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Apresentacao

Os videogames formam uma das maiores industrias audiovisuais do mundo. Esta em
continua expansao e isto levou ao surgimento de numerosas profissdes especializadas
dedicadas a cada aspecto especifico do desenvolvimento de videogames. Assim, a parte
encarregada do som é uma das mais importantes, pois determinara se a experiéncia
¢ satisfatéria para o jogador. Por essa razao, muitas empresas, tanto gigantes do setor como
independentes, estao procurando especialistas em design, produgao e composigao musical
para que seus titulos tenham sucesso. Este curso, portanto, prepara os estudantes
para enfrentar os desafios do presente e do futuro em termos de sonorizagao de
videogames, levando em conta as especificidades desta drea e suas ultimas novidades.
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Projete e produza o som e a musica para 0S
proximos videogames de sucesso gracas a
este Mestrado Proprio, que prepara vocé para
enfrentar os desafios do presente e do futuro
nesta industria em expanséao’
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A industria de videogames tem experimentado um tremendo crescimento nos ultimos
anos. O numero de pessoas que as jogam se multiplicou e novos tipos de experiéncia
surgiram, trazendo estas obras audiovisuais para a esfera da Internet definitivamente,
gragas a popularizagao dos jogos online. Mas com o aumento dos usuarios também

aumentou a especializacao de varias maneiras. Por um lado, surgiram empresas
especializadas em videogames independentes e estdo sendo produzidos trabalhos

de novos subgéneros com experimentacao narrativa e, por outro lado, com esta variedade

mais ampla de tipos de jogos, profissionais dedicados a campos muito especificos
também tém sido necessarios.

Uma delas € a sonorizagao. A sonorizagao de um videogame abrange uma ampla variedade
de disciplinas: produgdo e composigao musical, design de som e Foley, gravagao de didglogos
e Voice-Overs, entre outros. Assim, para enfrentar esta complexa e empolgante tarefa, vocé
precisa ter os melhores conhecimentos e ferramentas, e este Mestrado Proprio os oferece,
para que os estudantes que a completam tenham todas as habilidades necessarias
para trabalhar em todos os tipos de projetos nesta industria em constante expansao.

Assim, ao longo deste curso, eles poderdo estudar em profundidade aspectos

Este Mestrado Proprio em Sonorizagao de Videogames conta com o conteudo mais
completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Composicao
e Producdo Sonora em Videogames

+ 0 conteudo grafico, esquematico e extremamente Util, fornece informacdes cientificas
e praticas sobre as disciplinas essenciais para o exercicio da profissdo

* Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagao é realizado para melhorar
a aprendizagem

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

* LigOes tedricas, perguntas aos especialistas, féruns de discussédo sobre temas controversos
e trabalhos de reflexdo individual

+ Disponibilidade de acesso a todo o contelido a partir de qualquer dispositivo, fixo ou portatil,
com conexao a Internet

como a harmonia, orquestracéo acustica e virtual ou producéo musical ou de dudio, sempre
focada no campo dos videogames. Tudo isso, seguindo uma metodologia inovadora
de aprendizagem 100% online que se adapta as circunstancias profissionais e pessoais
dos estudantes, que também terdo acesso a um corpo docente altamente qualificado

e recursos didaticos multimidia totalmente voltados para a pratica. ' ) ' ' )
A industria de videogames esta

em plena expanséao e precisa de
especialistas em sonorizagdo
para assumir novos projetos”



A inovadora metodologia de aprendizagem
online da TECH |he permitira conciliar sua
carreira profissional com seus estudos, uma
vez que € adaptado as suas circunstancias
pessoais”

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.

O seu conteudo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
oferece ao profissional uma aprendizagem contextualizada, ou seja, realizada através
de um ambiente simulado, proporcionando uma capacitagao imersiva e programada
para praticar diante de situagdes 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.
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Conheca todos 0s segredos da
harmonia e composi¢do musical
e como aplica-las.em seus novos
videogames.

