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1. Introducao
a. Precificacao

iv.

Todo o artista tem dificuldade com precificacdo;
Nao é necessario inspiracao para compor;
Necessidade de sistematizar o trabalho;

O método da Game Audio Academy é focado na
mensuracdo do tempo de trabalho;

Cada Projeto tem sua histéria e sua complexidade.

2. Checklist de um Orcamento
a. Primeiro Passo: Medir tudo (Tempo)

iv.

Musica;

SFX;

Implementacao;

Busca e Analise de Referéncias.

b. Como Medir?

Toggl Tracker;

c. Medindo Musicas

i
ii.
iii.
iv.

V.

Estudo do Briefing;

Composicao e Producdo;

Reunides de Validacao;

ldas e Vindas;

Testes para escutar a musica no jogo.

d. O Orcamento Como uma Carta de Vendas

Estofo Técnico;
1. Visdo de Projeto;
2. Proposta de Dire¢do Musical.
Proposta Clara e Direta de Valores;
1. Nao se explicar muito;
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2. Nao dar muitas opcdes de valores e direcdes;
3. O especialista (vocé) sabe mais sobre o projeto.
iii. Trazer a Melhor Proposta Possivel para seu Cliente em
Potencial;

e. Estrutura do Orcamento
i. Direcdo de Audio;
1. Necessidades do Projeto;
2. Uma visdo especializada ajuda a vender;
3. Ostermos precisam ser simples (ndo use termos
técnicos, se possivel);
ii. Pré-Proposta;
1. Documentacao (Assinatura de NDA, GDD, Planilha);
2. Referéncias;
3. Escopo ja pensado pelo cliente;
4. Demo do Jogo.
iii. Listar o que vai ser entregue;
1. Quantidade X de musicas;
2. Quantidade X de SFX;
3. Documentacao e FMOD;
4. Nao colocar pre¢o ainda.
iv. Cronograma Sugerido;
1. Se eu receber “tal coisa”, o prazo € X.
v. Listar Informagdes sobre vocé ou sua empresa;
1. Falar sobre a metodologia de trabalho.
vi. Listar o Investimento;
vii. Plano de Pagamento do Orcamento.
1. Sinal;
2. Entrega vs Pagamento;
3. Explorar pouco no orcamento e mais no contrato.

f. Desconto e Negociacao
i. Desconto;
1. Valor Hora Base;
2. Valor de Seguranca;
3. Imposto.

ii. Tirar desconto apenas do Valor de Seguranca (Nunca o valor
total);






