
Game Music
Grade Curricular



–Ludwig Van Beethoven

“Não se foque apenas em praticar sua arte, mas 
force-se no caminho dos segredos pois o 

conhecimento pode elevar os homens ao divino” 



Módulo 1



M1A1
Introdução ao curso de Game Music, apresentação 
do professor Antonio Teoli e o que esperar do curso.

35:00

Introdução



M1A2
Explicações básicas sobre Game Music, um pouco de teoria musical, 
apresentação e exemplificação de dinâmicas, timbres, texturas sonoras e trilhas 
pessoas comentadas em detalhes.

92:00

Game Music & Teoria Musical Básica



M1A3
Equipamentos básicos para se construir um Home Studio, dicas de como 
escolher o melhor equipamento, comparação entre as marcas mais populares e 
um guia completo para se equipar e se preparar para qualquer tipo de trabalho.

36:00

Construindo seu Home Studio



M1A4
Apresentação e opções de DAW, introdução ao 
Logic e ao Cubase.

52:00

Digital Audio Workstation



M1A5
O que é um Sampler, utilização de memória RAM e CPU, MIDI. Introdução ao 
Kontakt, PLAY, Omnisphere, Best Service, Superior Drummer e o Sampler Track.

55:00

Samplers



M1A6
O que é VST e VSTi. Bibliotecas da 8DIO, Orchestral 
Tools, Spitfire, SAM, entre outras…

120:00

VSTi (Instrumentos Virtuais)



M1A7
O que é sintetizador e uma breve história. Apresentando 
Omnisphere, Arturia, Serum, u-He, KORG, ROLI e mais.

59:00

Sintetizadores



M1A8
O que são, formatos, tipos de plugins como EQ, Compressores, Delay, Reverb 
etc. Comparação entre marcas UAD, Positive Grid, Soundtoys, Altiverb, entre 
outros.

65:00

Plugins



M1A9
Iniciando um template sonoro e sua importância. Os cuidados e como 
criar um template com milhares de VSTi em um simples notebook.

45:00

Template e Paleta Sonora



M1A10
Documentação de um Audio Overview Document. A interação entre Game 
Designers e Compositores. Planilhas de aprovação e revisão do modulo 1.

22:00

Workflow, Planejamento e Documentação



Módulo 2



M2A1
O que faz um GD? Um Produtor? Um diretor criativo ou um diretor de arte? 
Recebendo feedbacks, briefing, interações entre a equipe e o primeiro contato.

32:00

Diretores e Game Designer



M2A2
Materiais necessários para se fazer um trabalho coerente com a visão da equipe, 
analisando o projeto como um todo. Extraindo informações e convertendo em 
elementos sonoros. Criando um mood board e uma timeline musical.

26:00

Iniciando um Projeto



M2A3
Fórmulas para se compor, técnicas para se tornar criativo, composer’s block, 
atalhos para te ajudar em deadlines apertadas e técnicas de composição.

51:00

Técnicas de composição e o processo criativo



M2A4
O processo propriamente dito de compor com o 
foco no trabalho em criação de melodias.

56:00

Compondo uma melodia



M2A5
Nesta aula começa-se a harmonizar a melodia composta, fazendo testes e 
experimentos sonoros e entendendo como um acorde por trás da mesma 
melodia, pode mudar o sentido musical por completo.

61:00

Harmonizando uma Melodia



M2A6
Expandindo os temas da M2A4 e ampliando as possibilidades harmonicas da 
M2A5. Desenvolvendo a música para que esta tenha uma progressão/flow mais 
natural enquanto transita por seus diversos moods diferentes.

41:00

Expandindo sua Composição



M2A7
Nesta aula, Teoli começa a trabalhar o grupo de cordas para a música composta neste módulo, 
até então unicamente no piano, explicando em detalhes suas idéias, processo criativo, técnicas 
e macetes para se criar uma linha orquestral do grupo de cordas bastante rico e convincente.

