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Tecnologie Musicali in Gioco!
Luigi di Guida

Esperienze di Game Audio in classe!



DAW, MIDI, VST

RAPPORTO TRA 
SUONO E IMMAGINE

SINTESI DEL SUONO

PRODUZIONE 
EFFETTI SONORI

CODING PROGETTAZIONE 
AMBIENTI SONORI

DOPPIAGGIO

PRODUZIONE 
MUSICA

GESTIONE 
INTERATTIVITÀ

RAPPORTO 
GESTO/SUONO

REGISTRAZIONE, 
EDITING, MIXAGGIO

Cosa c’entrano i videogame con Tecnologie Musicali?
Riferimenti a iOSA

SW DI NOTAZIONE MUSICALE
Acustica e 
psicoacustica musicale 

Elettroacustica:
HW ripresa
HW registrazione
HW elaborazione audio

Elementi costitutivi della
rappresentazione 
multimediale di contenuti 
appartenenti ai diversi 
linguaggi e codici 
espressivi

Conoscenza dei software 
funzionali alla 
multimedialità

Composizione musicale
Produzione audio

Sintesi del suono e delle 
tecniche di campionamento

Campionamento
Elaborazione audio

Storia ed estetica della 
musica elettroacustica

SPAZIALIZZAZIONE 
DEL SUONO

Fasi di produzione

Ambito di applicazione

Riferimenti agli OSA
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MUSICHE

TECNOLOGI
E MUSICALI

TRADUZIONI PER 
DOPPIAGGIO E 

LOCALIZZAZIONE

TEORIA, ANALISI 
E COMPOSIZIONE

Cosa c’entrano i videogame con Tecnologie Musicali?

Conoscenza dell’offerta formativa in uscita (università, conservatori, formazione 
professionale, ITS, ecc.) cui lo studente può accedere in coerenza con gli 
obiettivi  di apprendimento del percorso di studi, con le proprie vocazioni  e con 
le attività professionali  collegate al mondo della musica nel XXI sec, anche per 
come indicate nel “Supplemento Europass al Certificato”

Composizione musicale
Produzione audio

INFORMATICA

LINGUE STRANIERE

INTERDISCIPLINARIETÀ ED ORIENTAMENTO IN USCITA

MUSICA D’INSIEME

CODING

ORIENTAMENTO
Attivazione di esperienze 
condivise e trasversali (TM, TAC, 
Musica d’insieme) dedicate alla 
progettazione e allo sviluppo  di 
prodotti/ processi  creativi 
innovativi ideati e  sviluppati in 
collaborazione  con  le reti di 
interesse (centri di ricerca, 
istituzioni educative, aziende di 
settore,  ecc. presenti nel 
contesto di riferimento).

Discipline

Attività

Riferimenti agli OSA
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PCTO

FIGURE 
PROFESSIONALI



Figure professionali nella produzione audio

Audio Director

Sound Designer

Composer

Voice Over 
Director

Audio Programmer
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I ruoli della produzione audio in classe

Audio Director

Sound Designer Voice Over 
Director

Audio Programmer

Composer
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Docente

Gruppi di studenti



L'audio nel ciclo di produzione 
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Audio design

Scelta implementazione

PRE-PRODUZIONE

Creazione asset

Integrazione

Audio mixinng

Audio testing

POST-PRODUZIONE

PRODUZIONE



L'audio nel ciclo di produzione
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Audio design

Scelta implementazione

PRE-PRODUZIONE

Creazione asset

Integrazione

Audio mixinng

Audio testing

POST-PRODUZIONE

PRODUZIONE

Progetto 
didattico



Project-based learning: pianificazione
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Le fasi del progetto

● Configurazione strumenti (installazione Game Engine, 
download tutorial projects, etc.)

● Preparazione materiali e documenti

● Presentazione del progetto
● Brainstorming
● Definizione gruppi
● Condivisione materiali

● Produzione asset (musiche, effetti sonori, ambience 
voiceover, etc.)

● Integrazione asset ingame
● Mixaggio e testing - valutazione

● Pubblicazione (“build” per i vari dispositivi) e restituzione

Fase 
preliminare
(docente)

Fase 01
(in classe)

Fase 02
(in classe)

Fase 03
(docente)

Fase 04
(in classe)
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● Configurazione strumenti (installazione Game Engine, 
download tutorial projects, etc.)

