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Apresentacao

Os videogames devem se diferenciar para causar impacto e sucesso. Uma dessas distingbes
¢ a trilha sonora que o acompanha. Por isso, € muito importante acertar na combinacéo
certa dos instrumentos que seréo utilizados na sua criagao. Este programa de estudos
foi preparado para oferecer aos alunos todos 0s recursos e ferramentas relevantes para
um bom desenvolvimento profissional na orquestragdo para o setor de videogames.
Isso resultara no aprendizado das caracteristicas de cada familia de instrumentos, bem
como das diferentes técnicas para alcangar um som poderoso e diferenciador. Tudo isso

online, em apenas 6 semanas.
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Vocé se aprofundara nos diferentes grupos

de instrumentos, suas técnicas e seus efeitos
de timbre mais reconheciveis, para aplica-los
em uma melodia que acompanha um videogame”
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As empresas de videogames precisam de um elemento essencial na hora de criar

uma trilha sonora: uma boa orquestragdo. Para isso, exigem profissionais que conhegam
0s instrumentos musicais adequados para cada pega. Desta maneira, os diferentes
elementos do jogo convergirdo em grande harmonia. A diferenciagéo entre a utilizagao
de instrumentos reais e instrumentos virtuais é também um fator importante, néo

s6 no que diz respeito ao resultado final, mas também tendo em conta o objetivo final.

Este Curso € destinado aos profissionais que desejam se especializar no mundo da
orquestracao acustica e virtual voltada para a realizagdo de um jogo digital. Por isso, conta
com um temario dividido em temas relacionados com os instrumentos mais acusticos
e 0s que sdo virtuais. Comparar e fundir estas duas vertentes sera enriquecedor, tanto
profissional como musicalmente, para os alunos.

Este curso tem professores altamente qualificados para instruir os alunos através deste
conhecimento. Com uma metodologia online, a TECH é uma forte candidata a ser a opgao
ideal para quem nao consegue seguir o ritmo convencional estabelecido por uma
Universidade. Assim, oferece a possibilidade de levar este programa de estudos de qualquer
lugar, sem horarios ou pressoes externas. A tudo isso, devemos adicionar as técnicas
educacionais mais inovadoras do mercado, como o Relearning ou 0 método de estudos
de caso, ambos endossados pela comunidade educacional.

Este Curso de Orquestragéo e Acustica Virtual para Videogames conta com o contetdo
mais completo e atualizado do mercado. As principais caracteristicas desta capacitagao sao:

+ A utilizagdo de casos praticos para que a aprendizagem seja realizada de forma mais direta
+ Conteudo especializado em desenvolvimento e animagao de videogames

* Licoes tedricas, perguntas aos especialistas, foruns de discussao sobre temas controversos
e trabalhos de reflexdo individual

+ Disponibilidade de acesso a todo o contetido a partir de qualquer dispositivo, fixo ou portatil,
€om conexao a Internet

Inscreva-se neste Curso e aprendera
as técnicas de orquestracdo mais inovadoras
para melhorar as suas criacoes”




Gragas a este Curso, vocé aprendera,
através de diferentes atividades e casos
reais, como resolver diferentes situagdes
em ambientes reais de trabalho”

O corpo docente deste curso inclui profissionais da area que transferem a experiéncia
do seu trabalho para este curso, além de especialistas reconhecidos de sociedades
cientificas de referéncia e universidades de prestigio.

0 seu conteldo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
oferece ao profissional uma aprendizagem contextualizada, ou seja, realizada através
de um ambiente simulado, proporcionando uma capacitagcdo imersiva e programada
para praticar diante de situacoes reais.

O formato deste programa de estudos se fundamenta na Aprendizagem Baseada

em Problemas, através da qual os profissionais devem tentar resolver as diferentes
situagdes de pratica profissional que Ihes sdo apresentadas ao longo da capacitagéo.
Para isso, contara com a ajuda de um sistema inovador de video interativo realizado
por especialistas reconhecidos nesta area.

Apresentacéo | 07 tecn

Conheca as chaves e diferencas
entre uma orquestra virtual e uma
orquestra tradicional.

