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 サウンドシステムの概要 

 SEプレゼンテーション 
  メタルギア ライジング リベンジェンス 
  リードサウンドデザイナー 
  プラチナゲームズ株式会社 中越 健太郎 
 

 BGMプレゼンテーション 
  メタルギア ライジング リベンジェンス 
  音楽ディレクター 
  プラチナゲームズ株式会社 田中 直人 

 

 質疑応答 
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 BGM:  
◦ インタラクティブ再生 約3ストリーム 4.0chサラウンド 

 
 SE:  
◦ 最大発音数 約90音 （通常50音程度） 
◦ 環境音  2ストリーム 4.0chサラウンド 
◦ 無線音声  1ストリーム 

 

 音声コーデック 
◦ BGM Vorbis  
◦ SE Vorbis(PS3) / XMA(360) 

◦ 無線 Vorbis 
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 MasterーMixer構成について 

 

 プラグインエフェクト 
◦ ピークリミッター 最終段  

◦ コンプレッサー SEバス制御用 

◦ イコライザー （任意） 

◦ ディレイ  （任意） 

◦ リバーブ2系統 （任意）  

◦ ほか、メータープラグインなど使用 

 
 

 

 

 

オートダッキング 
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 イベント駆動では 
◦ 一つのイベントで複数のサウンド制御を実行 

◦ サウンドデータ更新のみで様々な制御が出来る 

 

  制御できるパラメータ 

• 再生 

• 停止 / 一時停止 

• ボリューム調整 / ミュート 

• ピッチ / フィルター / エフェクト制御 

• ステータス / スイッチ制御           ほか 
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 弊社SE発音システムとの連動 
◦ SeAttr   攻撃コリジョン発生時のSE指定 

◦ SeBullet  銃火器のSE指定 

◦ SeCollision HavokコリジョンのSE指定 

◦ SeFootstep 足音のSE指定 

 

 
SeAttr シート例 
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 大量の無線音声を効率よく実装 
 テキストファイルからのインポート 

 インポート時に話者管理も 

 

/Wwise/Originals/Voices/English(US) 
/Wwise/Originals/Voices/Japanese 
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 調整やデバッグ時の効率化 
 便利な検索機能 

 簡単に言語を切り替えてプレビュー 

 言語やプラットフォームごとにパラメータ調整 

 

 字幕表示で便利な機能 
 マーカー自動埋め込みで音声再生時に字幕を 

 文中にマーカー追加で改行のタイミングを指定 
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 オーバーライドによる柔軟な設定 
 子は親の設定を引き継ぐ 

 

 実機接続してリアルタイムに調整 
 音量調整などは即反映！ 

 

 強力なプロファイラー 
 グラフ表示ほか様々な監視機能 

 ログ保存も可能 

 

 ツールの動作が高速かつ安定 
 音声が15000を超えても変わらないレスポンス 

 落ちた覚えがほとんどない 

 


