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MODULO 2



M2A1

Synths

- Explicacao dos elementos basicos que compdem os varios tipos de
sintetizadores e como usa-los na pratica de forma criativa como uma poderosa
ferramenta de sound design.

Tipos Comuns

* Sintese Aditiva = OndaA + OndaB = OndaC
« Sintese Subtrativa = Onda + Filtros

* Sintese FM = OndaA Modula OndaB = OndaM

» Wavetable = Loops Peridédicos: Sin->Sq / 127

» Samplers = Nao sao sintetizadores! >:|

GAM= AUDIO SCHOO ! O‘I | ’O

GAM= AUDiO SCHOO! 0‘ 11 ,0



M2A2

Som de Ambiente

- Tipos diferentes de contextos para criagao de ambiéncias, tanto naturais, como
conceituais.
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Terem elementos sobressalentes removidos
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Posicionamento no mapa (2D Vs. 3D Vs. Volumes)

Espacielizacédo (Reverb e De'ay em pre-fader + EQ)
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M2A3

Emissores Ambientes

- Diferencas basicas entre ambientes e emissores ambientes. Como cria-los para
acentuar a imersao e detalhar o ambiente de uma cena em um game.
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M2AA4

Eventos

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

Eventos

Podem ser qualquer evento importante em um jog
Geralmenle acompanham urma animagao em sync

Sound Design deve ser memoravel - possivel de
ser mimetizado com a ooca

Raramente mono - Geralmente 2.0 cu até 5.1(ou
mais dependendo da plataforma)

Experimentacéo é recomendavel (como uso de
plugins menos utilizados)
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M2A5

Interface

- Criacao de sons para interface utilizando-se de sintetizadores e sons reais
manipulados para as mais diversas aplicagoes em um game.
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M2Aé6

Gravando e Editando Foley

- Demonstracdo de como gravar e editar foley em layers para personagens first
person e NPCs de forma eficiente para playback na engine do game.
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M2A7

Armas

- Como gravar e criar os diferentes elementos que compdem uma arma, desde o
seu saque até o seu tiro. Entendendo as diferencas entre um tiro efetuado pelo

player e por um NPC
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M2AS8

Criaturas

- Criando uma asset list de acordo com os padrdes da industria, um prototipo de
uma vocalizagcao de uma criatura e como proceder com o sound design
dependendo do estagio de producao do jogo.

GAM= AUDIO SCHOO 0( >‘

GAM= AUDIO SCHOOI



M2A9

Field Recording

- Exemplos de gravadores portateis e botando em pratica os tipos de microfones
estudados. Gravacao e edicao de um ambiente para criar um asset de um jogo.
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M2A10

Didlogo

- A importancia do dialogo em um jogo, como proceder de uma pré-producao de
script para gravar voice actors e editar os arquivos para diferentes sistemas de
dialogo.
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Exemplos de Condi¢cdes
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M2A11

Som para Video

- Construcao de um soundscape completo para um video utilizando as diferentes
tecnicas aprendidas nas aulas anteriores.
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M2A12

Compilando e testando a Mix

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

Consideracoes

Nao deixar este processo para o fim da producéao

Faca isto 0 quanto antes, com assets variados, mesmo
se nédo forem do mesmo level/personagem. O importante
€ definir um pacréao base

» Assets produzidos depois do padrédo podem ser
normalizados em suas proprias sessoes

Este pode ser o momento de mudar algo no processo de
masterizacao (EQ, compressores, etc)

2 Gl Tome notas no que deve ser mudado para proximas
e sessdes de cada asset de cada tipo de grupo
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