Componha trilhas sonoras que séo
lembradas por diferentes geragdes.
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Objetivos

O principal objetivo deste programa de estudos é que o0s alunos se tornem profissionais
em Orquestragao e Acustica para Videogames. Para isso, concentra-se em diferentes
objetivos gerais e especificos que ajudardo a uma correta assimilagcdo dos conceitos

e habilidades relevantes para alcanga-los. Apos a conclusao deste curso, os alunos
estardo preparados para desenvolver sua carreira de maneira ideal e bem-sucedida.
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Gragas ao conteudo deste programa de estudos,
vocé sera um especialista em Orquestracdo
e Acustica para Videogames”
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Objetivo geral

+ Distinguir os varios instrumentos e o uso apropriado de uma orquestra tradicional
e de uma orquestra virtual

Conheca as diferentes
caracteristicas dos instrumentos
que fazem parte de uma orquestra.
Aprenda a diferencia-los em fungéo
de sua funcionalidade e construgéo”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Orquestragao Acustica e Virtual
+ Compreender a construcao e as diferentes formagdes da orquestra
+ Diferenciar os instrumentos por sua construgéo e pela forma como fazem seu som

+ Compreender amplamente a utilizacéo da segao de cordas para 0s varios
momentos Sonoros

+ Classificar os varios tipos de instrumentos de percusséo de acordo com sua construcéo

+ Aprender em detalhes como funcionam outros instrumentos menos comumente
usados na orquestra tradicional

+ Diferenciar amplamente entre os comportamentos de uma orquestra real
e 0s de uma orquestra virtual

+ Controlar as diferentes se¢es de uma orquestra virtual
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Direcao do curso

A TECH conta com especialistas na area, como professores deste Curso. Seu trabalho
consistira em ensinar e orientar os alunos para uma correta assimilacdo e compreensao
dos tépicos ensinados no programa de estudos. Para fazer isso, todos os nossos professores
usam o método Relearning, gracas ao qual enfatizarao a repeticao de conceitos-chave.
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Os professores deste Curso serdo seus
grandes aliados para que vocé aprenda
tudo o que precisa e desenvolva sua
carreira no mundo da Orquestracao
Virtual e Acustica para Videogames”
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Diretor Internacional Convidado

O Dr. Alexander Horowitz é um renomado diretor de dudio e compositor de videogames com uma
sélida carreira na industria do entretenimento digital. Ele ocupou o cargo de Diretor de Audio na
Criterion, da Electronic Arts, em Guildford, Reino Unido. De fato, sua especializagdo em design de
som para videogames o levou a trabalhar em projetos de alto perfil, incluindo sua contribuicao

para a trilha sonora de Hogwarts Legacy, um jogo que foi indicado ao Grammy.

Ao longo de sua carreira, ele acumulou uma valiosa experiéncia em diversas empresas de
renome na industria de videogames. Por exemplo, foi Diretor de Audio na Improbable e Lider

de Audio no Studio Gobo, em Brighton and Hove. Além disso, sua trajetéria inclui papéis
fundamentais na criagdo de experiéncias auditivas para titulos AAA, como Red Dead Redemption
2 e GTA V: Online para a Rockstar North, assim como Madden NFL 17 para a Electronic Arts.
Essas experiéncias permitiram que ele desenvolvesse uma compreenséo profunda da produgéo

e direcdo de 4udio no contexto de grandes projetos.

No ambito internacional, ele ganhou reconhecimento por seu trabalho inovador em design

de som para videogames. Nesse sentido, foi indicado ao prémio BAFTA por seu trabalho no
curta-metragem Room 9 e participou da criagao de diversos jogos aclamados pela critica. Sua
habilidade de combinar criatividade e tecnologia garantiu a ele um lugar de destaque no cenério

internacional de design de 4udio para videogames.

Além de seu grande sucesso profissional, o Dr. Alexander Horowitz contribuiu para seu campo
através de pesquisas, com publicagdes e estudos sobre som para midias interativas, oferecendo

valiosos insights e avangos em sua especialidade.
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Dr. Alexander, Horowitz

+ Diretor de Audio na Criterion, da Electronic Arts, Guildford, Reino Unido

+ Diretor de Audio na Improbable

+ Lider de Audio no Studio Gobo

+ Desenvolvedor Lider de Audio na FundamentalVR

+ Chefe de Audio na The Imaginati Studios Ltd.

