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RESUMO

Este relatorio apresenta todo o processo tedrico dos trabalhos elaborados durante o estagio
curricular, inserido no terceiro ano da licenciatura de Comunicagdo Multimédia
concedido no Instituto Politécnico da Guarda (IPG), na Escola Superior de Educacéo,
Comunicacéo e Desporto (ESECD) com a finalidade de utilizar os conhecimentos que
foram obtidos no decorrer de toda a licenciatura. O objetivo do estagio curricular é

integrar todos os conceitos e conhecimentos adquiridos nas aulas e utilizados na prética.

A principal tarefa realizada no estdgio curricular foi a edicdo de videos, mais
propriamente a edicdo de cinco casamentos e uma festa de finalistas de um infantario. A
estagiaria também participou em trabalhos de campo propostos pela empresa, a sua
funcdo foi ser assistente operadora de camara e iluminacdo. Cada um dos dias dos trés
meses de estagio foram distribuidos para a realizagdo intercalada de seis edi¢des de video,

e dez trabalhos de campo.

Palavras-chave: Edicdo de Videos, Trabalhos de Campo, Assistente Operadora de

Camara.
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INTRODUCAO

Para a conclusdo da Licenciatura em Comunicacdo Multimédia, integrante da oferta
curricular da Escola Superior de Educacdo, Comunicagdo e Desporto do Instituto
Politécnico da Guarda foi necessaria a preparacao e elaboracdo do presente relatorio de
estagio. O principal objetivo deste relatorio é a descricdo de todas as tarefas desenvolvidas
pela estagiaria ao longo dos trés meses de estagio. Este iniciou-se no dia 19 de julho a 19
de outubro, foi exercido na 2Play+, uma empresa especializada na edicéo e producdo de
videos institucionais e promocionais, como também na area de design e na area de

multimédia.

Foram necessarias varias pesquisas em artigos cientificos, relacionados com a area de
audiovisuais, que serviram de auxilio para a elaboracdo deste relatério. O Plano de
Estagio (Anexo I) foi elaborado de forma a intercalar os conhecimentos adquiridos nas
aulas, neste caso a realizacdo de edicdo de videos, e a realizacdo de trabalhos de campo,
como assistente operadora de cdmara. Foi necessario aprender a forma como a empresa
realizava os seus trabalhos, assim como o0s seus métodos para a estagiaria adaptar-se ao

ambiente e a toda a equipa pertencente a esta empresa.

O presente relatério é composto e dividido por dois capitulos essenciais, no qual, o
primeiro capitulo contém uma apresentacdo da empresa 2Play+ descrevendo o seu
historial, a sua estrutura organizacional, a missdo, a visdo e os valores, a sua comunicacao
interna e externa, a sua identidade visual e uma analise SWOT. O segundo capitulo refere-
se ao plano de estagio, a um cronograma de todas as atividades realizadas durante os trés

meses, € a uma andlise das atividades desenvolvidas.

Finalmente é feita uma reflexao final onde séo colocadas em relevancia as conclusdes da
estagiaria em relacdo a todo o percurso academico na licenciatura em Comunicagédo

Multimédia e posteriormente uma apreciagdo do estagio curricular.



Capitulo | -

A Empresa 2Play+

2HLAV™



2 BLAV™

1.1. A Empresa

A empresa 2Play+ considera que os melhores resultados de negocio, sdo alcancados
através de uma comunicacéo eficaz, simples e inovadora, atraves da envolvéncia ativa e
permanente dos clientes, onde todos os trabalhos realizados pela empresa integram
diferentes &reas, conseguindo adaptar cada projeto a cada cliente. Para Bentes (2012)
conhecer, entender e saber produzir necessidades, passa primeiro por saber se relacionar

e comunicar, criando intimidade com clientes.

No més de abril do ano de 2008, iniciou-se uma nova etapa na vida profissional de dois
amigos, Silvia Magalhdes e Mércio Cortez, que decidiram juntar-se e iniciar um projeto
juntos. Fundaram a empresa inicialmente designada por 2Play — Produc@es. No dia 1 de
maio de 2009, a empresa oficializou a sua entrada no mercado, e o sucesso foi notério a
nivel nacional, pois 0s s6cios ja eram reconhecidos como étimos profissionais, devido a

outros projetos passados’.

Inicialmente a entidade dedicava-se a producdo de reportagens sociais, mais precisamente
a producdo e edicdo de videos de casamentos e batizados, mas rapidamente iniciou o0s
servicos para a producgdo de videos institucionais, promocionais e documentais, a nivel
nacional. Mas a maioria dos seus clientes encontravam-se na capital de Portugal, Lisboa.
Apbs o sucesso de 2010, os sdcios decidiram investir num espaco comercial, para assim

garantirem uma maior proximidade e profissionalismo com os clientes.

Ja no ano de 2011, entraram no mercado institucional para assim expandirem 0s seus
trabalhos, e por isso, abandonaram o espaco que tinham adquirido em Lisboa, e
comecaram a realizar reunides com os clientes, através da web. Esta foi apenas a primeira
mudanga que adotaram, pois em janeiro de 2013, a 2Play — Producbes Audiovisuais
mudou o nome da empresa para 2Play+, devido a mudangas positivas dos negocios da
empresa, pois 0 antigo nome ja se encontrava limitado, assim como refere Aaker (1998),
quando um nome tem associagdes que se tornam prejudiciais ou limitativas, ou quando
novas associa¢es incompativeis com o antigo nome sdo necessarias, ou outro, novo,

pode ser requerido.

! Breve historial da 2Play+: documento interno da empresa.
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Segundo Morita (2012: 9) “Com o0 aumento da concorréncia e das exigéncias dos
consumidores, as empresas precisaram se diferenciar, oferecendo produtos e servicos que
pudessem satisfazé-los, gerando lealdade, repeti¢do de compras ¢ lucratividade”. Foi 0
que aconteceu nesta empresa, nomeadamente o0 aumento da concorréncia e a ambicéo de
satisfazer os clientes, fez com que os sécios decidissem alargar ainda mais o leque de
prestacdo de servigos tornando-se uma agéncia de publicidade oferecendo servigos na
area de design e multimédia. Segundo Bentes (2012: 20), “Tecnologia, qualidade de
processos e produtos, equipamentos, dinheiro para investimentos, sdo importantissimos
para produzir, vender e manter a carteira de clientes”. A 2Play+ teve necessidade de
contratar mais funcionarios e adquirir mais equipamentos para melhorar o funcionamento

da empresa mantendo os clientes habituais e nomeadamente futuros clientes satisfeitos.

Em agosto de 2014 associou-se um novo socio, Ivan Terras. A empresa pretendia uma
maior satisfacdo das necessidades crescentes dos clientes da empresa nomeadamente na

area de programacao informatica, criacdo de paginas Web, e aplicacdes interativas.

A sede da 2Play+, localiza-se no centro da cidade de Viseu, na Rua dos Loureiros, n°16,
1°D. Mais especificamente numa zona movimentada e estratégica, pois permite um
contato mais gradual com os clientes, de forma a existir uma divulgacdo dos trabalhos
mais ativa. Porém o contato com o publico, também é possivel através das redes sociais
da entidade, nomeadamente o seu website? sempre atualizado, e a pagina no Facebook?

assim como, o contacto telefénico? e via e-mail®.

1.2. Estrutura organizacional

Segundo Longo (2011) a estrutura organizacional é representada pelo organograma da
empresa, manual de fungbes, quadro geral de cargos, nomes e ligacbes hierarquicas.
D"Avila (2002) afirma que o organograma de qualquer empresa é um elemento-chave no

alcance de seus objetivos. Através deste, a empresa planeja, executa, controla e monitora

2 Website da empresa 2Play+: www.2playmore.pt.

3 Pagina oficial de Facebook da empresa 2Play+.

4 Contato telefonico da empresa 2Play+: 232 449 392.
5> E-mail da empresa 2Play+: geral@2playmore.pt.



http://www.2playmore.pt/

2 ALAV?

suas atividades. Seu desenho vai se adequar as necessidades de cada ramo de negdcio,
metas planejadas, tamanho da empresa e filosofia gerencial.

