際に
クラッシュしないようにしました。
UI-215	Fixed:	actorにアタッチ時に、AkComponentの減衰スケーリ
ングファクターが	設定されていない場合にも問題が無いよう対応に
しました。
UI-217	Fixed:	詳細パネルでAkReverbVolumeのコリジョン設定が表
示されるようにしました。
UI-220	Fixed:	スポーンが遮蔽されるサウンドの遮蔽フェードの振る
舞いを修正しました。
UI-223	Fixed:	任意のサウンドバンクのパースが失敗した際に、
AkEventの最大減衰の合算処理が停止しないようにしました。
UI-226	Fixed:	64-bit	WwiseCLI.exeが見つからない場合に、サウンド
バンク生成は32-bit	WwiseCLI.exeを使用して行なわれるようになり
ました。
UI-230	Fixed:	Wwise	Game	ObjectのunregisterにFinishDestroyではな

く	OnComponentDestroyed	を使用するようにしました。これでGame
Objects	が必要以上に登録された状態であることが無くなりまし
た。
UI-233	Fixed:	GetGameObjectID関数にActorに対する有効性チェッ
クを追加しました。
UI-234	Fixed:	SetListener関数のMultiple	viewportが正しく扱われる
ようになりました。	これにより	AkAudioDevice.cpp内でのクラッ
シュが修正されました。
UI-236	Fixed:	GetAkComponent	Blueprint	ノードに渡されるLocation
Typeが正しく扱われるようになりました。
UI-239	Fixed:	エンジンのシャットダウン時に、Bank	Managerが既
に破棄された可能性のあるSoundbankをアンロードしようとする結
果としてのクラッシュが起こらないようにしました。
AnimNotify_AkEventに"Follow"チェックボックスを追加しました。



これをチェックしないままでおくと、親にアタッチするのではな
く、特定の場所でAkEventをポストします。
新規	AnimNotify:	AnimNotify_AkEventByNameを追加し、名称を文
字列として使用しイベントをポストできるようにしました。
Blueprintsにデバッグツールを追加しました。詳細は	Blueprint	関数
のデバッグ	を参照下さい。



Unreal	Engine	4.7	-	Wwise	v2014.1.3

Androidプラットフォーム対応の追加。
Epic	Games社提供のFirst	Personテンプレートをベースとした新規
デモゲームを追加しました。より詳細な情報については下記を参照
下さい	サンプルゲーム	。
全てのWwiseインテグレーションの設定は	Unrealプロジェクト設定
ウインドウ内にそれぞれページが用意されています。INIファイルを
直接編集する必要が無くなりました。
UI-157	対応済み:	サウンドバンクを生成時、最大減衰情報を
AkEventsに追加する。Blueprint経由で取得可能です。
UI-187	対応済み:	スペースバーを押すことで、コンテントブラウ
ザーでAkEventのプレビューを可能にする。
UI-188	対応済み:	AkAmbientSound	の破棄時に、破棄されたオブ
ジェクトがコールバックで使用されないようにイベントコールバッ
クをキャンセルするようにしました。
UI-189	対応済み:	AkComponentに減衰スケールファクターを追加
し、アクター毎に減衰半径を設定できるようにしました。
UI-190	対応済み:	新規Blueprintノードを追加し、ロードするサウン
ドバンクのリストを設定できるようにしました。より詳細な情報に
ついては下記を参照下さい	Load	Banks
UI-193	対応済み:	ドラッグ・アンド・ドロップでUAkAudioEvents	を
生成時に、	UAkAudioEventFactory	を直接取得できるようにしまし
た。
UI-194	対応済み:	位置に対応する	AkReverbVolumesの特定を最適化しまし
た。

UI-195	対応済み:	blueprint_actor_posteventbyname,
features_blueprintcsoundbanks_loadbyname	、	及び	Unload
Bank	Blueprint	ノードを追加しました。
UI-196	対応済み:	サウンドに同時適用するリバーブボリュームの最
大数を指定するパラメータを追加しました。
UI-201	対応済み:	AkComponentにUAkAudioEventを追加し、Unreal
側の	AudioComponentと同期するようにしました。AkComponentを
Blueprint	へUAkAudioEventをドラッグ・アンド・ドロップで追加で
きるようになりました。AkComponentがアタッチされたアクターは
エディター内で減衰半径が表示されるようになりました。



UI-204	対応済み:	自動ロードされたサウンドバンクをアンロードす
るコードを追加しました。
UI-205	対応済み:	オーディオ再生を許可していないワールドへイベ
ントをポストしないようにしました。
UI-208	対応済み:	サウンドバンク生成時に起こりうるクラッシュを
防ぐ修正をしました。



