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“Nao se foque apenas em praticar sua arte, mas
force-se no caminho dos segredos pois o
conhecimento pode elevar os homens ao divino”

—Ludwig Van Beethoven
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M1AT

Introducao

Introducéo ao curso de Game Music, apresentacao
do professor Antonio Teoli e 0 que esperar do curso.

Como cheguei aonde estou?
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M1AZ

Game Music & Teoria Musical Basica

Explicacdes basicas sobre Game Music, um pouco de teoria musical,
apresentacao e exemplificacdo de dinamicas, timbres, texturas sonoras e trilhas
pessoas comentadas em detalhes.

i
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MTAS

Construindo seu Home Studio

Equipamentos basicos para se construir um Home Studio, dicas de como
escolher o melhor equipamento, comparacao entre as marcas mais populares e
um guia completo para se equipar e se preparar para qualquer tipo de trabalho.
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Digital Audio Workstation

M1A4

Apresentacao e opcoes de DAW, introducao ao
Logic e ao Cubase.
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MTAS

Samplers

O que é um Sampler, utilizacdo de memoria RAM e CPU, MIDI. Introducé&o ao
Kontakt, PLAY, Omnisphere, Best Service, Superior Drummer e o Sampler Track.
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MT1AG

VSTI (Instrumentos Virtuais)

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

GAM= AUDIO SCHOO O(I I,l



MT1A7

Sintetizadores

O que ¢ sintetizador e uma breve historia. Apresentando
Omnisphere, Arturia, Serum, u-He, KORG, ROLI e mais.
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M1AS

Plugins

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

Tipos de Plugins

Compressor

* A compressio reduz o nival do som altolamplitude), mas néao
dos sons baixos; deste modo 0 nivel pode ser slevado ao ponto
onde os sons baixcs ficam mais audiveis sem c¢s sons de mais
atos interferirem no prmero.
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M1A9

Template e Paleta Sonora

Iniciando um template sonoro e sua importancia. Os cuidados e como
criar um template com milhares de VSTi em um simples notebook.
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M1A10

Workftlow, Planejamento e Documentacao

Documentacdo de um Audio Overview Document. A interacdo entre Game
Designers e Compositores. Planilhas de aprovacéo e revisédo do modulo 1.

Documentacéao

Planilha
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M2AT

Diretores e Game Designer

O que faz um GD? Um Produtor? Um diretor criativo ou um diretor de arte?
Recebendo feedbacks, briefing, interacdes entre a equipe € o0 primeiro contato.

A Equipe

Feadbacks

® G0s

® Dweckes
® Sudusrs
® Ar13s

talevardo em Corta aperas ¢s ongnancs dos feedtacks
3 LI s e Oars s -

e Camans e leairacks S cnke 1ar 2500k Nadrs ecdiroak Al jr aoatins s e d
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M2A2

Iniciando um Projeto

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

Destrinchando o projetoM
Mood  Estdria

Rz Destrinchando o projeto
Cena | Personagem

© 200
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M2A3

Técnicas de composicao e o processo criativo

FOormulas para se compor, técnicas para se tornar criativo, composer's block,
atalhos para te ajudar em deadlines apertadas e técnicas de composicao.

_
PeA

O Processo Criativo &%

: N T4 -
. rSRELNE | !
Ouca misica -

1. ESCUle musICas. Unversas, vanaoas
Incomedas ¢ prazcirosas. Auments sus
biblioteca musical ntema;

2. Nio deixe de cuvirum estib de misica
apenas quando a demanda baer ra sua
porta

Tecnicas de Composigéom

Busgue Ritmos

3. Entenca o que o compasitar fer efcu usou
em uma pessajem especifca de uma
mMusaice;

4. Segundo Don Campbell, amasica 'em o 1. Nao sxiste musica sem ritmo

poder de relaxar ¢ estinular Nossas ¢ em Muitos ¢cascs, musicas

mentes. Faca dela, parte da sua vida nascem esrritamente de um
Q) rilmo. Tenha um vocabLlario
LA B AL

ritmico rico para Ihe servir
como inspi‘acao na hora de

compor,

5 1 " OO 2 MNiasica ind ana, brasileira e

}‘ . alricana sap grandes fontes
de inspragao ritmica.
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M2A4

Compondo uma melodia

O processo propriamente dito de compor com O
foco no trabalho em criacdo de melodias.
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M2A5

Harmonizando uma Melodia

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

Sequéncias de acordes

Separagéo por semitons

« M2M: C# -> D# (ProtagoniSmo) e/ s s

* M6M: A-> Eb (Espago/Vazlo) s..rw.
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- M8M: G -> Ek (Fantastico)

+ M4dm: Bb -> Dm (Tristeza/Perda)

+ M5m: G ->Cm (Romantico)
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M2A06