Aprenda como integrar todas
as tarefas de sonorizacdo em
Seus projetos profissionais com
esta capacitacédo especializada.
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Objetivos

O principal objetivo deste Mestrado Préprio em Sonorizacéo de Videogames é fornecer aos
profissionais os conhecimentos e ferramentas mais atualizadas neste campo. A indUstria
de videogames esta em constante mudanca e € necessario adaptar-se a estas mudangas
para continuar a desfrutar das melhores oportunidades. Por esta razao, esta capacitagao é
perfeita para aqueles que desejam continuar na vanguarda da sonorizagéo de videogames
e também para aqueles que desejam entrar neste setor em expansao.
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Todos 0s seus objetivos profissionais estardo
a aeu alcance. Matricule-se ja e tenha acesso
aos melhores projetos de videogame”
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Objetivos gerais

+ Compreender em profundidade a construgdo e os movimentos basicos dos acordes.
+ Diferenciar e utilizar os varios tipos de modos modernos
+ Aprenda extensivamente como gerenciar construgoes harmonicas fora da tonalidade

+ Distinguir os varios instrumentos e 0 uso apropriado de uma orquestra tradicional
e de uma orquestra virtual

+ Conhecer profundamente e lidar com as diferentes técnicas especificas de composicao
de videogames

+ Diferenciar os varios meios de gerar o som de um videogame
+ Relacionar o som com as diferentes partes do videogame.

+ Escolher o método de edicdo correto para criar o som de um personagem ou de um ambiente

Neste Mestrado Proprio, vocé estudara
em profundidade aspectos essenciais da
sonorizagao de videogames, tais como a
implementacéao de audio interativo”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. A trilha sonora no videogame
+ Entender em profundidade o funcionamento acustico e construir um espago adequado
para trabalhar

+ Escolher o material e 0s componentes necessarios para entregar um resultado profissional
+ Compreender as competéncias das diversas funcdes de uma equipe

+ Diferenciar os diferentes tipos de videogames e sua relagdo com a musica

+ Assimilar os varios papéis e funcdes da musica como criadora de mundos

+ Compreender o comportamento basico do som

+ Diferenciar os diferentes tipos de escuta ao mixar e exportar um projeto

+ Conhecer as tendéncias atuais no mundo da composi¢ao musical e do design
de som para videogames

Méddulo 2. Harmonia basica
+ Conhecer amplamente os conceitos de harmonia

+ Compreender a construcao e tipologia de acordes

+ Analisar os movimentos caracteristicos e as regras de conexao de acordes

+ Assimilar as fungdes tonais, os movimentos de tens&o e repouso e o ritmo harménico
+ Inverter um acorde em todas as suas formas

+ Aprender as diferentes notas estranhas encontradas na harmonia

+ Aprender as diferentes notas estranhas encontradas na melodia

+ Assimilar o funcionamento da dominante como uma sec¢ao harmonica

* Entender a evolugdao harmonica da tonalidade para o cromatismo
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Mddulo 3. Harmonia avangada
* Classificar e definir os modos modernos em fungao de seus movimentos e graus modais

* Relacionar os diferentes tipos de acordes modais

+ Aprender de forma abrangente a construcao e o uso dos varios modos étnicos

+ Aprender amplamente sobre a construgao e o uso dos varios modos sintéticos

+ Analisar a diferenga entre a tonalidade, a atonalidade e as diversas cores harménicas
+ Assimilar os conceitos de harmonia extra-tonal

* Entender em profundidade e diferenciar os varios métodos de musica de vanguarda

Médulo 4. Orquestragao acustica e virtual
* Compreender a construcéo e as diferentes formagdes da orquestra

* Diferenciar os instrumentos por sua construcao e pela forma como fazem seu som
+ Compreender amplamente a utilizagdo da secao de cordas para 0s varios momentos sonoros
+ Classificar os varios tipos de instrumentos de percusséo de acordo com sua construgao

+ 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¢des de uma orquestra virtual

Mddulo 5. Técnicas de composigao
+ Entender em profundidade os varios elementos basicos para a criagdo tematica

+ Compreender o comportamento da origem do contraponto

+ Assimilar o funcionamento do acompanhamento musical

+ Diferenciar e criar varios tipos de melodias tematicas

+ Entender amplamente as caracteristicas e tipologia do Stinger

+ Criar composi¢tes musicais One Shot

+ Compor utilizando técnicas interativas como Layering ou sequenciamento horizontal

+ Compreender o funcionamento das diferentes variantes da musica dindmica

Médulo 6. Produgao musical e de audio
+ Diferenciar e classificar os varios tipos de microfones de acordo com sua construgdo
e padrao polar

« Utilizar e as diferentes técnicas de gravagéo estéreo
+ Compreender as diferentes técnicas de captagdo multi-microfénica e captagdo Surround

+ Compreender e utilizar os varios tipos de filtros encontrados em um equalizador para equilibrar
as frequéncias de um instrumento

+ Compreender e utilizar os varios processadores para corrigir a dinamica de um instrumento
+ Compreender e utilizar a reverberagao para colocar um instrumento em um espago sonoro