+ Testador de Jogos na Rockstar Games

+ Assistente de Produg&o de Audio na Electronic Arts (EA)

+ Doutor em Desenvolvimento de Jogos pela Escola de Arte de Glasgow

+ Mestrado em Jogos Sérios e Realidade Virtual pela Escola de Arte de Glasgow

+ Mestrado em Design de Som para Imagem em Movimento pela Escola de Arte de Glasgow

+ Formado em Composicao Musical pelo Conservatorio Real da Escocia

Gracas a TECH, podera
aprender com 0s melhores
profissionais do mundo”
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Direcao

Sr. Alberto Raya Buenache

* Musico Especialista em Interpretagdo e Composicao para Meios Audiovisuais
Diretor Musical da Colmejazz Big Band
Condutor da Orquestra Sinfénica Jovem Colmenar Viejo
Professor de Composicédo Musical para Midia Audiovisual e Produgdo Musical no EA Centro Artistico Musical
Curso Avangado de Musica na Especialidade de Interpretagdo pelo Conservatorio Real de Musica de Madri

Mestrado em Composigdo para Meios Audiovisuais (MCAV) pelo Centro de Educagéo Superior Katarina Gurska
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Estrutura e conteudo

Este Curso tem um unico médulo que é dividido em 10 tépicos. Através dos conceitos
mais inovadores do setor, este programa de estudos capacitara os alunos a aprofundar
seus conhecimentos em Orquestragdo Virtual e Acustica para Videogames. Vale ressaltar
gue o conteudo deste programa de estudos também é elaborado por profissionais

do setor que conhecem de perto o ambiente de trabalho. Dessa forma, eles também
conhecem suas necessidades e quais sé@o as habilidades que a pessoa que decide

se especializar nesse ramo deve ter.
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Se vocé quer ser um profissional em Orquestragdo Virtual
e Acustica para Videogames, este € 0 seu programa
de estudos. Conhega todos os aspectos mais relevantes
desta capacitacdo e torne-se um profissional”
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Mddulo 1. Orquestracéo acustica e virtual

1.1.  AOrquestra
1.1.1.  Instrumentos
1.1.2.  Formatos
1.1.3.  Orquestra hibrida

1.2.  Instrumentos
1.2.1.  Construcéo e clasificagdo
1.2.2.  Técnicas
1.2.3.  Efeitos timbricos

1.3.  Orquestragao para cordas
1.3.1.  Planos sonoros
1.3.2.  Escrita contrapontistica vs. Homdfona
1.3.3.  Acompanhamento de um solista

1.4, Orquestragao para madeira e cordas
1.4.1. Escrita contrapontistica vs. Homdfona
1.42.  Usos da madeira para contrastes de cor
1.43. Efeitos especiais

1.5, Orquestragao para conjuntos de sopro de metal e cordas
1.5.1. Usos e duplicagdes
1.5.2. Melodia, escrita homofénica e contrapontistica
1.5.3.  Climax sonoro e efeitos de timbre

1.6.  Asecao de percussao
1.6.1. Classificagao de instrumentos
1.6.2.  Numero e distribuigdao de instrumentistas
1.6.3.  Notagéo de instrumentos de percusséao



1.7.

1.8.

1.9.

1.70.
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Outros instrumentos

1.7.1.  Instrumentos de teclado

1.7.2.  Instrumentos de corda sem arco

1.7.3. Orquestragao para estes instrumentos
Diferengas entre Samplers e orquestra real

1.8.1.  Dindmica, equilibrio e panoramica

1.82. Layers

1.83. Keyswitches

Técnicas de orquestragao para Samplers: Patches Ensemble
1.9.1.  Som cheio e potente

1.9.2.  Utilizando Patches Ensemble

1.9.3.  Cordas: Sustain, Tremolo e Staccato

Técnicas de orquestragdo para Samplers: preenchimentos
1.10.1. O timbal

1.10.2. Preenchimento entre orquestra e percussao
1.10.3. Preenchimento entre coro e orquestra

No final deste Curso, vocé conhecera
todas as técnicas de orquestracdo para
Samplers e sabera aplicar o seu toque
pessoal as suas obras”
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia

¢ desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.

Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina mais
prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas principais
publicacdes cientificas, como o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona

a aprendizagem linear convencional para realiza-la atraves
de sistemas de ensino ciclicos: uma forma de aprendizagem
que se mostrou extremamente eficaz, especialmente

em disciplinas que requerem memorizagao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um método revolucionario para desenvolver as
habilidades e o conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as competéncias
em um contexto de mudanga, competitivo e altamente exigente.

Coma TECH vocé ira
experimentar uma forma de
aprender que esta revolucionando
as bases das universidades
tradicionais em todo o mundo”

Vocé tera acesso a um sistema de
aprendizagem baseado na repeticao, por
meio de um ensino natural e progressivo ao
longo de todo o programa.




Através de atividades de colaboracdo e casos
reais, 0 aluno aprendera a resolver situagdes
complexas em ambientes reais de negocios.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este curso da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero, que
propGe os desafios e decisbes mais exigentes nesta drea, em ambito nacional ou
internacional. Através desta metodologia, o crescimento pessoal e profissional €
impulsionado em diregao ao sucesso. O método do caso, técnica que constitui

a base deste conteldo, garante que a realidade econdmica, social e profissional
mais atual seja adotada.

