
Game SFX 101
Roteiro de Aulas do Módulo 2



MODULO 2



M2A1

- Explicação dos elementos básicos que compõem os vários tipos de 
sintetizadores e como usá-los na prática de forma criativa como uma poderosa 
ferramenta de sound design.

Synths

43:07



M2A2

- Tipos diferentes de contextos para criação de ambiências, tanto naturais, como 
conceituais.

Som de Ambiente

89:03



M2A3

- Diferenças básicas entre ambientes e emissores ambientes. Como criá-los para 
acentuar a imersão e detalhar o ambiente de uma cena em um game.

Emissores Ambientes

78:19



M2A4

- Criando sons para eventos de um jogo utilizando técnicas de tensão, relaxamento 
e buildup para deixar o som impactante e único.

Eventos

76:48



M2A5

- Criação de sons para interface utilizando-se de sintetizadores e sons reais 
manipulados para as mais diversas aplicações em um game.

Interface

74:31



M2A6

- Demonstração de como gravar e editar foley em layers para personagens first 
person e NPCs de forma eficiente para playback na engine do game.

Gravando e Editando Foley

87:46



M2A7

- Como gravar e criar os diferentes elementos que compõem uma arma, desde o 
seu saque até o seu tiro. Entendendo as diferenças entre um tiro efetuado pelo 
player e por um NPC

Armas

109:35



M2A8

- Criando uma asset list de acordo com os padrões da indústria, um protótipo de 
uma vocalização de uma criatura e como proceder com o sound design 
dependendo do estágio de produção do jogo.

Criaturas

85:44



M2A9

- Exemplos de gravadores portáteis e botando em prática os tipos de microfones 
estudados. Gravação e edição de um ambiente para criar um asset de um jogo.

Field Recording

56:50



M2A10

- A importância do diálogo em um jogo, como proceder de uma pré-produção de 
script para gravar voice actors e editar os arquivos para diferentes sistemas de 
diálogo.

Diálogo

79:31



M2A11

- Construção de um soundscape completo para um vídeo utilizando as diferentes 
técnicas aprendidas nas aulas anteriores.

Som para Vídeo

83:47



M2A12

- Organizando e priorizando exemplos de assets para poderem ser implementados 
em um middleware ou diretamente na game engine. Conclusão do módulo 2!

Compilando e testando a Mix

66:40
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