59:00

Orquestração: Cordas



M2A8
Sequencia da aula de orquestração, dessa vez 
abordando o grupo de madeiras.

47:00

Orquestração: Madeiras



M2A9
Sequência da aula de orquestração, desta vez 
abordando o grupo de metais.

59:00

Orquestração: Metais



M2A10
Encerrando essa sequencia de aulas de orquestração, nesta última parte, 
abordamos a questão de arranjo para instrumentos de percussão e grupo de 
vozes.

33:00

Orquestração: Percussão e Coro



M2A11
A importância em se adicionar um instrumento real para 
trazer mais vida à música criada com samples virtuais.

13:00

Gravando um Instrumento real



M2A12
Dando início a um novo bloco de conteúdo de aprendizado voltando para a 
etapa de mixagem, Antonio aborda os aspectos importantes de uma equalização 
utilizando-se de alguns plugins apresentados na aula M1A8.

85:00

Mixagem: Equalização



M2A13
Dando sequencia ao modulo de mixagem, nesta aula Antonio ensina os plugins 
responsáveis pela dinâmica da música, tais como compressors, limiters, tape 
simulators entre outros assuntos.

45:00

Mixagem: Dinâmicos



M2A14
Aula que apresenta o processo de utilização de reverbs 
e delays para se criar profundidade e mais realismo.

46:00

Mixagem: Reverbs e Delays



M2A15
Aula sobre a última etapa em uma produção 
musical, a masterização.

26:00

Masterização e audição final



M2A16
Resumo do módulo apresentando, considerações 
finais e preparação para o módulo 3.

16:00

Encerramento do Módulo II



Módulo 3



M3A1
Antonio demonstra um pouco das técnicas e instrumentos virtuais 
usados na trilha sonora deste game para VR, Conflict0: Shattered.

36:00

Estudo de caso: Conflict0: Shattered



M3A2
Antonio destrincha o projeto de uma das músicas do jogo Rock & Rails, 
desenvolvido pelo estúdio de games da Samsung e para a plataforma VR.

33:00

Estudo de caso: Rock & Rails



M3A3
Aprenda sobre o processo de criação de trilha sonora do game 
Conflict0: Revolution, que mistura violões e sintetizadores.

26:00

Estudo de caso: Conflict0: Revolution



M3A4
Nesta aula, Antonio apresenta e destrincha sua composição da musica tema do Jogo 
Dolmen. Aqui, ele ensina como misturar sintetizadores com orquestras experimentais, 
contribuindo para a criação de uma textura bastante única e diferenciada!

35:00

Estudo de Caso: Dolmen



M3A5
Dicas e orientações em detalhes a respeito de como 
iniciar e manter uma carreira de sucesso!

29:00

Iniciando sua carreira



M3A6
Tudo sobre networking e a indústria. Como se conectar com seus futuros clientes 
e como fazer com que as empresas enxerguem e conheçam seu trabalho.

22:00

Networking e mercado de trabalho



M3A7
Aula explicando em detalhes tudo sobre faturamentos e 
contratos entre você e o cliente. Royalties e revenue share.

24:00

Faturamento e contratos



M3A8
Nesta aula, Júlio Federici, nosso convidado especial ensina tudo sobre os cuidados e 
atenção que se precisam ter na hora de trabalhar com vocais, além de contar detalhes 
sobre sua carreira e mostrar cenas inéditas das gravações do Jogo Rock & Rails.

27:00

Compondo linhas vocais com Júlio Federici



M3A9
Aula com o compositor de Final Fantasy XV e 
Kingdom Hearts. Em breve!

Compondo com Shota Nakama



M3A10
Aula com o compositor de God of War e Spider-Man. 
Em breve!

Compondo com Gerard Marino



M3A11
Aula de encerramento do curso e revisão dos 
tópicos apresentados ao lado dos 3 módulos.

10:00

Encerramento do curso