Nosso programa prepara vocé
para enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar o
sucesso na sua carreira”

0 método do caso € o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais escolas
de negdcios do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para que 0s
estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no conteldo tedrico,

0 método do caso consistia em apresentar-lhes situagoes realmente complexas para

que tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em
1924 foi estabelecido como o método de ensino padrdo em Harvard.

Em uma determinada situagdo, o que um profissional deveria fazer? Esta é a pergunta
gue abordamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
agao. Ao longo de 4 anos, vocé ira se deparar com diversos casos reais. Voce tera que
integrar todo o seu conhecimento, pesquisar, argumentar e defender suas ideias e
decisoes.
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Metodologia Relearning

A TECH utiliza de maneira eficaz a metodologia do estudo de
caso com um sistema de aprendizagem 100% online, baseado na
repeticdo, combinando 8 elementos didaticos diferentes em cada
aula.

Potencializamos o Estudo de Caso com o melhor método de ensino
100% online: o Relearning.

Em 20179, entre todas as
universidades online do mundo,
alcancamos os melhores
resultados de aprendizagem.

Na TECH vocé aprendera com uma metodologia de vanguarda,

desenvolvida para capacitar os profissionais do futuro. Este método,

na vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para
usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online.

learning
from an
expert
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No nosso programa, a aprendizagem ndo € um processo linear, ela acontece em
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos cada
um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia ja capacitou mais de

650 mil universitarios com um sucesso sem precedentes em campos tao diversos
como a bioquimica, a genética, a cirurgia, o direito internacional, habilidades
administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histdria,
mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente
exigente, com um corpo discente com um perfil socioecondémico médio-alto e uma
média de idade de 43,5 anos.

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializacao, desenvolvendo o
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinides: uma equagdo de sucesso.

A partir das ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos
como organizar informagoes, ideias, imagens, memadrias, mas sabemos também
que o lugar e o contexto onde aprendemos algo é fundamental para nossa
capacidade de lembra-lo e armazena-lo no hipocampo, para manté-lo em nossa
memoria a longo prazo.

Desta forma, no que se denomina Neurocognitive context-dependent e-learning, os
diferentes elementos do nosso programa estéo ligados ao contexto onde o aluno
desenvolve sua pratica profissional.
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Neste programa, oferecemos o melhor material educacional, preparado especialmente para os profissionais:

Material de estudo

>

Todo o conteudo foi criado especialmente para o curso pelos especialistas que irédo
ministra-lo, o que faz com que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico e
concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o
método de trabalho online da TECH. Tudo isso, com as técnicas mais inovadoras que
proporcionam alta qualidade em todo o material que é colocado a disposigao do aluno.

Masterclasses

Ha evidéncias cientificas sobre a utilidade da observacgao de terceiros especialistas.

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memoria, além de gerar
seguranga para a tomada de decisdes dificeis no futuro

Praticas de habilidades e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado em que
vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
\l/ Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que for necessario para
complementar a sua capacitagao.
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Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecdo dos melhores estudos de caso escolhidos
especialmente para esta capacitagao. Casos apresentados, analisados e orientados
pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o conteldo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, graficos e mapas
conceituais para consolidar o conhecimento.

Este sistema exclusivo de capacitacdo por meio da apresentacao de contetdo
multimidia foi premiado pela Microsoft como "Caso de sucesso na Europa”

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o conhecimento do aluno ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e autoavaliacao, para que
possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.
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Certificado

O Curso de Orquestracéo e Acustica Virtual para Videogames garante, além
da capacitagéo mais rigorosa e atualizada, acesso ao certificado do Curso emitido

pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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@ @ Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno

recebera por correio o certificado do Curso,
emitido pela TECH Universidade Tecnologica”
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Este Curso de Orquestragao e Acustica Virtual para Videogames conta com o contetdo
mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*
correspondente ao Curso emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnolégica expressara a qualificagéo
obtida no Curso atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas bolsas
de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional..

Titulo: Curso de Orquestragao e Acustica Virtual para Videogames
N.° de Horas Oficiais: 150h

. . .
tecn i

Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra.______ ___, com documento de identidade n® ____ -
por ter concluido e aprovado com sucesso o
CURSO
de
Orquestragao e Acustica Virtual para Videogames
Este é um curso proprio desta Universidade, com durag&o de 150 horas, com data de inicio

dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educagdo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo unico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciara a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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