Segundo Longo (2011: 51) “As estruturas organizacionais abrangem um conjunto logico
e ordenado de cargos funcionais e niveis hierarquicos, que se baseiam no principio de que

as pessoas véo funcionar efetivamente de acordo como sistema racional”.

Assim, a estrutura organizacional da 2Play+, encontra-se representada de uma forma
liberal, com a devida divisdo das pessoas que trabalham na empresa tendo em conta as
areas em que sdo especializadas: o departamento dos Audiovisuais, de Design, de

Multimédia e de Comunicacéo.

Departamento

Departamento Departamento
Design Multimédia

Departamento

Audiovisuais

Comunicacgao
Diogo Seixas

Marcio Cortez

Ricardo Sequeira Rafael Ramalho

Silvia Magalhdes Hugo Cabral Ivan Terra

Marcia Gongalves

Bruno Ferreira
Jodo Henriquez

Vitor Ferreira

Figura 1 - Estrutura organizacional da 2Play+.

Fonte: Elaboracéo prépria.

No departamento Audiovisual integra-se a Silvia Magalhdes, o Marcio Cortez, Bruno
Ferreira, 0 Vitor Ferreira, 0 Jodo Henriquez e a Marcia Gongalves. Este departamento tem
como objetivo a realizacdo de videos promocionais, institucionais, sociais (casamentos,
por exemplo), motion graphics, spots TV, reportagens, sonorizacdo e a cobertura de
diretos e reportagens televisivas para o Porto Canal sendo a 2Play+ a empresa que
representa este canal, na regido de Viseu.

No departamento multimédia estdo presentes o Rafael Ramalho e o Ivan Terra. Este
departamento oferece servigos de construcdo e manutencao de websites de qualidade para
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todos os tipos de opces, a criacdo de aplicagbes inovadoras interativas com o publico de

realidade virtual, aplicacdes ndo so para websites mas também para telemdveis.

No departamento de design integram-se, 0 Hugo Cabral e o0 Ricardo Sequeira, onde sdo
desenvolvidos projetos de design grafico. Os servigos que sdo mais desenvolvidos nesta
area sdo mais precisamente, a criacdo de marcas, as solugdes para a criacao de web design,

especializacdo de criacdo de cartazes, campanhas publicitarias, politicas ou de animacao.

No departamento de comunicagdo encontra-se 0 Diogo Seixas, que trata de assuntos
referentes a toda a empresa, € o relagdes-publicas de toda a comunicacdo da empresa.

A ligacdo que existe entre estes quatro departamentos € notéria pois, as prepara¢es dos
websites complementam-se com 0s projetos que sdo realizados no departamento de
design, assim como, os videos registados e editados no departamento de audiovisuais

também por vezes sdo necessarios para a implementacdo de um website.

A empresa 2Play+, atua de acordo com a doutrina de Kotler (1998: 27), “Empresas que
buscam alto desempenho estdo optando por uma reengenharia nos fluxos de trabalho
através das equipes interfuncionais, onde seus componentes ndo pertencem somente a um
departamento, mas que por vezes estdo interligados através de processos de trabalho”. A
2Play+ integra equipas interfuncionais, pois os funcionérios de cada departamento
trabalham em conjunto, isto é, estes geram varias ideias para solucionar problemas ou

mesmaos encontrar SO|U(}6€S.

1.3. Missao, Visao e Valores

Segundo Moraes (2008: 56) “Ap0s a empresa ter clara qual a sua estratégia, fica facil
definir os seus objetivos, ou seja, quais acdes ela ird desenvolver para que sua missao,

visdo e valores se concretizem baseados na sua estratégia”.

A empresa 2Play+, desenvolve a sua misséo, visdo e valores baseados na sua estratégia

de negéc
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1.3.1. Missao

Segundo o autor Moraes (2008: 58), “A missdo da empresa é a sua razdo de ser.

Representa sua vocacéo, aquilo na qual ela se destaca, esséncia dos seus negdcios”.

A 2Play+ tem como principal missdo, garantir a satisfacdo dos clientes com solugdes

criativas, ideias inovadoras e servicos de qualidade.

A empresa segue a doutrina de Moraes, utilizando a sua missdo como um vinculo de

destaque para a esséncia dos seus negdcios e servigos®.

1.3.2. Visao

Segundo Moraes (2008: 58) “A visdo representa aonde a empresa pretende chegar no
longo prazo. Significa uma afirmagéo visionaria que a empresa faz para direcionar sua
energia a um objetivo maior, este autor acrescenta também que a visao é sempre um
objetivo ambicioso que obriga a empresa a mobilizar esforcos para atingi-la. Ela

representa o papel de agente de mudanca na organizagdo.”

A visdo que esta entidade tem para o futuro e no qual sempre acreditou, é ser cada vez
mais reconhecida no mercado nacional e internacional, e continuar a ser uma empresa
moderna. (Cortez: 2017)

1.3.3. Valores

Segundo Xavier (2009: 26) “Os valores de uma organizagéo sustentam sua viséo de futuro

e impulsionam o conjunto em diregdo as metas estabelecidas.”

6 Breve historial da 2Play+: documento interno da empresa.
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Os valores que traspdem todo o trabalho e ambiente da 2Play+ sdo:

e Trabalho em equipa - € uma empresa com uma equipa profissional que responde aos
pedidos dos clientes, através de todo o trabalho de equipa que os departamentos realizam

entre eles, 0 que vai originar uma satisfacdo dos clientes.

e Criativos - é essencial para os processos de criacdo dos trabalhos e projetos

desenvolvidos nesta entidade.

e Rigor - todos os trabalhadores da 2Play+ desenvolvem todos 0s projetos com

rigor, até conseguirem o resultado pretendido.

e Inovar - todos os dias a empresa tenta inovar e desenvolver projetos e ideias

inovadoras, para conseguirem atingir um patamar de clientes ainda mais alto’.

1.4. Comunicacéao

Segundo Nassar, (2009: 64), citado por Suzuki (2017) “E por meio da comunicagio que
ela [a organizacdo] estabelece dialogos a respeito de suas politicas, suas acdes e suas
pretensdes; informa, organiza e reconhece o0s seus publicos de interesse, entre 0s quais
seus colaboradores; legitima a sua existéncia; e trabalha pela melhoria do ambiente de
trabalho, entre outros objetivos”. E através da comunicacdo, que empresa 2Play+

consegue chegar ao publico.

Segundo Freire (2015: 78) “A partir de analise e identificacdo das necessidades do
ambiente comunicacional e dos resultados esperados pela organizacdo, podem ser
oferecidos dois modulos de comunicagdo. O primeiro modulo tem o objetivo de promover
a integracdo entre os funcionérios e entre estes a empresa, utilizando a comunicagdo
interna e 0 segundo visa a criagdo e/ou manutenc¢do da imagem institucional por meio do
desenvolvimento e aplicacdo de a¢fes de comunicacdo externa. A empresa pode optar
por um Unico modulo, ou pela combinacdo de ambos, de acordo com sua necessidade”.

A empresa 2Play+ segue a combinagdo de ambos os modulos referidos pelo autor, onde

7 Breve historial da 2Play+: documento interno da empresa.
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esta promove a integracdo de todos os trabalhadores de forma a existir um ambiente
profissional, assim como, a empresa promove a sua imagem institucional para que

consiga atrair ainda mais clientes.

