	
	
	



A Construção de uma Análise Musical Ativa na Composição de Uma Trilha Sonora Para Videogame

Os impactos da tecnologia na teoria e análise musical
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Figura 1: Modelo de análise musical ativa para composição e implementação de trilhas sonoras em videogame  
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Fulgura 02: Modelo de planejamento integrado entre requisitos técnicos, artísticos e modelos composicionais
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