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Assunto do Tutorial: Arte e Design; 

 

Tópicos de Interesse: Processos Composicionais; Conhecendo DAW’s para a Produção Musical; 

Implementação de áudio em games; 

 

Nível do Tutorial: Básico; 

 

Duração: Duas horas (2h); 

 

Estrutura necessária: Sala com cadeiras, tomada e extensão elétrica com identificação de voltagem 

para ligar equipamentos, lotação para 30 pessoas, inscrições por formulário; 

 

Resumo: 

Este Tutorial tem o propósito de colaborar com a ampliação dos conhecimentos técnicos e artísticos da 

música, existentes no desenvolvimento de jogos eletrônicos. Nossos objetivos buscam elucidar etapas 

de composição e interpretação musical baseados na teoria dos afetos (CANO, 1999), posteriormente 

apresentar a manipulação do áudio em um software de produção musical, e demonstrar como os assets 

de áudio podem ser implementados em um jogo. Temos como tópicos: a observação de processos 

composicionais musicais para games; a utilização da DAW (Digital Audio Workstation) Reaper, 

software para realização das etapas de produção musical: gravação, mixagem e masterização; a 

programação de áudio através do middleware (facilitador de programação) FMOD, software específico 

para implementação de áudio em games. O público acompanhará o início da criação de uma música a 

sua aplicação em um jogo.  O Tutorial terá a duração de duas horas que serão distribuídas em: 

Introdução e Processos Composicionais – 40min; Utilização da DAW Reaper – 40min; FMOD e 

Implementação de Áudio – 40min. O Tutorial será destinado à comunidade gamer, interessados em 

música e sound design para jogos eletrônicos. Nosso Tutorial utiliza como metodologia a análise textual 

das pesquisas de Laurence Dreyfus e López Cano, sobre interpretação musical e símbolo, e atividades 

de produção musical com a utilização de DAW’s e middlewares para jogos. 

 

Motivação: a contribuição artística e técnica que a música e o sound design ofertam para 

desenvolvimento de jogos eletrônicos, e para a ampliação dos saberes da indústria dos jogos; 

 

Público-alvo: estudantes, gamers, interessados em música e sound design; 

 

Interesse do público no tutorial: conhecimento dos processos de composição, produção musical, 

sound design para jogos e implementação de áudio para jogos. 

 