Como foi referido, a comunicacao é essencial para o bom funcionamento e politica da
empresa, neste caso a 2Play+ tem que exercer uma boa comunicacdo, é importante para
os seus trabalhadores e o0s seus clientes. De seguida nos pontos 1.4.1. e 1.4.2. esta descrita

a comunicacao interna e externa da empresa.

1.4.1. Comunicacao Interna

Segundo Duarte (2010), citado por Freire (2015) “Resume a imagem da empresa como o
resultado de felicidade gerada pelo mercado competitivo que por sua vez tem ligacdo com
a felicidade dos empregados. O ator define, entdo, que a comunicacéo interna age fazendo
a manutencdo desse campo de felicidade. Esse é o principal motivo que leva a
comunicacdo interna a integrar e promover através de programas, 0 comprometimento e

qualidade do trabalho desempenhado™.

Dentro da 2Play+ existe uma boa capacidade de comunicacdo entre todos, sendo um
processo que integra e informa os trabalhadores da empresa sobre as transformacoes
sucedidas no ambiente onde se encontram, assim como engloba uma comunicagédo
organizada com o objetivo de facilitar a interacdo de todos os colaboradores dos
departamentos que a empresa constitui. E por isso a qualidade dos trabalhos é notoria, o
sucesso dos projetos realizados pelos trabalhadores sdo resultado da felicidade e a
comunicagdo entre os trabalhadores faz com que tudo se torne mais simples, para o
trabalho em equipa se tornar ainda mais produtivo e para transmitir aos clientes um

ambiente de qualidade e simpatia.
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1.4.2. Comunicacao Externa

Segundo Freire (2015: 26) “As empresas ndo passam despercebidas pelo publico em
geral. Na realidade, elas ttm uma plateia que acompanha seus movimentos desde 0s
mercadologicos até os sociais. Com os recursos tecnoldgicos ficou mais facil conhecer as
empresas e € do interesse delas que esta plateia as acompanhe e, preferencialmente, as

aplauda. Ou seja, que aprove as suas ac¢oes e a sua participacdo na sociedade”.

E do interesse da 2play+ apresentar ao publico uma comunicacdo que transmita
confianca. Esta comunicacgéo relaciona a empresa, os seus trabalhadores e os seus clientes.
Tem que se ter em atencdo toda a comunicacao que € transmitida ao publico, pois séo 0s
clientes que aprovam as acfes que a empresa transmite, como refere o autor. A 2Play+,
possui dois principais meios de comunicagdo, o seu website oficial®, a presenca sempre
ativa nas redes sociais (Facebook® e Instagram), ou uma comunicacio através do seu e-
mail'® ou contato telefénicoll. O website fornece todo o tipo de informagéo necessaria
para o publico, como a apresentacdo dos seus servicos, 0s contatos, os departamentos que
complementam a empresa, e alguns dos projetos ja criados realizados pela mesma. As
redes sociais que a empresa possui também tém uma grande relevancia para um
reconhecimento positivo e ativo perante o publico, pois as redes sociais estdo presentes
no quotidiano das pessoas, 0 que permite uma comunicacdo imediata entre estas e a

empresa, através da aplicacdo do Facebook e Instagram.

1.5. ldentidade visual

Segundo Trojack et al. (2017) toda a identidade visual € o conjunto de elementos formais
que representa visualmente, e de forma sistematizada, um nome, uma ideia, um produto,
uma empresa, instituicdo ou servigo. Esse conjunto de elementos costuma ter como base

o0 logotipo, um simbolo visual que se complementa nos codigos de cores, das tipografias,

& Website da empresa 2Play+: www.2playmore.pt.

9 Pagina oficial de Facebook da empresa 2Play+.

10 E-mail da empresa 2Play+: geral@2playmore.pt.

11 Contato telefénico da empresa 2Play+: 232 449 392.
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nos grafismos, em personagens, nas personalidades e outros componentes que reforgcam
0 conceito a ser comunicado por meio dessa imagem. Resumidamente, a identidade visual
é aimagem ampliada da marca. Existem assim, varios elementos que sustentam a imagem
de uma empresa que influenciam a escolha dos possiveis clientes em termos de aceitacdo

de uma nova identidade visual.

Para Gonzalez (2010) os componentes basicos que desenvolvem a identidade visual de
uma empresa sdo: a marca, o logotipo e o simbolo. Estes elementos tornam a identidade

visual das empresas apelativas e construtivas de forma a diferenciarem-se uma das outras.

1.5.1. Marca

Segundo Gonzalez (2010) a marca é um nome comercial do produto, a empresa ou 0
servico oferecido ao publico. Pode ou ndo corresponder ao nome da organizagao.

Segundo Coelho (2011: 112) referido por Boff (2017: 143) “E considerado como marca
um nome ou termo, signo, design ou qualquer outro elemento capaz de diferenciar um
produto ou servigo de uma empresa das demais, em outras palavras, “¢ o designativo que

identifica produtos ou servigos”.

Quando se cria uma marca € indispensavel ser original e simples, desta forma, o nome da
empresa 2Play+ foi escolhido e pensado pelo facto de ser simples, criativo e eficaz perante
0 publico. O objetivo deste nome é recolher a atencdo dos clientes e assim ficar
memorizado, como sendo um nome criativo e solucionador, tal e qual como a empresa
age e se identifica. Para Negrao (2003) referido por Boff (2017: 143), “As marcas podem
ser classificadas conforme a relagcdo com a sua finalidade, aplicacéo, forma e extenséao de

conhecimento pela populagédo”.

Para uma melhor compreenséo da marca 2Play+, foram obtidas informacdes do historial
da empresa atraves do diretor executivo Marcio Cortez. Inicialmente o primeiro nome da
empresa designava-se por 2Play — Produgfes Audiovisuais, designagéo escolhida pelos
dois sdcios gque fundaram a empresa Marcio Cortez e Silvia Magalhdes. A escolha deste
nome deveu-se ao facto de inicialmente serem dois socios e 0s Unicos trabalhadores da

empresa, e dai a escolha do nimero dois, o Play foi escolhido porque é uma designacao
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que engloba o que a empresa praticava na altura em que apareceu ao publico, sendo um
ponto fulcral na &rea dos audiovisuais. A denominacdo de Produgdes Audiovisuais, foi

integrada no nome designar a area em que a empresa trabalhava e era especialista.

Figura 2 - Primeira identidade visual da 2Play+.

Fonte: Arquivo da 2Play+.

Em 2013, a empresa aumentou em termos de colaboradores e nas areas de trabalho, pois,
além de j& existir o departamento de Audiovisuais, foi incluido o de Design e o de
Multimédia. O Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI) aponta que as marcas
podem ser criadas de acordo com os elementos visuais que as compdem, sendo
normativos ou verbais, figurativos ou emblematicos, mistos ou tridimensionais. A
empresa apostou num novo nome, para que os clientes e futuros clientes tivessem
conhecimento que esta entidade entraria num mercado mais alargado em termos de
servigos prestados ao publico, delineando uma nova estratégia de negdcio, seguindo o
principio de Aaker (1998: 207) “O interessante € que o mercado de a¢des, em geral, reaja

positivamente porque isto sinalize uma mudanca de visdo ou de estratégia da empresa”.

A empresa ap0s ter crescido com aumento dos clientes e dos trabalhadores, decidiu alterar
os elementos graficos da mesma que originou uma nova imagem de marca. Esta é

constituida por um baldo com a forma de um cérebro, com o objetivo de demonstrar que

a empresa se tornou ainda mais criativa e estrategicamente inteligente. O tridngulo do
play continuou presente na imagem de marca da empresa. Foi incluido um hexagono
apenas por uma questdo de estética e por fim foi retirada a designacdo Producdes

Audiovisuais.