● Preparazione materiali e documenti

Fase 
preliminare
(docente)

Dopo aver creato un account Unity 
gratuito, installare “Unity HUB” seguendo 
le istruzioni dalla pagina download del 
sito di Unity

Navigando sul sito dell’ Asset Store, cercare ed aggiungere 
tra i propri asset il pacchetto che si desidera utilizzare, 
verificando la presenza di contenuti audio nel pacchetto e 
prendendo nota della versione di Unity compatibile

1

2

https://unity3d.com/get-unity/download
https://unity3d.com/get-unity/download
https://assetstore.unity.com/packages/essentials/tutorial-projects/tanks-tutorial-46209
https://assetstore.unity.com/packages/essentials/tutorial-projects/tanks-tutorial-46209
https://assetstore.unity.com/?gclid=CjwKCAjw5Ij2BRBdEiwA0Frc9fiLMLboY5P4JvoNpP7-0ycDd56268oSDRjOVjorwXPN3yoW8zN-DRoC-bQQAvD_BwE
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● Configurazione strumenti (installazione Game Engine, 
download tutorial projects, etc.)

● Preparazione materiali e documenti

Fase 
preliminare
(docente)

Dalla pagina “My Assets”, cliccare “Open in Unity” per scaricare il 
pacchetto tramite l’HUB, osservando la versione di Unity compatibile

3
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● Configurazione strumenti (installazione Game Engine, 
download tutorial projects, etc.)

● Preparazione materiali e documenti

Fase 
preliminare
(docente)

4

Installare dall’HUB la versione di Unity necessaria al funzionamento del pacchetto 
scaricato, se non già presente sul proprio computer.
Seguire le istruzioni inserendo tutti i moduli necessari e considerando anche le 
piattaforme per cui si intenderà creare la build (Win, MacOs, iOs, Android, etc.)

Il progetto si avvia dall’HUB una volta 
completate le installazioni
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● Configurazione strumenti (installazione Game Engine, 
download tutorial projects, etc.)

● Preparazione materiali e documenti

Fase 
preliminare
(docente)

5
Nella finestra principale di Unity, individuare:
1. La scena principale (potrebbe trovarsi in una sottocartella denominata “Scenes”) e caricarla 

con un doppio click
2. Avviare con il tasto PLAY la scena per giocare e testare il pacchetto nel player di Unity
3. Individuare la cartella con gli asset audio
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● Configurazione strumenti (installazione Game Engine, 
download tutorial projects, etc.)

● Preparazione materiali e documenti

Fase 
preliminare
(docente)

6

Creare una sound list a partire dagli asset audio del progetto, facendo attenzione 
di utilizzare esattamente gli stessi nomi dei files, poiché andranno sostituiti quelli 
prodotti dagli studenti a quelli esistenti
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● Configurazione strumenti (installazione Game Engine, 
download tutorial projects, etc.)

● Preparazione materiali e documenti

Fase 
preliminare
(docente)

7 Facendo riferimento alla  sound list, lanciare il gioco nel player di Unity e 
realizzare una cattura per ciascun evento da sonorizzare, realizzando anche 
una cattura del gameplay completo (una partita completa)

Cartella file video da 
fornire agli studenti per la 
produzione
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Condividere con gli 
studenti i materiali di 
progetto

● Presentazione del progetto
● Brainstorming
● Definizione gruppi
● Condivisione materiali

Fase 01
(in classe)

Documenti di Game Design

Catture video

Sound List

Dividere la classe in gruppi/team di produzione audio organizzando il tutto in un 
documento condiviso ed annotando per ogni studente la mansione che intende 
svolgere
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● Produzione asset (musiche effetti sonori, ambience 
voiceover, etc.)

Fase 02
(in classe)

I gruppi di studenti organizzano la produzione e consegnano gli asset prodotti 
attraverso la cartella condivisa, indicando lo stato di avanzamento nella sound- list
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Gli studenti consegnano gli asset, utilizzando la cartella condivisa, all’audio 
director/docente
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● Integrazione asset ingame
● Mixaggio e testing - valutazione

Fase 03
(docente)

Il docente integra i suoni 
semplicemente sostituendoli 
a quelli originali
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Successivamente lancia il gioco e 
testa i suoni fornendo un primo 
feedback, chiedendo eventuali 
modifiche agli studenti
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● Pubblicazione (“build” per i vari dispositivi) e restituzione
Fase 04

(in classe)

Quando è tutto pronto, e per 
ciascun gruppo, il docente genera 
una build per i dispositivi degli 
studenti
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E il gioco è fatto!