Expandindo sua Composicao

Expandindo os temas da M2A4 e ampliando as possibilidades harmonicas da
M2A5. Desenvolvendo a muasica para que esta tenha uma progressao/flow mais
natural enquanto transita por seus diversos moods diferentes.
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M2A7

Orquestracao: Cordas

Nesta aula, Teoli comeca a trabalhar o grupo de cordas para a musica composta neste modulo,
até entdo unicamente no piano, explicando em detalhes suas idéias, processo criativo, técnicas
e macetes para se criar uma linha orgquestral do grupo de cordas bastante rico e convincente.
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M2A8

Orquestracao: Madeiras

Sequencia da aula de orquestracao, dessa vez
abordando o grupo de madeiras.
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M2A9

Orquestracéo: Metais

Sequéncia da aula de orquestracao, desta vez
abordando o grupo de metais.
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M2A10

Orquestracao: Percusséo e Coro

Encerrando essa sequencia de aulas de orquestracao, nesta ultima parte,

abordamos a questédo de arranjo para instrumentos de percussao e grupo de
VOZES.
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M2A11

Gravando um Instrumento real

A Importancia em se adicionar um instrumento real para
trazer mais vida a musica criada com samples virtuais.
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M2A12

Mixagem: Equalizacao

Dando inicio a um novo bloco de conteddo de aprendizado voltando para a
etapa de mixagem, Antonio aborda 0s aspectos importantes de uma equalizacao
utilizando-se de alguns plugins apresentados na aula M1AS8.
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M2A13

Mixagem: Dinamicos

Dando sequencia ao modulo de mixagem, nesta aula Antonio ensina os plugins
responsaveis pela dindmica da musica, tais como compressors, limiters, tape
simulators entre outros assuntos.
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M2A14

Mixagem: Reverbs e Delays

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

Sequéncias de acordes

Corwvolution V3. Algoritmico

- Reverb Convolution: Processa o som stravés de uma captagao
real de um ambiente aciisticn, capturadn através do sistema

apresentado abezixc e transformado em Impulse Respcnsp (IR) .

!’
&\,

- Reverb Algoritmico: E o efeito de reverb criado unicamente atray
do cédigos de programacéc.
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M2A15

Masterizacéao e audicéao final

Aula sobre a ultima etapa em uma producao
musical, a masterizacao.
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M2A16

Encerramento do Modulo |

Resumo do modulo apresentando, consideracoes
finais e preparacéo para o modulo 3.
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Viodulo 3
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M3AT

Estudo de caso: ConflictO: Shattered

Antonio demonstra um pouco das técnicas e instrumentos virtuais
usados na trilha sonora deste game para VR, ConflictO: Shattered.
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M3AZ2

Estudo de caso: Rock & Ralls

Antonio destrincha o projeto de uma das musicas do jogo Rock & Rails,
desenvolvido pelo estudio de games da Samsung e para a plataforma VR.
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M3A3

Estudo de caso: ConflictO: Revolution

Aprenda sobre o processo de criacao de trilha sonora do game
ConflictO: Revolution, que mistura violdes e sintetizadores.
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M3A4

Estudo de Caso: Dolmen

Nesta aula, Antonio apresenta e destrincha sua composicao da musica tema do Jogo
Dolmen. Aqui, ele ensina como misturar sintetizadores com orquestras experimentais,
contribuindo para a criacdo de uma textura bastante Unica e diferenciadal
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M3AS

Iniclando sua carreira

Dicas e orientacdes em detalhes a respeito de como
Iniciar e manter uma carreira de sucesso!
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M3AG

Networking e mercado de trabalho

Tudo sobre networking e a industria. Como se conectar com seus futuros clientes
e como fazer com gue as empresas enxerguem e conhecam seu trabalho.

Networking

Eventos Brasileiros globais

” Al HH O Mercado de Trabalho

e T
By Py g IV T, O 20

* Bilhdes de dolares gerados anualmente

« Uma das inddstrias cue ma s cresce no mundo ¢ tido como a
mais lucrativa atualmente

* Mercado Brasleiro continua crescenco, em ritmo mais lento
que mercado internacional
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M3A7

Faturamento e contratos

Aula explicando em detalhes tudo sobre faturamentos e
contratos entre vocé e o cliente. Royalties e revenue share.
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M3AS

Compondo linhas vocais com Julio Federici

Nesta aula, Julio Federici, nosso convidado especial ensina tudo sobre os cuidados e
atencao que se precisam ter na hora de trabalhar com vocais, além de contar detalhes
sobre sua carreira e mostrar cenas inéditas das gravacdes do Jogo Rock & Rails.
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M3A9

Compondo com Shota Nakama

Aula com o compositor de Final Fantasy XV e
Kingdom Hearts. Em breve!
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M3A10

Compondo com Gerard Marino

Aula com o compositor de God of War e Spider-Man.
Em breve!
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M3A1T

Encerramento do curso

Aula de encerramento do curso e revisao dos
topicos apresentados ao lado dos 3 modulos.
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