12



2 ALAV?

Figura 3 - Segunda Identidade visual da 2Play+.

Fonte: Arquivo da 2Play+.

A imagem da marca atual foi criada de acordo com os elementos visuais que a compde,
foi incluido o simbolo (+) que é um sinal de evolugdo da 2Play+, por ter crescido em
varias areas e mais trabalhadores. A criacdo deste nome da marca, teve como objetivo
criar um nome mais simples que ficasse memorizado pelo pablico, e passar a mensagem
que a empresa pretende que é oferecer mais que um servi¢o ao publico. A decisdo de
alteracdo do nome da empresa foi previamente preparada e pensada pois ja existiam
clientes fixos, o que poderia gerar alguns contratempos inesperados e rejeicbes do

publico.

Foi uma mudanc¢a bem-sucedida pois a empresa comecou a trabalhar com alguns clientes
internacionais, e grandes clientes a nivel nacional, mas também todo o reconhecimento

do profissionalismo da empresa foi uma mais valia para tanto sucesso.

1.5.2. Logotipo

Segundo a American Marketing Association (1960), referido por Pinho (1998), reflete
este novo entendimento de logotipo, definindo-o como “a parte da marca que ¢

reconhecivel, mas ndo é pronuncidvel, como um simbolo, desenho ou cores e formatos
de letras distintivas”.
Segundo Pertile (2014) um logotipo é a cara que uma empresa vai mostrar na rua e € 0

primeiro contato do cliente com ela, entdo, sdo necessarios uma série de cuidados
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estéticos, técnicos e mercadoldgicos para que a sua mensagem seja transmitida fazendo

com que desperte o interesse em que realmente interessa para sua empresa.

A entidade optou por utilizar o nome da empresa para a elaboracao do seu logotipo, pois
torna-se visualmente simples e memoravel, apesar de verbalmente o nome ser traduzido
em inglés. Mas ndo é de todo uma desvantagem, pois permite que a empresa se torne
ainda mais conhecida internacionalmente, tornando-se uma mais valia para 0 seu

reconhecimento e aumento de clientes.

Segundo Duarte (2016) a cor azul representa a tecnologia, grandes empresas no setor
utilizam a cor para sua representacao, posteriormente a empresa escolheu a cor azul para
a sua representacdo que é repetidamente utilizada na comunicacao da empresa, é uma cor
predominante pois transmite lealdade, fidelidade, personalidade e o ideal, s&o adjetivos
que englobam tudo o que a 2 Play+ significa e trabalha para se tornar ainda mais apelativa

2 HLAV™

Figura 4 - Atual identidade visual da 2Play+.

perante os clientes.

Fonte: Arquivo 2Play+.

1.6. Analise SWOT

Segundo Zenone (2007: 48) a Analise SWOT é uma ferramenta de gestdo muito utilizada
por empresas como parte do planejamento estratégico dos negécios. O termo SWOT vem
do inglés e representa as iniciais das palavras Streghts (forcas), Weaknesses (fraquezas),
Opportunities (oportunidades) e Threats (ameagas). O mesmo autor cita que o0 objetivo
dessa andlise é relacionar os pontos fortes e fracos internos da empresa com as

oportunidades e ameagas externas do mercado e da concorréncia. Afirma também que a
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andlise € dividida em duas partes: o ambiente externo a organizacao (oportunidades e
ameacas) e 0 ambiente interno a organizagao (pontos fortes e pontos fracos). Esta divisao

€ necessaria porque a organizacdo tem de agir de forma diferentes em diferentes casos.

Foi realizada com a ajuda do supervisor Méarcio Cortez, uma analise SWOT da empresa
2 Play+ o que permitiu uma autoavaliacdo da mesma. Os resultados desta andlise

encontram-se representados e estruturados na Tabela 1.

Tabelal — Andlise SWOT da 2Play+.

ANALISE SWOT DA EMPRESA 2PLAY+

- Recursos humanos - Espaco fisico
e 0 amhiente criado pequeno.
pelos mesmos.

- Mais concorréncia
na area;

- Internacionalizacao.

- Mercado alto e
exigente.

Fonte: Elaborag&o prdpria, com a colaboracéo de Méarcio Cortez.

A andlise SWOT é apresentada por dois tipos de analise sendo estes, a analise interna e a
andlise externa. Pode-se constatar que as forcas e as fraquezas internas da empresa sao
imprescindiveis. Nomeadamente os pontos fortes da empresa sdo 0s recursos humanos e
0 ambiente criado pelos mesmos, pelo facto de os colaboradores serem uma mais valia
para a empresa devido ao talento de cada um, ao profissionalismo e criatividade, para
além da convivéncia entre os funcionarios e os seus superiores transformar o ambiente de

trabalho num lugar prazeroso para todos os que fazem parte da “familia” 2Play+.
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Este ponto forte faz com que existe um reconhecimento do profissionalismo por parte dos

clientes.

A empresa cresceu muito rapidamente, o que deixou algumas fragilidades a nivel de
organizagao interna, neste caso o crescimento da 2Play+ em termos de servigos e mais
projetos, originou a um numero maior de funcionarios o que tornou o espago fisico da
empresa muito pequeno para o nimero de colaboradores, o que pode de alguma forma
interferir com o desempenho profissional dos mesmos. Para solucionar estas fragilidades
aempresa deveria investir no aumento do espago, nomeadamente obras no local onde esta
se situa ou delinear uma estratégia que permita a organizacdo dos funcionarios mais

acessivel.

Logo apés da andlise interna da empresa, analisa-se a parte externa da mesma, onde é

fundamental analisar as oportunidades e as ameacas provenientes do estudo realizado.

No que se refere as oportunidades ha claramente a vantagem de tornar os produtos e
servigos da 2Play+ globais e internacionais, o que se torna fundamental nos dias de hoje,
pois a internacionalizacdo da empresa faz com que o seu mercado seja muito mais
alargado e expansivo. E evidente que ao abranger mercados estrangeiros é desenvolvida
uma oportunidade, pois 0 aumento de trabalhos e capital econémico é sem ddvida uma
mais valia para o reconhecimento do trabalho que é exercido na empresa. E esta deve
aproveitar todas as propostas de possiveis clientes de forma a chegar ainda mais longe no

mercado internacional.

Outro dos aspetos importantes relativos a analise SWOT da empresa sdo as ameacas
identificadas, cada vez mais concorréncia e um mercado mais alto e mais exigente
principalmente no distrito de Viseu, onde a empresa esta inserida. As empresas cada vez
mais encontram mais valor nas abordagens que devem ter com o publico, muitas das vezes
exercem precos proximos do valor de custo, e alguns dos clientes ndo tém nogdes técnicas
que permitam distinguir uma boa empresa e limitam-se a olhar para os baixos custos que
algumas empresas oferecem. Isto torna-se um ciclo vicioso pois a concorréncia aumenta
0 mercado cresce e a exigéncia profissional também, o que pode ser uma ameaca
permanente se nao existir solugdes por parte da empresa. No entanto se esta desenvolver
ideias inovadoras e criar novos projetos e mais publicidade para ser reconhecida, pode

resultar num bom investimento perante a concorréncia, uma vez que a 2Play+ tem todas
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as condicgdes, especializacdes, tecnologia e uma equipa de profissionais que pode
ultrapassar qualquer obstaculo no mercado.
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Para Brito e Brito (1997) referido por Coltre (2016), todos os estdgios curriculares
constituem um lugar privilegiado na formac&o do aluno, é uma atividade em que os alunos
adquirem e incorporam 0s esquemas conceituais do curso na pratica. E onde os saberes

sdo fortemente contextualizados.