+ Compreender e utilizar os diferentes processadores de efeitos para dar espacialidade
a uma faixa

* Masterizar a constru¢ao sonora baseada em padrdes audiovisuais



Médulo 7. Design de som
* Escolher o método de edigdo que melhor se adapte as suas necessidades

* Entender amplamente a técnica Foley e as diferentes maneiras de captagédo
* Gerenciar as possibilidades oferecidas pelo uso de uma biblioteca de sons
* Planejar as caracteristicas sonoras do projeto

+ Organizar os diferentes sons que o projeto tera

+ Definir os sons encontrados na tela

+ Organizar, processar e limpar didlogos sonoros

+ Catalogar e organizar os efeitos sonoros do projeto

+ Relacionar os varios sons com seus eventos correspondentes

Médulo 8. Criatividade sonora
+ Analisar as diferentes tipologias e caracteristicas do som

+ Compreender em profundidade os diversos componentes que sao objetos sonoros
* Criar e produzir a sonoridade de diferentes tipos de paisagens sonoras

* Criar e produzir a sonoridade de diferentes tipos de fendémenos fisicos

+ Criar e produzir a sonoridade de diferentes personagens

* Utilizar e assimilar a técnica de Mophing para a criagdo sonora

+ Gerenciar 0 uso de camadas sonoras

+ Assimilar os diferentes parametros de um espago sonoro

¢ Criar um espago sonoro

* Compreender e criar sons através da sintese sonora

Objetivos | 13 tecn

Médulo 9. Voice-over
+ Compreender as necessidades e fungdes da voz

+ Aprender a utilizagdo da voz em conjunto com animagao

+ Organizar e analisar as necessidades de Voice-over

* Selecionar e preparar 0 que é necessario para realizar uma gravagao de voz
+ cUtilizar os varios métodos de edigdo, dependendo do tipo de cena

+ Gerenciar 0 acabamento final das edi¢8es de Voice-over

+ Aprender e utilizar amplamente os requisitos técnicos para gravar uma voz
+ Aprender técnicas de gravagéo a partir do ponto de vista do ator de voz

+ Controlar o processo de mixagem especifico para vozes

Mddulo 10. Implementacao de audio interativo: FMOD
+ Manejar com fluidez a interface e suas janelas principais

+ Diferenciar e dominar os varios tipos de instrumentos
+ Compreender e utilizar os varios tipos de trilha

+ Assimilar a estrutura e a utilizagéo de Logic Tracks

+ Utilizar parametros para criar dinamismo

+ Gerenciar a modulagdo de som através de geradores
+ Dominar a mixagem de dentro do Middleware

+ Colocar no espaco circundante os diferentes sons

+ Exportar e integrar todo o dudio interativo no motor de jogo correspondente
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Competencias

Este Mestrado Proprio em Sonorizacéo de Videogames proporcionara aos alunos uma
série de competéncias totalmente voltadas para o campo profissional. Assim, quando
terminarem o curso, poderdo compreender as necessidades de cada projeto para
realizé-lo, concentrando-se na criagao de melodias, na edi¢cdo, mixagem e Mastering
de trilhas sonoras, na integragao de diferentes tipos de instrumentos na trilha sonora
de um videogame ou, mais especificamente, na construcao de acordes com diferentes

intervalicos ou sobrepostos.
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As competéncias que voceé vai
adquirir neste curso lhe daréo
acesso as melhores empresas
de videogame do mundo”
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Competéncias gerais

+ Criar, construir e gerenciar um espago e uma equipe de trabalho

+ Planejar, organizar e desenvolver um ecossistema sonoro

* Programar, organizar e selecionar técnicas apropriadas para a realizacao de uma sessao
de gravacao

+ Gerar e implementar dudio interativo para um videogame

+ Planejar, desenvolver e organizar uma trilha sonora nos varios niveis criativos

+ Planejar, desenvolver e organizar uma estética solida nos varios niveis criativos

+ Conseguir um som potente e realista de uma orquestra virtual.