Unreal	Engine	4.6	-	Wwise	v2014.1.1

UI-183	対応済み:	UnrealBuildToolがデバッグCRTライブラリを使用
する設定になっている場合	(bDebugBuildsActuallyUseDebugCRT	=
true)、デバッグサウンドエンジンライブラリを使用するようにしま
した。
UI-184	対応済み:	ビルボードコンポーネントをAkComponent	へ追加
し、エディタ内で表示されるようにしました。
UI-186	対応済み:	.bnk	ファイルをコンテントブラウザー内でドラッ
グ・アンド・ドロップすることでUAkAudioBank	アセットを生成で
きるようにしました。



Unreal	Engine	4.5	-	Wwise	v2014.1

UI-172	Fixed:AkReverbVolumeChannel	コリジョンチャネルにより
生成されたアサートを解消しました。
UI-174	Fixed:"Generate	SoundBanks"ウインドウの最適化を行ない
ました。
UI-175	Fixed:プリプロセッサのガードを追加し、本インテグレー
ションでサポートされていないプラットフォームでのコンパイルエ
ラーを取り除きました。



2014年8月　-	Wwise	v2014.1

UI-166	Fixed：Auxiliary	Busプロパティがリバーブボリュームに含ま
れているアンビエントサウンドに適用されるようになりました。
対応するWwiseバージョンを2014.1に更新しました.。対応する
Wwiseバージョンを2014.1に更新しました.。継続して2013.2.xを使
用される場合には	よくある質問	をご確認下さい。



2014年8月	-	Wwise	v2013.2.9

日本語ドキュメントを追加しました。



2014年7月	-	Wwise	v2013.2.9

SwitchDemo	mapをUnrealWwiseDemoサンプルゲームに追加し、
Switchの使用について解説をしています。
UI-161	Fixed：アンビエントサウンドを再生開始時にAkComponent
が重複生成されないようにしました。	これが原因でアンビエントサ
ウンド停止がが正しく動作していませんでした。



2014年6月	-	Wwise	v2013.2.8

UI-152	Fixed：パッケージングプロセスに、SoundBankやストリー
ミングファイルを追加。



2014年4月	-	Wwise	v2013.2.7

UI-149	Fixed：AkReverbVolumesの正しいデフォルト値を設定。



2014年3月	-	Wwise	v2013.2.6

Visual	Studio	2013をデフォルトで使用。詳細は	必要条件	ページを
参照。
UI-146	Fixed：非Unityビルドコンパイルエラーをフィックス。
UI-147	Fixed：

AkComponentのtick関数でサウンドエンジンが初期化されるこ
とを確認
AkReverbVolumesのCollisionチャンネル名を正しく設定
コマンドレット内でバンクをロードすることを回避
バンクの自動作成機能を削除。

UI-148	Fixed：RTPCDemoブループリントの"Get	Player
Controller"を使い、Editorで"Simulate"モードと"Possess"モードを切
り替える時もサウンドを継続させる。



2014年1月	-	Wwise	v2013.2.5

ShooterGameにAkAnimNotifyの例を追加。場所は、
FPP_RifleReloadアニメーション内。
UI-131	Fixed：Animation	Editorで空間化されたサウンドを視聴可能
に：Animation	Editorウィンドウ用に2つ目のリスナーを追加して、
このウィンドウで作成したゲームオブジェクトをこの新しいリス
ナーにルーティングする。

警告：	このフィックスで、AnimNotify_AkEvent	Blueprintが変
更される。ブループリントに変更を加えてある場合は、この
インテグレーションにマージする前に、必ずバックアップす
ること。

UI-134	Fixed：GetAkComponentへの入力フラグ
StopWhenOwnerDestroyedを削除。このフラグは不要なので、混乱
を避けるために削除。AkComponentに、
SetStopWhenOwnerDestroyedメソッドを追加。
UI-136	Fixed：Wwise	AuthoringがXbox	Oneアプリケーションとや
りとりできるようにする。
UI-137	Fixed：一時的なゲームオブジェクト（"Post	Event	at
Location"で作成されたもの）が、必ずAAkReverbVolumesの対象と
なるようにする。
UI-138	Fixed：サウンドエンジンがcommandletで稼働中に、UEエ
ラーを作成することを防止。これは迂回策である。そもそもサウン
ドエンジンの初期化を行うべきではないかもしれない。
UI-139	Fixed：サウンドエンジンでリスナーポジションを設定する
時の、Z軸のFMathAbsの表示を削除（Unrealコードの変更なし）。
これで、上下逆のリスナーが可能となる。
UI-145	Fixed：RTPCの正しい適用を妨げていた
AkComponentSetRTPCValueメソッドのエラーをフィックス。