O segundo capitulo do relatério de estagio € importante pelo facto de ser uma etapa em
que a estagiaria teve o primeiro contacto com o mundo empresarial, 0 que também
permitiu aplicar os conhecimentos obtidos nos trés anos da licenciatura. Os conteddos
que vao ser apresentados neste capitulo sdo o plano de estagio, o cronograma que
representa os trés meses de estagio, e descricdo das atividades desenvolvidas e dos

trabalhos realizados na empresa.

2.1. Objetivos

Os conhecimentos adquiridos na area dos audiovisuais permitiram a realizacdo das

atividades propostas de edicdo de video na empresa acolhedora 2Play+.

Foi elaborado pelo supervisor um plano de estagio (Anexo 1) relativo as atividades que
iriam ser realizadas. Foi um plano estruturado com base nas aptiddes da estagiaria, para
que esta pudesse aperfeicoar os conhecimentos ja adquiridos na licenciatura. A estagiaria
foi devidamente apoiada pelos trabalhadores que ajudaram nas dificuldades foram

existindo, durante todo o estagio curricular.

2.2. Plano de Estagio

Numa primeira fase, foi elaborado um plano de estagio (Anexo I) realizado entre a
estagiaria e o supervisor Marcio Cortez, que conferenciaram sobre qual seria a melhor
opcéo do plano de estagio para o bom funcionamento da empresa. A elaboragdo deste
plano de estagio foi importante, pois foi a partir dele que foram apresentadas e descritas
todas as tarefas realizadas pela estagiaria ao longo dos trés meses.
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As principais tarefas delineadas pelo diretor da empresa juntamente com a estagiaria para
a realizacdo do estagio foram as seguintes:

e Assistente operadora de camara para videos institucionais e eventos sociais;
e Pos-producdo, edicdo de videos de eventos sociais;
e Assistente técnico de iluminacéo.

Este plano de estagio foi estruturado de uma forma simples, mas ao mesmo tempo eficaz,
isto é, todas as tarefas foram implementadas e realizadas com sucesso, uma vez que foram
escolhidas tendo em atencdo as capacidades da estagidria. De todos os pontos
implementados no plano de estagio, 0 ponto que mais ajudou a estagiaria a adquirir mais

experiéncia e conhecimentos foi a pds-producéo e edicdo de videos.

As tarefas propostas no plano de estagio foram concluidas com sucesso, existindo por
parte da empresa uma reagdo muito positiva e de muita satisfacéo pelo trabalho realizado
pela estagiaria. Foram ultrapassadas todas as dificuldades referente as tarefas
implementadas com a ajuda dos trabalhadores que estdo inseridos no departamento dos

audiovisuais.

2.3. Cronograma das atividades desenvolvidas no estagio curricular

Segundo Xavier (2008: 25) o documento que representa o planeamento de tempo em um
projeto é o cronograma. Ele apresenta a data planeada para o inicio e a data esperada para
a concluséo das atividades.

O cronograma representado (Tabela 2) cumpre a doutrina de Xavier (2008: 25), pois este
cronograma representa o planeamento do tempo do estagio curricular, tendo em conta a

representacdo da data do inicio do estégio até ao fim do mesmo
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Tabela 2 - Cronograma do més de julho, agosto, setembro e outubro.

Julho
19 20 21 24 25 26 27 28 31

1 2 3 4 7 8 9 10
pacodeviaeo DA [RE FHEE HE

Agosto
11 14 16 17 18 21 22 23 24 25 28 29 30 31

Trabalho de
Campo

Setembro Outubro
1 4 5 6 7 8 11 12 13 14 15 18 19 20 21 22 25 29 2 3 4 5 6 9 10111213 16 17 18 19

Edicao de Video

Trabalho de
Campo

Fonte: Elaborag&o propria.

No cronograma (Tabela 2) estéo representadas todas as atividades realizadas (Edicéo de
video, Trabalho de Campo), assim como os respetivos dias de cada més O horario de
trabalho da estagiaria na empresa 2Play+, comecava as 10:00 horas e terminava as 19:00

horas.

Nas duas Ultimas semanas do primeiro més (Tabela 2) de estagio podem-se considerar,
como um periodo de adaptacéo da estagiaria numa empresa. Verifica-se que foram duas
semanas do més de julho preenchidas com edi¢6es de videos de casamentos, intercaladas
com saidas da empresa para a realizacdo de trabalhos de campo, com o diretor da empresa

Marcio Cortez.

O segundo més de estagio (Tabela 2), da continuidade as tarefas realizadas no més de
julho. Mas verifica-se mais acentuagéo nos trabalhos de edi¢do de video. Porém, neste
més foi elaborado um grande nimero de trabalhos de campo (assistente operadora de

camara).

No terceiro més de estagio (Tabela 2) verifica-se o registo de tarefas realizadas no més
de setembro. Novamente se verifica uma maior relevancia na realizacdo das edigdes de
videos, existindo também as saidas da empresa para a participacdo dos trabalhos de

campo. Mas com uma maior relevancia nas tarefas de edicéo de video.

O més de outubro (Tabela 2) apresenta-se como sendo o Ultimo més de estagio, onde se

verificam as tarefas realizadas nas duas primeiras semanas do mesmo més.
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Foram desenvolvidos com mais facilidade os dltimos trabalhos propostos pela empresa,

pois ja existia um maior conhecimento em relacdo aos metodos utilizados pela empresa.

Este cronograma foi realizado pela estagiaria, com o objetivo de demonstrar todas as

tarefas implementadas e realizadas de uma forma geral durante os trés meses de estagio.

2.4. Atividades Realizadas

Foram realizadas varias tarefas durante o periodo de estagio, a tarefa que mais sobressaiu
foi a realizacdo de atividades relacionadas com a edicao de videos. A empresa 2Play+, é
especialista na area de audiovisuais, design e multimédia. Os conhecimentos mais
aprofundados da estagiaria na area dos audiovisuais, fez com que os trabalhos realizados
fossem de carécter videografico (edicdo de videos). Todos os videos editados pela
estagiaria estavam relacionados com eventos sociais, como casamentos e uma festa do
infantario. A empresa tem uma enorme quantidade de clientes fotografos, que realizam a
producdo das filmagens. Filmagens essas, que sdo enviadas para a empresa para que esta
possa proceder a toda a edicdo. E consequentemente esta, tem as suas proprias producoes
audiovisuais de casamentos, producgdes essas que foram atribuidas para a edicdo de
casamentos realizada pela estagiéria.

Existiu sempre uma coordenacdo entre os projetos de edi¢do de videos e os trabalhos de
campo, pois estes ocupavam muito tempo do dia, o que atrasava todo o procedimento de
edicdo. No entanto, a estagiaria participou nas produgdes dos trabalhos de campo que

realizou.

As atividades desenvolvidas estdo divididas em duas categorias: edi¢cdo de video e
assistente operadora de camara em trabalhos de campo. Na categoria de edicéo de video,
foram realizadas cinco edi¢des de videos de casamentos e uma edicéo de video de uma
festa de finalistas do infantario de Tondela. As edic¢des dos videos de casamentos criadas
pela estagiaria tornaram-se idénticas, uma vez que o processo de poOs-producdo foi
igualitario para todas as edigcfes. Portanto nesta categoria ira ser explicado todo o
processo apenas de um casamento realizado pela estagiaria, tendo em conta que 0s

restantes quatro casamentos foram realizados da mesma forma
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Ainda nesta categoria encontra-se a tarefa desenvolvida pela estagiaria da edi¢do de video
da festa de finalistas do infantario de Tondela, que se diferencia pelo facto de ser um
projeto diferente dos ja realizados anteriormente, visto que é de intuito educacional, para

criancas que frequentam um infantario.