+ Manipular as diferentes técnicas criativas para obter recursos composicionais

*+ Gerenciar, planejar e conduzir uma sessao de gravagao

* Gravar e dirigir com fluidez uma sesséao de gravagao de vozes
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Competéncias especificas

+ Criar melodias e temas musicais usando técnicas basicas de composicao

+ Editar, mixar e Mastering uma trilha sonora

+ Casting, gravacao e edigao de Voice-over

+ Utilizar a modalidade como um recurso tonal

+ Gerenciar 0 uso da secdo de madeiras para preencher e reforgar a se¢éo de cordas
« Utilizar a segdo de metais para preencher e reforgar as segbes de cordas e madeiras
+ Manipular a técnica de Loop como um recurso composicional

+ Criar um discurso narrativo através do som

+ Construir acordes com diferentes acordes intervalicos ou sobrepostos

+ Utilizar as técnicas de coleta de cada instrumento de acordo com a familia a que pertence
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Direcao do curso

O corpo docente deste Mestrado Proprio em Sonorizagao de Videogames € formado por
profissionais ativos, que conhecem perfeitamente este complexo setor. Por esta razao, eles
serdo capazes de transferir os conhecimentos mais especializados e préaticos diretamente
para os estudantes, para que possam coloca-los em pratica em suas proprias carreiras
imediatamente. Assim, estar em contato com os professores que pertencem a esta industria
proporcionara uma experiéncia de aprendizagem extra para os alunos matriculados.
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O melhor corpo docente especializado em
sonorizagdo de videogames lhe da todas as
ferramentas para se tornar um especialista
altamente procurado pelas empresas do
setor”
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Palestrante internacional convidado

O Dr. Alexander Horowitz € 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 trajetoria inclui papéis
fundamentais na criagao 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 compreensao profunda da producao

e direcdo de audio 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 criagéo de diversos jogos aclamados pela critica. Sua
habilidade de combinar criatividade e tecnologia garantiu a ele um lugar de destaque no cenario

internacional de design de dudio 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. Horowitz, Alexander

+ 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 Produc&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 Composi¢do Musical pelo Conservatorio Real da Escécia Gracas a TECH, vocé pode
aprender com os melhores
profissionais do mundo

m
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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

Professores
Sr. Alejandro Garcia Cabrero Sra. Lorena Gonzalez Rus
+ Especialista em Cinematografia e Artes Visuais + Especialista em Som Direto e Pés-produgao
+ Assistente de som na Lucky Road + Designer e engenheira de som da Saber Interactive
+ Assistente de montagem de som na Lucky Road + Designer e engenheira de som da Spika Tech
+ Formado em Cinematografia e Artes Visuais pela Escola Universitéria de Artes TA| + Especializagdo em Som, Som Direto e Pos-producao pela Escola de Artes TAI

; ) + Formado em Cinematografia e Artes na Escola de Artes TA|
Sr. Alvaro Martin

¢ Técnico de som (Sala) na SDI MEDIA IBERIA
+ Técnico de som na EDM

+ Curso Superior em Som
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Sra. Marina Jiménez Garcia
+ Especialista em Som Direto e Pos-produgao

+ Chefe de som direto e pés-producéo na Un Susurro
+ Chefe de som direto da Alas de Papel

*+ Assistente de som direto no El Descampado

* Pos-producao em Similia

+ Formado em Cinematografia e Artes Audiovisuais pelo Centro Universitario de Artes TAl

Sra. Carolina Valencia Loaiza
+ Compositora especializada em Videogames

+ Professora de piano e de teoria de iniciagdo musical
* Formada em Histéria pela Universidade del Valle

+ Mestrado em Composicao de Meios Audiovisuais
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Estrutura e conteudo

Este curso esta estruturado em 10 maédulos especializados, cada um dividido em 10 tépicos,
através dos quais os alunos poderdo aprofundar em questées como ritmo harmonico,
progressdes harmonicas, modos modernos, orquestragao, tanto acustica quanto virtual,
construcao tematica durante o processo de composigao, a sessao de gravacgao e seus
preparativos ou métodos de edigdo sonora, entre muitos outros.
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\Vocé desfrutara do plano de estudos
mais completo no campo da sonorizagcao
de videogames: matricule-se e confira”
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Méddulo 1. A trilha sonora no videogame