2013年12月	-	Wwise	v2013.2.4

Unreal	Wwiseインテグレーションが正式にPS4、Xbox	Oneのプラッ
トフォームに対応！
バンク生成のダイアログボックスに、プラットフォーム選択機能を
追加。
ビルドメニューに、バンク生成のダイアログボックスを追加。
コンフィグレーションパラメータLinkedProject

を、Engine/Config/BaseEditor.iniから<Your

Game>/Config/DefaultGame.iniに移動。
簡単なオクルージョン対応を追加。
UAkComponentをオーナーのない別のコンポーネントから取得する
際のクラッシュをフィックス。
UI-130	Fixed：UAkComponentUpdateAkReverbVolumeListメソッド
のパフォーマンス問題をフィックス。
UI-130	Fixed：UAkComponentに、リバーブボリュームに左右され
るかどうかを指定するフラグを追加。
UI-132	Fixed：サーバコンフィギュレーションに対する
UAkComponentsのTickを防止。
UI-135	Fixed：RTPC補間時間を公開。



2013年10月	-	Wwise	v2013.2.1

PlayStation4、Xbox	One用にバンク生成を追加。
空間にあるボリュームをWwiseのAUXバスにマッピングできるよう
に、AkReverbVolumeを追加。
UI-128	Fixed：非同期IOアクセスを実装。



2013年9月	-	Wwise	v2013.2.1

Visual	Studio	2012のビルド設定をフィックス。
AkAudioDeviceしかない時にUEngineUseSound()がFalseを返すのを
フィックス。
UAkComponent::PostAkEventでNullイベントの時のクラッシュを
フィックス。
スタティックアクタのゲームオブジェクトのポジションをフィック
ス。



2013年8月	-	Wwise	v2013.2

アクタ、AkComponent、Wwiseゲームオブジェクトについての混乱
や、それぞれのライフスパンについての混乱をフィックス。

AkComponentは、EpicのAudioComponentのアタッチメントの
セマンティックに従う。すべてのアタッチメントパラメータが
一致する場合は、AkComponentを再利用する。
ブループリントで簡単に使えるように、AkGameplayStaticsに
アクタをターゲットとしたグローバルヘルパーが含まれる。

SoundBank	Definition	Fileで欠如していたイベントやバンクをフィッ
クス。
Wwise	Profilerのゲームオブジェクト名をフィックス。
SoundBankを生成すると、ロード済みバンクのリフレッシュがトリ
ガーされる。
グローバルヘルパーSet	RTPC	Valueが、グローバルスコープのゲー
ムパラメータ設定に対応（アクタターゲットなし）。



2013年7月	-	Wwise	v2013.1.1

SoundBank生成中のエラーのためのメッセージボックスを追加。
Content	Browserで、アセットタイプであるAudiokinetic	Event、
Audiokinetic	Bankを分かりやすい新色で表示。
Xbox	One、PS4の両プラットフォームのコンパイルをフィックス。
AnimNotify_AkEventが間違ったタイプを使う問題をフィックス。
AkComponent	Game	Objectポジションアップデートをフィックス。



2013年6月	-	Wwise	v2013.1.1

DebugGameビルドコンフィギュレーションのサポートを追加。
インテグレーションの設定を行いやすくするために、Wwise	SDKの
一部を含める。
Windows	64-bitビルドの、xaudio2/mmdev	DLLのアンロード問題を
フィックス。
ユーザ入力を阻止してしまうので、デモマップのMatineeムービー
再生を取りやめる。
FLevelEditorViewportClient::UpdateAudioListenerの、
AkAudioDeviceリスナーポジションアップデートをフィックス。
WindowsプラットフォームのAudioDeviceModuleNameデフォルト
名を、XAudio2に変更。



2013年5月	-	Wwise	v2013.1.1

doxygenドキュメンテーションを導入。
ビルドにWwise	2013.1.1	build	4677を使用。



2013年3月	-	Wwise	v2013.1

ビルドにWwise	2013.1	beta	build	4609を使用。
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移行の注意点

UE4.17/4.18	Wwise	2017.2.0	インテグレーション
に移行する。

座標システムの変換が、2017.2.0インテグレーションから削除されまし
た。この変換は、Unreal	Engine	4の左手の座標システム（X・Y軸が床）
から、Wwise	Game	Object	3D	Viewerのデフォルトの左手システム
（X・Z軸が床）に変換するために導入されたものです。Wwise	Game
Object	3D	ViewerでUnrealのゲームオブジェクトを正しく表示するに
は、Game	Object	3D	Viewerの設定で、Floor	PlaneをX-Yに設定します:



Ak	Acoustic	Portalオブジェクトの移行

Wwise	2017.2.0では、Spatial	Audio	Portalが独特のオリエンテーション
（方向）になっているので、注意してください。ポータルのローカルの
Y軸に沿って、2つのRoomがリンクします。Room同士をY軸に沿ってリ
ンクさせるには、既存のポータルを全て確認して、そろっていないもの
を回転（Z軸に沿って90度）する必要があります。ポータルに追加され
た新しいビジュアルコンポーネントによって、ポータルのオリエンテー
ションが一目で分かるようになりました。ポータルの位置が正しくそ
ろっていないと、予期せぬ動作を起こしたり、Wwiseスペーシャルオー
ディオに送信した時にエラーが返されたりすることがあります。



UE4.11/4.12	Wwise	2016.1.1	インテグレーション
に移行する。

WG-30404	のフィックスに関連して、AkComponent	の
AttenuationScalingFactor	UPROPERTY	がBlueprintsでリードオンリー（書
き込み不可）となりました。今後この値を設定するには、AkComponent

で	SetAttenuationScalingFactor	メソッドを呼び出す必要があります。



UE4	Wwiseインテグレーションのソースコードか
ら、プラグインバージョンに移行する

Unreal	Engine	4.11以降、Wwise	UE4インテグレーションはプラグイン
として提供されます。

注記：	Wwise	から	Unreal	Content	Browserへイベントをドラッグ
＆ドロップしてAkAudioEventオブジェクトを作成することが、で
きなくなりました。	その代わりにWwise	PickerからUnreal
Content	Browserにイベントを直接ドラッグすれば、対応するオブ
ジェクトが作成できます。

UE4プロジェクトをUE	4.10以前のバージョンからUE	4.11以降のバー
ジョンにアップデートするには：

1.	ゲームプロジェクトをバックアップする。
2.	 Unreal	EngineをEpic	Games	Launcherからインストールするか、
ソースコードから自分でUnreal	Engineをコンパイルする。

3.	インストールに従い、Wwise	UnrealプラグインをEngineまたは
Game	plug-inとしてインストールする。この際、必ず自分でビルド
したSDKファイルを使うこと。

4.	ゲームプロジェクトをUnreal	Editorにロードする。
5.	 Wwise	UnrealプラグインをEngineプラグインとしてインストールし
た場合は、Edit	>	Plugins	>	AudioのWwise	Unreal	Engine	4
Integrationセクションにある"enable"オプションを選択して、Wwise
プラグインを有効にすること。プラグインを有効にするには、プロ
ジェクトをリロードする必要がある。

6.	プロジェクトでAkEventやAkEventByName	AnimNotifyを使用してい
る場合は、この新しいプラグイン方式に合わせて一部のアセットが
変更されているので、プロジェクトをリロードするようプロンプト
が表示されます。

最後のステップは、プラグインで提供するAnimNotifiesをEngineのコン
テンツフォルダからプラグインのコンテンツフォルダに移動したため、
必要となります。レファレンスを移動するためには、プロジェクトのリ
ロードが必要です。



全てのステップが完了すれば、Wwise	Unrealプラグインを使用できま
す。



"...by	name"メソッドを移行

Wwise	Unrealプラグイン4.11以降では、全ての"...by	Name"メソッド
（例えばPostEventByName、LoadBankByNameなど）が推奨されませ
ん。文字列を使ってイベントをポストしたりSoundBankをロードしたり
するのは、Blueprintノードの詳細フィールドで可能です。例えばイベン
ト名を使ってイベントをポストする場合は、"PostEvent"	Blueprintノード
の"Event	Name"フィールドを使用します：



Wwiseのプロジェクトパスを移行する

Wwise	Unrealプラグイン4.11以降では、Wwise設定画面にあるWwiseの
プロジェクトパスが、UE4Editor.exeファイルに対するパスではなくゲー
ムフォルダに対するパスとなります。4.11	Wwise	Unrealプラグインをは
じめて稼働させる時に、自動的に変更されます。
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既知の問題

WG-29964	現状、Linux版のゲームにWwiseプロファイラー接続する
ことはできません。
WG-29968	iOSプラットフォームで発生するフリーズ。Unreal
Engineオーディオデバイスを無効にしてください。	詳細は	よくあ
る質問	を参照ください。
WG-29981	独立した複数のViewportのサポート。
WG-29982	フラグUse	Reverb	Volumesがリアルタイムで作動せず、
ブループリントボックス"Set	use	reverb	volumes"が正しく機能しま
せん。
WG-30900	Animationエディタ内のリスナーポジショニングのサ
ポートの追加。
WG-33970	PAKファイルを使ってパッケージされたゲームをMacや
iOSにデプロイする時に、クラッシュします。
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