2.4.1. Edicéo de Video

Esta primeira categoria teve como principal objetivo, a realizacdo de edi¢des de video de
casamentos no programa Adobe Premiere. A primeira tarefa exercida no inicio do estagio,
foi a edicdo do primeiro de varios casamentos gque ainda seriam editados, assim como a
edicdo da festa de finalistas do infantério de Tondela. Iniciou-se a pos-produc¢éo do video
onde foi seguida a metodologia de Souza (2001) referindo que todas as imagens
selecionadas, a pesquisa e todo o material resultante das filmagens devem estar sempre a
disposicdo, organizadamente, para os procedimentos de edicdo/montagem. Dessa forma
o material filmado deve ser colocado em sincronismo de som e imagem (seja na mesa de
montagem ou no computador), e revisado para uma pré-selecdo daquilo que esta
potencialmente em condicBGes de ser utilizado. Serad elaborada toda a analise de um
casamento realizado pela estagiaria, devido ao facto de todos o0s outros quatro casamentos

terem sido editados da mesma forma que o primeiro.

2.4.1.1. Edicéo de Video do Casamento da Andreia e Hugo

Os clientes (noivos) tém referéncias proprias para o projeto de edicdo final, ou seja, estes
tém a oportunidade de escolherem as musicas e o tempo que desejam para o video, apesar

da empresa realizar as edi¢cbes normalmente num tempo entre 25 a 35 minutos.

Foi realizada uma observacao aprofundada dos casamentos ja editados pela empresa, ou
seja, foi necessario interpretar a forma como o departamento de audiovisuais idealizava
0s casamentos. Apds essa extensa observacdo nos varios casamentos, foram detetadas

quatro partes essenciais para a execucao da edigdo de video do casamento.
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Figura 5 - Edigdo do casamento da Andreia e do Hugo.

Fonte: Elaborag&o propria.

A parte inicial da edicdo que foi observada pela estagiaria refere-se a todo o procedimento
realizado em casa dos respetivos noivos, nomeadamente a preparacao de todo o vestuario
e acessorios dos mesmos, e a captacdo de imagens de todos os familiares e convidados
que estdo presentes nesse dia. Segue-se a segunda parte da edicdo de video, a cerimoénia,
que se designa por ser uma parte do casamento importante para 0s noivos, pois sdo
captadas todas as imagens da cerimédnia desde a entrada do noivo e da noiva, a troca das
aliangas dos noivos, todo o procedimento normal de um casamento realizado numa igreja,
passando pelos votos, as palavras do sacerdote assim como, as leituras que sao

discursadas por familiares ou convidados, finalizando com a saida dos noivos da igreja.

Depois de uma ambiente mais cerimonial, a terceira parte da edi¢do é constituido por um
ambiente de festa, desde a entrada dos noivos na quinta onde se realiza o copo de a4gua, 0
ambiente exterior da mesma onde se encontram todos os convidados, de seguida, a
entrada dos noivos no saldo para assim dar-se inicio ao almogo com os convidados, depois
€ necessaria a introducdo das filmagens da sessao fotografica que é realizada no exterior
pudendo estas serem intercaladas pelas quatro partes de toda a edicdo, isto €, estas

filmagens permitem a captacdo dos momentos mais intimos e romanticos dos noivos, a
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s0s. Essas imagens podem ser utilizadas na edi¢cdo do video de casamento se assim se
adequarem visualmente com as quatro partes necessarias para uma edicdo deste tipo.
Ainda na terceira parte da edicao sdo introduzidas e escolhidas as imagens captadas ja no
final da noite, desde o baile com os convidados e 0s noivos a dancarem, passando pelo

langamento do ramo da noiva, até ao corte do bolo e o fogo de artificio no final.

A ultima parte observada é referente ao trailer, nem sempre é necessaria a introducéo e
realizacdo da mesma, pois tudo depende das escolhas dos clientes. O trailer € um
complemento que pode ser introduzido no inicio ou no fim da edi¢&o do video. Considera-
se uma sintese de todo o casamento, com os seus melhores momentos, normalmente

realizado e finalizado com apenas dois minutos de edicé&o.

Depois de serem identificadas as quatro partes necessarias para a edicdo de um
casamento, foi iniciada a edicdo do primeiro casamento realizado pela estagiaria, o
casamento da Andreia e do Hugo no programa Adobe Premiere CC 2017, um programa
adaptado para a edicdo de videos profissionais. O primeiro passo implementado no
programa Adobe Premier CC 2017'2, foi a separacéo e a distribuigio dos videos em bruto
por varios compartimentos, que permitiu a divisao das capturas de imagens referentes as
quatro fases que constituem a edi¢do de video do casamento. No primeiro compartimento
foram colocados os videos em bruto da casa do noivo e da noiva, no segundo foram
colocados os videos de toda a celebracéo da ceriménia e no terceiro compartimento foram
colocadas as filmagens do copo de agua até ao corte do bolo. O trailer foi realizado ap6s
a edicdo do video estar finalizada, pois ja existia por parte da estagiaria uma perce¢édo

mais acentuada dos melhores momentos vividos pelos noivos no dia do casamento.

As musicas utilizadas na edi¢do do casamento sdo sempre escolhidas pelos clientes. Estes
enviaram para a empresa 2Play+, as muasicas que queriam incluir no video do casamento.
Uma das estratégias utilizadas para uma edicdo deste tipo, é a utilizagdo de uma musica
para cada uma das partes da edicdo do casamento, tendo em conta 0s momentos de cada
parte do casamento. Tambeém deve existir sempre que possivel, uma ligacdo entre as
melhores imagens e a musica escolhida, ou seja, se esta for uma mdsica ritmica e

movimentada € necessario que as imagens acompanhem a musica.

12.0 Premiere Pro CC é um editor de video avangado, personalizavel e ndo linear que permite a edigdo de
videos.
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A diretora de operagOes da empresa e uma das coordenadoras do departamento de
audiovisuais Silvia Magalhaes, recebe via e-mail as listas com 0s nomes das musicas

utlizadas nas edicGes de casamentos, sendo estas escolhidas e enviadas pelos clientes.

Depois foi necessario criar uma sequéncia na timeline, que se designa por ser uma linha
de tempo que permite estruturar uma sequéncia de imagens consequentemente pode ser
adicionada mais do que uma sequéncia. Foram colocados todos os videos em bruto que
estavam organizados no compartimento nimero um, para a iniciacdo da sequéncia da
primeira parte do casamento relativa a toda a preparagdo dos noivos nas suas casas,

juntamente com uma das musicas escolhidas pelos mesmaos.

Na primeira parte desta edicdo, foi escolhida uma mdsica de género romantica, pois o
momento e as filmagens adequavam-se a tal. Na segunda parte da edi¢do deste casamento
foi realizada uma cerimdnia civil no qual ja difere um pouco das cerimonias de caracter
religioso, mas todos os procedimentos sdo apresentados de igual forma, desde a entrada
dos noivos, a trocas das aliangas, 0s votos, até ha saida dos noivos. As musicas escolhidas
para esta parte foram discretas e calmas, porém durante o decorrer da cerimoénia, ja existia
uma musica de fundo o que foi necessario ajustar essa musica com a escolha da musica
dos noivos relativa hd cerimonia. A terceira parte engloba os momentos da festa do
casamento, nomeadamente a entrada dos noivos no saldo onde a mdusica utilizada foi a
mesma que estava a tocar no momento em que 0s Noivos iniciaram o copo de agua no
saldo, assim como 0s momentos dos convidados que estavam no saldo a conviver, logo
de seguida a danca dos noivos e o baile com os restantes convidados, para finalizar esta
parte também esteve presente as imagens da noiva a atirar o ramo, assim como um
momento mais romantico designado pelo corte do bolo dos noivos, intercalado com um

espetaculo pirotécnico. Os noivos ndo optaram por nenhum trailer.