1.1.  Espaco de trabalho

1.1.1.  Aspectos acusticos

1.1.2.  Preparagao de uma habitagao

1.1.3.  Construgao de uma habitagao ‘Room into Room”
1.2, O material de trabalho I: hardware

1.21. O computador

1.2.2.  Interface de dudio

1.2.3. Sistemas de escuta e outros equipes
1.3. O material de trabalho II: software

1.31. DAW
1.3.2.  Kontakt
1.3.3.  Plugins

1.4.  Aequipe de trabalho
1.41. Estrutura da equipe
1.42.  Fungbes da equipe
1.4.3.  Nosso lugar dentro da equipe
1.5, Tipos de videogames e géneros musicais
1.51.  Aquem se destina a musica?
1.5.2.  Personalidade e estética da musica
1.5.3.  Relagdo musica vs. Género do videogame
1.6. Papéis e fungdes da musica
1.6.1. A musica como um estado de animo
1.6.2. A musica como uma criadora de mundos
1.6.3.  Outros papéis
1.7. O Workflow na composi¢cdo musical
1.7.1.  Planejamento, estética e criagao do MDD
1.7.2.  Primeiras ideias e composigao de musicas demo
1.7.3. O produto final, da demo ao master
1.8. O Workflow na edigdo e design de som
1.8.1.  Planejamento e criagao do ADD
1.8.2.  Design e edigao
1.8.3.  Ajuste, sincronizagao e provas no motor de dudio

19.

Fundamentos do som

1.9.1. Caracteristicas

1.9.2.  Espectro de frequéncias

1.9.3.  Envolvente do som

Som envolvente y som 3D

1.10.1. Som horizontal vs. Vertical
1.10.2. Simulagdes de audio 3D

1.10.3. Sistemas Surround e Dolby Atmos

Modulo 2. Harmonia basica

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

Harmonia

2.1.1. O pentagrama, claves, notas e figuras
2.1.2.  Compassos

2.1.3.  Intervalos

Construcéo de acordes: tipos e arranjos

2.2.1. Classificagéo

2.2.2. Disposicao de acordes

2.2.3.  Duplicagdes

Construgdo de acordes: movimentos

2.3.1. Movimentos harmonicos

2.3.2.  Qitavas, unissono e quintas sucessivas e resultantes
2.3.3.  Encadeamento de acordes
Progressdes harmonicas

241, Funcgdes tonais

2.4.2.  Ritmo harmonico

2.43. Cadéncias

Inversoes

2.51.  Aprimeira inversédo

2.52.  Asegundainversao

2.5.3.  Alinversao nas cadéncias

Notas estranhas: dissonancia harmonica
2.6.1.  Dissonancia harmonica e melddica
2.6.2.  Notas estranhas em dissonancia harménica
2.6.3. Retardo e apoggiatura



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Mddulo 3. Harmonia avancada

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Notas estranhas: dissonancia melddica

2.7.1.  Notas estranhas na dissonancia melddica
2.7.2.  Nota de passagem, bordadura, quebra, antecipagao e pedal
2.7.3.  Agao combinada de notas estranhas
Notas estranhas nos acordes

2.8.1. Sétima de dominante

2.8.2. Sétima sensivel e sétima de segundo grau
2.8.3. Acordes de sétima restantes

A harmonia de dominante

2.9.1. Harmonia da dominante

2.9.2.  Dominante da dominante

2.9.3.  Dominantes secundarias

Evolugdo para o cromatismo

2.10.1. Diatonismo e modulagdo

2.10.2. Cromaticismo expressivo

2.10.3. Perda da fungdo tonal

Modos modernos

3.1.1.  Classificagdo dos modos

3.1.2. O graumodal

3.1.3.  Funcionamento modal

Relagbes harmonicas modais

3.2.1.  Acordes principais e secundarios
3.2.2.  Cadéncias modais

3.2.3.  Harmonizagao modal

Uso tonal da modalidade

3.3.1.  Fungao tonal do acorde modal
3.3.2.  Cadéncias tonais com acordes modais
3.3.3.  Uso tonal do acorde modal
Modos étnicos

3.4.1.  Graus modais

3.4.2.  Uso tonal

3.4.3.  Acorde modal

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Modos sintéticos

3.5.1.  Construcdo

3.5.2.  Graus modais

3.5.3.  Uso tonal

Uso tonal de modos étnicos e sintéticos
3.6.1. Aideia

3.6.2.  Funcdes tonais

3.6.3. O acorde como cor harmonica
Cores harmonicas: tonalidade e atonalidade
3.7.1.  Tonalidade vs. Atonalidade
3.7.2.  Acordes sem fungéo

3.7.3. Omissao harmonica

Cores harmonicas: construgbes

3.8.1.  Construgao de acordes em diferentes intervalos
3.8.2.  Acordes superpostos

3.8.3.  Acorde modal de cor
Harmonia extratonal

3.9.1. Bitonalidade

3.9.2. Poli-tonalidade vs. Atonalidade
3.9.3.  Dodecafonismo e serialismo
Musica de vanguarda

3.10.1. Mdsica aleatéria

3.10.2. Indeterminismo

3.10.3. Minimalismo

Maddulo 4. Orquestracao acustica e virtual

4.1.