A edicdo de casamento ndo foi de facil compreensdo inicialmente, pois ainda era
necessaria muito aprendizagem e pratica até serem absorvidos todos os metodos que a
empresa utilizada neste tipo de edi¢cbes de casamentos. Os videos em bruto ndo se
encontravam com boa qualidade imagem o que levou a algumas dificuldades técnicas de
corte. Foi implementado em praticamente todas as partes da edicdo, o estabilizador de
distorcao, que se designa por ser um efeito de video utilizado para as filmagens que estdo

mais tremidas, devido a erros técnicos na hora da recolha das imagens captadas.
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Os efeitos de transi¢des de video foram muito utlizados, mais precisamente o efeito de
dissolucdo cruzada que tem como funcéo realizar uma transicdo de transparéncias entre
as imagens. Também o efeito de dissolver para preto, foi devidamente adicionado em
algumas das imagens, tendo como fungdo o mesmo que o efeito anterior, mas em vez de

ser uma passagem com transparéncia tem como base a cor preta.

A ferramenta RGB Curves foi aplicada no fim de toda a edi¢cdo que permitiu a correcéo
das cores das imagens, pois nem todas tinham a mesma tonalidade de cores, nem estavam

inseridas todas no mesmo ambiente.

Como foi dito anteriormente, apenas seria analisado um dos cinco casamentos criado pela
estagiaria, pelo facto de todos terem sido efetuados com os mesmos métodos e a mesma

forma de edigé&o.

2.4.1.2. Festa de finalistas do infantario de Tondela

Outra das tarefas de pds-producdo realizada pela estagiaria, foi a edicdo de uma festa de
finalistas do infantario de Tondela. Neste caso, a forma de edicdo diferiu das edicdes de
casamentos que foram feitas, pois, era uma festa de criangas e 0 método de producdo dos
videos em bruto que foram entregues para a criacdo da edicdo foi completamente
diferente. Nao foi permitida a introducéo das imagens desta edicéo, devido aos direitos

reservados dos clientes.

Foi utilizado um plano fixo, pois segundo Pupo (2011: 144) “Nos planos fixos, o
movimento que exista € feito pelas personagens ou objetos dentro do enquadramento. Por
vezes a camara move-se ligeiramente e detetamos movimento, mas nesses casos, alias
pouco evidentes, consideramos que o plano continua a ser fixo, ja que em principio pode
ter acontecido uma de duas coisas: ou 0 operador de camara sentiu a necessidade de fazer
um reenquadramento em fungdo dos gestos do ator, por exemplo, ou o filme é feito com
a camara a mao esse movimento resulta da instabilidade natural dessa maneira de filmar”.
E foi também utilizado um plano em movimento que segundo Mello (2003) a camara em
movimento é a cdmara em movimento ou por Varios tipos de “movimento de aparelhos”.

Instituicdo de ponto de vista”.
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Todo o projeto foi criado no programa Adobe Premiere CC Pro 2017, com o objetivo de
ajustar as filmagens da camara fixa com as da cadmara em movimento, ou seja, os clips
dos planos fixos foram colocados na timeline, e na camada acima desta foram inseridas
as imagens dos planos em movimento, devidamente cortadas e sempre em conexao com
os planos fixos, de forma a existir 0 maximo de aproveitamento entre os dois planos,
foram incluidas e escolhidas pela estagiaria musicas infantis. Por fim foi necessario
utilizar novamente a ferramenta RGB Curves, para corrigir as cores das imagens que ndo

estavam devidamente iluminadas e visiveis.

Esta edicdo difere-se das outras ja realizadas pela estagiaria, devido ao facto desta edigdo

conter duas camaras com planos diferentes, assim como objetivos e clientes diferentes.

2.5. Assistente operadora de camara em trabalhos de campo

Esta categoria pertence aos trabalhos em que a estagiaria participou como assistente
operadora de camara, onde auxiliou o supervisor em todos 0s projetos propostos pela
empresa. Nomeadamente o objetivo da estagiaria foi ser assistente do diretor, nas
producdes de video de captacdo de imagens, assim como assistente de iluminacdo e
equipamento., como refere Alonso (2003) no momento em que o iluminador e equipe
técnica estéo preparados, ou o diretor realizard um teste mecanico sobre os atores, antes
da primeira parte. Com a interpretacdo e satisfacdo dos diretores técnicos, e a instalagcdo
de suportes de som, comeca a gravacao, s6 apos o diretor Marcio Cortez, e a estagiaria
terem o material preparado e todo 0s pormenores técnicos prontos, e consequentemente

realizadas varios testes € que era iniciada a gravagéo.

Nos trabalhos de campo em que a estagiaria participou, nunca teve participacdo na pré-
producdo, pois todos os procedimentos desta fase foram efetuados pelo supervisor Marcio
Cortez, nomeadamente os processos de escolha e preparacdo do material necessario para

a captacéo de imagens, de iluminacdo e de som, como foi dito anteriormente.

Foram realizados dez trabalhos de campo onde os métodos utilizados na producao destes

eram idénticos, no qual ndo é necessaria uma andlise individualista de todos os projetos.
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2.5.1. Assistente operadora de camara na producdo do projeto-

Ricardo Silvestre Personal Trainer

O projeto Ricardo Silvestre - Personal Trainer foi a primeira tarefa proposta pela empresa
para participacdo da estagiaria no trabalho de campo. Este cliente € um profissional
especializado em performance e movimento humano, e contatou a empresa 2Play+, com
0 propdsito de solicitar 0s seus servigos para a producgdo de varios videos de testemunhos
de pessoas que praticam este tipo de atividade. Neste caso a pessoa escolhida para
testemunhar, era uma cliente do personal trainer. Esta foi previamente avisada pelo diretor
Marcio Cortez, que necessitava de se apresentar de uma forma simples, e com um

vestuéario informal.

Na fase de producdo e captacdo de imagens, no interior da casa da cliente, a principal

funco da estagiaria neste projeto foi assistir o supervisor nos procedimentos de assistente

de cdmara, de iluminacdo, de som, e ajudar a testemunha do video a tranquilizar-se, pois
nestes casos algumas pessoas ndo sabem como devem proceder e comecam a ficar
nervosas por estarem em contato com uma camara. Sendo a primeira vez que a estagiaria
participou num trabalho de campo de captacdo de imagens, foi necessaria a observagado
de todos os passos realizados pelo diretor, desde a chegada a casa da testemunha e apds

toda a producao estar concluida.

2.5.2. Assistente operadora de camara na producédo do projeto —

Sessao videografica dos noivos Daniela e Pedro

Este projeto consiste num trabalho de campo constituido por uma sessao videografica de
momentos roméanticos de um casal de noivos. A participacao da estagiaria foi novamente
necessaria apenas na producao das filmagens do trabalho de campo, onde auxiliou o
diretor Marcio na mudanca das lentes da cAmara, na posi¢do em que 0s noivos deveriam
estar expostos, nos aspetos de vestuario e performance, e nos pormenores da iluminacao.
Este trabalho de campo foi realizado em varios espagos verdes que permitissem o contato

com a natureza, com uma boa localizacdo em termos de iluminacéo natural, pois segundo
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Nunes (2005), quando sdo realizadas filmagens externas o sol é a principal fonte luz, mas
no entanto, estagiaria auxiliou o diretor no decorrer das filmagens com um refletor que
permitiu a existéncia de uma iluminacdo direcionada para 0s noivos, que segundo o
mesmo autor esta iluminacéo artificial facilita e acelera o trabalho de campo e garante

uma boa qualidade de imagens.

Esta sesséo videogréafica teve como proposito, captar imagens do casal de noivos ainda
solteiros, para depois essas imagens serem intercaladas com as imagens captadas pela

empresa no dia do casamento.