4.2.

A orquestra

41.1.  Instrumentos

41.2.  Formatos

4.1.8.  Orquestra hibrida
Instrumentos

4.2.1.  Construcéo e clasificagéo
422  Técnicas

4.2.3.  Efeitos timbricos

tecn
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4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Orquestracao para cordas

4.3.1.  Planos sonoros

4.3.2. Escrita contrapontistica vs. Homdfona

4.3.3. Acompanhamento de um solista

Orquestragéo para sopro madeira e cordas

4.47.  Escrita contrapontistica vs. Homdfona

4.4.2.  Usos da madeira para contrastes de cor

443. Efeitos especiais

Orquestracao para conjuntos de sopro de metal e cordas
4.51.  Usos e duplicagdes

4.5.2.  Melodia, escrita homofénica e contrapontistica
4.53.  Climax sonoro e efeitos de timbre

A secéo de percussao

4.6.1. Classificagéo de instrumentos

4.6.2.  Numero e distribuicdo de instrumentistas
4.6.3. Notagao de instrumentos de percussao

Outros instrumentos

4.7.1.  Instrumentos de teclado

47.2. Instrumentos de corda sem arco

4.7.3. Orquestracado para estes instrumentos
Diferencas entre samplers e orquestra real

4.8.1. Dinamica, equilibrio e panoramica

482. Layers

483. Keyswitches

Técnicas de orquestragao para samplers: Patches Ensemble
49.1.  Som cheio e potente

49.2. Utilizando Patches Ensemble

49.3. Cordas: Sustain, Tremolo e Staccato

Técnicas de orquestragdo para samplers: preenchimentos
4.10.17. O timbal

4.10.2. Preenchimento entre orquestra e percussao
4.10.3. Preenchimento entre coro e orquestra




5.1

5.2.

53.

54.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.
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Construgao tematica

51.1. Aforma

5.1.2. O motivo

51.3.  Afrase musical

Contraponto

52.1. Afrase musical

52.2.  Ritmo melddico e ritmo harmonico
5.2.3. Contraponto a varias vozes
Acompanhamento

53.1. Tipos de acompanhamento

5.3.2.  Motivo do acompanhamento
53.3. Alinha de baixo

A melodia

54.1. Melodia vocal

54.2. Melodia instrumental

54.3. Melodia contra-tema

Técnicas criativas

551. 0 pedal e o ostinato

5.5.2.  Multi-ténicas e repeticbes

5.5.3.  Rearmonizagédo

Técnicas de composicéo para videogames: o Loop linear
5.6.1.  Caracteristicas

56.2. Meétodos

5.6.3.  Problemas técnicos

Técnicas de composigao para videogames: o Stinger
5.7.1. Caracteristicas

5.7.2.  Tipos

5.7.3.  Stingers en agao

Técnicas de composigao para videogames: faixas One-shots
5.8.1. Caracteristicas

58.2. Cinematicas e cenas

5.83. Eventos com roteiro
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5.9. Técnicas de composi¢éo para videogames: musica interativa

59.1.  Introdugé@o a musica interativa
5.9.2.  Sequenciamento horizontal
59.3. Layering vertical

5.10. Musica dinamica
510.1. Musica gerativa
5.10.2. Musica adaptativa
5.10.3. Problemas da musica dinamica

Méddulo 6. Producao musical e de dudio

6.1. Asessao de gravagao
6.1.1.  Pré-produgao
6.1.2.  Preparacao/escolha do estudio
6.1.3.  Registro da sessao
6.2.  Microfones
6.2.1.  Microfones
6.2.2.  Tipos de microfones
6.2.3.  Caracteristicas
6.3.  Técnicas microfénicas estéreo
6.3.1.  Par coincidente
6.3.2. Parespagado
6.3.3.  Par quase coincidente
6.4.  Técnicas multimicrofénicas e Surround
6.4.1.  Técnicas multimicrofénicas
6.4.2.  Captagao Surround
6.4.3. Técnicas de captagao Surround
6.5. Captagao de instrumentos
6.5.1.  Instrumentos de corda
6.5.2.  Instrumentos de percussao

6.5.3.  Instrumentos de sopro e amplificados

6.6.  Técnicas de mixagem: equalizagéo
6.6.1.  Equalizagao
6.6.2. Tipos de filtros
6.6.3. Aplicagdo na faixa

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Médulo 7. Design sonoro

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

Técnicas de mixagem: dinamica

6.7.1.  Compressores e outros processadores
6.7.2.  Sidechain

6.7.3.  Compressao multibanda
Técnicas de mixagem: reverberagao
6.8.1.  Caracteristicas de um ambiente
6.8.2.  Fungdes e algoritmos

6.8.3.  Parametros

Técnicas de mixagem: outros efeitos
6.9.1. Eco/Delay

6.9.2. Efeitos de modulagéo

6.9.3.  Efeitos de pitch

Masterizagao

6.10.1. Caracteristicas

6.10.2. Processo

6.10.3. Aplicagdo no motor de dudio

Métodos de edigao

7.1, Editor de dudio
7.1.2.  Editor Multitrack
7.1.3.  Sequenciador

O Foley

7.2.1.  Gravagdo de campo
7.2.2.  Gravagao de estudio
7.2.3.  Edigdo

Bibliotecas de sons

7.3.1.  Formatos

7.3.2.  Tipos

7.3.3.  Criagao de livrarias
Planejamento

7.4.1.  Espagos sonoros
7.4.2.  Mecénica do jogo
7.4.3.  Requisitos



7.5, Organizagao de sons
7.51. Referéncias
7.5.2.  Fontes
7.5.3. Edigao

7.6.  Somvs. Roteiro
7.6.1. Referéncias
7.6.2.  Conexdo com elementos narrativos
7.6.3.  Propostas

7.7.  Somvs. Imagem
7.7.1.  Sons visuais
7.7.2.  Sons mudos
7.7.3. Sonsinvisiveis

7.8.  Limpeza de didlogos
7.8.1.  Organizagao
7.8.2.  Processamentos vocais
7.8.3.  Padronizagao

7.9. Efeitos sonoros
7.9.1.  Organizagao
7.9.2. Tipologia
7.9.3. Categoria:

7.10. Ajustes a eventos
7.10.1. Caracteristicas
7.10.2. Tipos de eventos
7.10.3. Sincronizagdo

Médulo 8. Criatividade sonora

8.1.  Anadlise sonora

8.1.1.  Caracteristicas

8.1.2.  Tipologia de som

8.1.3.  Desenvolvimento narrativo
8.2.  Objeto sonoro

8.2.1. Siléncios

8.2.2.  Ambiente

8.2.3. Metéafora

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Paisagem sonora

8.3.1.  Caracteristicas do ambiente
8.3.2. Camadas do ambiente
8.3.3.  Hibridizagdes
Fenbémenos fisicos

8.4.1. Ondas e frequéncias
8.4.2. Particulas

8.4.3. Disciplina

Criagdo de personagens
8.5.1. Andlise

8.5.2.  Sons naturais

8.5.3.  Sonsdo jogo
Morphing

8.6.1.  Amplitude

8.6.2.  Substituicédo

8.6.3. Interpolagéo
Camadas

8.7.1.  Materiais

8.7.2. Psicologicas

8.7.3.  Reflexivas

Design de espagos: panoramica
8.8.1. Panoramica

8.8.2.  Reverberagao

8.8.3. Absorgao

Design de espacos: ruido
8.9.1.  Ruido

8.9.2.  Planos sonoros
8.9.3. Aleatoriedade
Geracgéo por sintese

8.10.1. Sintese analdgica
8.10.2. Sintese digital
8.10.3. Sintese modular
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. : 9.9. Gravacdo para vozes: Sound-sync
Mdédulo 9. Voice-over o gaop Y

Sound-sync

9.1.  Objetivos da voz 9.9.2.  Arquivos com restrigdo
9.1.1.  Qualidade 9.9.3.  Arquivos sem restrigdo
912 Fungoes 9.10. Processamento de vozes