2.5.3. Assistente operadora de camara na producdo do projeto —

Casamento dos noivos Daniela e Pedro

A estagiaria também esteve presente no dia do casamento da Daniela e do Pedro, onde
participou nos momentos de producdo que englobam todo o procedimento de um
casamento. A primeira etapa deste trabalho de campo foi a captacdo de imagens na casa
do noivo, sempre auxiliando o supervisor na troca de lentes. No mesmo local foram

obtidas filmagens no quarto do noivo com a preparacao de todo o vestuario deste, assim

como a captacdo de imagens dos familiares e convidados que se encontravam na casa. O
procedimento de captacdo de imagens do vestuario da noiva foi idealizado por outros dois
trabalhadores que fazem parte do departamento de audiovisuais.

Depois desta fase, seguiu-se a segunda etapa que foi na igreja de Tabuaco, vila onde a
noiva pertence, e onde foi realizada toda a cerimonia. A producdo dentro da igreja foi
planeada de forma estratégica, foram utilizadas duas cédmaras para captar toda a
cerimdnia, onde a estagiaria esteve presente auxiliando os trabalhadores que estavam a

gravar e a utilizar as cdmaras.

Apos a segunda etapa estar concluida, seguiu-se a captacdo das imagens numa quinta em
Tabuaco, onde de realizou o copo de &gua e toda a festa. Primeiramente as filmagens na
quinta englobaram todo o espago exterior e interior, todos 0s pormenores das mesas e de
todo o espaco que foi realizado o copo de agua. Ja no espaco onde se realizou o almoco

e toda a festa, também foram obtidas todas as imagens das mesas, mas neste caso ja se
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encontravam presentes todos os convidados e familiares. Por fim, a Gltima producédo
videografica foi no final da noite, quando se iniciou o baile, e por fim o corte de bolo dos
noivos. A estagiaria esteve sempre presente a auxiliar o diretor com o material necessario

para uma producao que durou um dia inteiro.

2.5.4. Assistente operadora de camara na producédo do projeto -
Viseu Habita

O projeto Viseu Habita € um programa do ambito municipal do concelho de Viseu com
0 objetivo de apoiar a reabilitacdo de casas de pessoas e agregados familiares, atraves da
criacdo de condigdes de habitabilidade aos municipes. Este projeto teve como objetivo a
captacdo de imagens das casas que foram reabilitadas através desta iniciativa, e o papel
da empresa foi mostrar através da producéo de captacdo de imagens o resultado final apds

estas casas terem sido reconstruidas e melhoradas.

Este foi outro trabalho de campo realizado pela estagiaria, sempre auxiliando o diretor
Marcio Cortez com o material necessario para a producdo. Foram captadas imagens do
espaco exterior e interior das casas, assim como, os proprietarios das mesmas. As imagens

foram usadas para a preparagdo de um video institucional, que foi pedido pela Camara

Municipal de Viseu, para este projeto ser reconhecido e encarado como uma iniciativa de
ajudar os outros. Foram visitadas cinco casas de pessoas que aderiram a esta iniciativa,

para todo o procedimento de captacdo de imagens.

2.5.5. Assistente operadora de camara na producéo do projeto -

Maca Bem Boa

A entidade Maca Bem Boa desenvolveu a producéo e a colheita das magés, e contactou a
empresa para a realizacdo de um video publicitario, onde pretendia mostrar através do

video o local de producgédo das macas e todo o terreno onde estas s@o criadas. A estagiaria
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auxiliou novamente o diretor Marcio Cortez em toda a producéo no terreno, seguindo o0s

métodos anteriores dos trabalhos de campo que ja tinham sido realizados.

2.5.6. Assistente operadora de camara na producéo do projeto -

Unidade Empreende

Este projeto teve como objetivo o apoio ao desenvolvimento econdmico e a realizacéo de
eventos relacionados com a atividade econdmica de interesse municipal de Nelas, tendo
em vista 0 aumento da atividade economica, a criacdo de emprego e empresas no
Concelho e a sua sustentabilidade econdmica. E por estas raz6es o municipio de Nelas
contactou a empresa 2Play+, para a realizacdo de um video institucional para dar a

conhecer todo o projeto.

A estagiaria acompanhou o diretor Marcio Cortez na captacdo das imagens em trabalho
de campo. Foram visitadas lojas de eletrodomésticos e casas reabilitadas para turismo,
com o objetivo de serem efetuadas filmagens das pessoas que aderiram a este projeto, de
forma a testemunharem o quédo bom foi esta iniciativa para todo o concelho de Nelas.
Como anteriormente nos outros trabalhos de campo os métodos utilizados foram os

mesmos, tanto em termos de material utilizado como nos procedimentos.
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REFLEXAO FINAL

A licenciatura em Comunicagdo Multimédia foi uma jornada de aprendizagem e recolha
de conhecimentos através das aulas lecionadas pelos professores. Desde o primeiro ano
de licenciatura até ao ultimo existiram barreiras, mas também existiu uma vontade enorme

de adquirir mais conhecimentos e conseguir terminar a licenciatura de uma forma justa.

No entanto, eu sempre fui informada das opcBes que poderia escolher nomeadamente
entre a realizacdo de um projeto final ou de um estégio curricular, porém a op¢éo inicial
sempre foi a realizacdo de um estégio, pois sabia que através deste teria a oportunidade
de interagir com o mercado de trabalho e por em prética os conhecimentos adquiridos
durante a licenciatura. Eu contactei a empresa 2Play+ para a realizacdo do estagio, pelo
facto desta ser uma empresa dindmica em termos de projetos e especializada em trés areas
(audiovisuais, design e multimédia), sobretudo o departamento de audiovisuais
despertou-me um interesse profundo na escolha desta entidade.

No meu primeiro dia de estagio fui apresentada a todas as pessoas que fazem parte da
empresa 2Play. Apesar das dificuldades inicialmente notdrias que as pessoas que
trabalhnam no departamento dos audiovisuais visualizaram em relagdo a minha
inexperiéncia, sempre existiu um grande auxilio por parte dos elementos do

departamento.

Foram utilizadas varias ferramentas nas aulas praticas, mas no meu caso a que foi mais
util para a realizacdo dos projetos no estagio curricular foi o programa Adobe Premiere,
que tem como funcéo a edicdo de videos, que permitiu a pés-producéo da edi¢do de videos

de casamentos.

Sempre existiu muita pressao por parte dos professores em relagcdo aos trabalhos que
deveriam ser entregues na data limite, e sé passado trés anos é que realmente damos
importancia a essas pressoes, e a tudo o que na altura ndo fazia sentido agora faz. SO
depois de me integrar no mercado de trabalho é que dei a devida importancia aqueles
relatorios que exigiam muito tempo, muita pesquisa e muito trabalho e que os professores
avisavam sempre que um dia iria precisar para uma boa adaptacdo e prepara¢do no mundo
do trabalho.
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Apesar de muitos obstaculos que existiram desde inicio da licenciatura até ao ultimo dia
de estégio, valeu a pena todos os esforgos, toda a dedica¢do. Foram trés anos de muita
aprendizagem, muitos erros, mas também muitas alegrias. O estagio tornou-se uma forma
mais visivel de encarar o mercado de trabalho, permitiu-me observar a vida real com

outros olhos, de uma forma mais profissional e madura.

Voltaria a repetir a experiéncia na empresa 2Play+, foi uma escolha que me ajudou a
crescer tanto para a minha futura entrada no mercado de trabalho, mas também cresci a
nivel pessoal. Este estagio curricular teve uma importancia Gnica e incomparavel, pois foi
a minha primeira experiéncia dentro de uma empresa, onde tive a oportunidade de
aprender novos métodos de trabalho na empresa 2Play+, que permitiram uma evolucgéo

dos meus conhecimentos e uma preparacao técnica e profissional mais positiva.
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