9.1.3. Caracteristicas

9.10.1. Equalizagao

9.2.  Criagdo de vozes: voz e animagao 9.10.2. Dinamica
9.2.1.  Avozantes que a animagao 010.3. Ffeitos
9.2.2.  Avozem vez da animagéo
923 Avoz depois da animacao Médulo 10. Implementacéo de audio interativo: FMOD
9.3.  Criagao de vozes: tipos e roteiro 10.1. FMOD
9.3.1.  Tipos de vozes 10.1.1. Instalagdes
9.3.2.  Criagao do roteiro 10.1.2. Janelas principais
9.3.3. Lista de Assets 10.1.3. Organizagao do editor
9.4.  Escolha de Voice-over 10.2. Instrumentos: Single e Multi instruments
9.4.1. Casting 10.2.1. Single e Multi instruments
9.4.2. Estudio proprio vs. Estudio especializado 10.2.2. Event Instruments
9.4.3. Custos e beneficios de usar Voice-over 10.2.3. Programmer Instruments
9.5.  Sessoes de gravagéo 10.3. Instrumentos: Command Instruments
9.5.1.  Fluidez na sessédo 10.3.1. Command Instruments
9.5.2. Gravagéo 10.3.2. Silence e Scatterer Instruments
9.5.3. Direcdo 10.3.3. Snapshot Instruments
9.6. Edigao 10.4. Faixas
9.6.1. Didlogos em cinematicas 10.4.1. Faixas de dudio
9.6.2. Interacdo personagens 10.4.2. Faixas de automatizagéo
9.6.3. Siléncios 10.4.3. Faixas de retorno e master
9.7.  Acabados 10.5. Logic Tracks
9.7.1.  Renderizacéo 10.5.1. Marcadores de destino
9.7.2.  Sincronizagao 10.5.2. TransigOes e regioes de transigao
9.7.3. Exportagéo 10.5.3. Regibes de Loop
9.8.  Gravagao para vozes: colocagao 10.6. Parametros
9.8.1.  Tipos de microfones 10.6.1. Ajustes
9.8.2. Colocagao do Voice-over 10.6.2. Folhas

9.8.3.  Como abordar a gravagao de voz 10.6.3. Propriedades
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10.7. Moduladores
10.7.1. Tipo envolvente
10.7.2. Tipos LFO
10.7.3. Tipo Sidechain
10.8. Mixadores
10.8.1. Configuragao de vistas
10.8.2. Buses, eventos, envios e retornos
10.8.3. VCA
10.9. Eventos 3D
10.9.1. Espacializador
10.9.2. Vista préviaem 3D
10.9.3. Parametros Built-in
10.10. Exportacdo
10.10.1. Bancos
10.10.2. Preferéncias
10.10.3. Plataformas

Este Mestrado Proprio combina o conteudo
mais profundo e atualizado, o melhor corpo
docente e um método de aprendizagem 100%
online pensado para profissionais atuantes”




06
Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia é
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
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem gue 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 Mount Everest
em um contexto de mudanga, competitivo e altamente exigente.

Com a 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 colaboragdo e casos
reais, 0 aluno aprendera a resolver situagdes

\—ICjnp/exas 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 é 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 nao é 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 biogquimica, a genética, a cirurgia, o direito internacional, habilidades
administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia,
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 especializa¢do, 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, memorias, mas sabemos também
gue 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 estao 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 Mestrado Proprio em Sonorizacéo de Videogames garante, além da capacitagao
mais rigorosa e atualizada, 0 acesso ao titulo de Mestrado Proprio emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
COM SUCEeSSo e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”




tecn 44| Certificado

Este Mestrado Préprio em Sonorizagao de Videogames conta com o conteudo mais
completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*
correspondente ao titulo de Mestrado Préprio emitido pela TECH Universidade
Tecnolodgica.

]
t e c n universidade
» tecnoldgica

Outorga o presente

CERTIFICADO

e _,comdocumento de identidaden°___________
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de

MESTRADO PROPRIO

em
Sonorizagao de Videogames

Este é um curso proprio desta Universidade, com duragéo de 1.500 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituigdo 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 Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute com/titulos.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificacéo
obtida no Mestrado Proprio, atendendo os requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.

Titulo: Mestrado Préprio em Sonorizagao de Videogames
N.° de Horas Oficiais: 1.500h

Mestrado Préprio em Sonorizagao de Videogames

Contelido programatico

Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina Horas  Tipo
Obrigatéria (0B) 1.500 1°  Atrilha sonora no videogame 150 OB
Optativa (OP) 0 1° Harmonia bésica 15 OB
. 1° Harmonia avangada 150 0B
Est: Ext (EE) = " N
stagios Extemos (EE) 0 1° Orquestragao actistica e virtual 150 0B
Tee 0 1° Técnicas de composicdo 150 0B
1° Produgdo musical e de audio 15 0B
Total 1.500 1° Design sonoro 15 OB
1° Criatividade sonora 15 OB
1° Voice-over 15 OB
1° Implementago de audio interativo: FMOD 15 0B
L . .
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Ma.Tere Guevara Navarro . 9
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*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Proprio
Sonorizagao de Videogames

» Modalidade: online

» Duragdo: 12 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Dedicacdo: 16h/semana

» Hordrio: no seu proéprio ritmo

» Provas: online



Mestrado Proprio
Sonorizacao de Videogames
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