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Abstract 

 

Este relatório foi realizado com o propósito de descrever o estágio curricular, inserido na 

licenciatura do curso de Comunicação Multimédia. 

O relatório apresenta o descritivo de todas as atividades realizadas ao longo das 400 horas 

do estágio curricular, realizada na entidade FUEL TV, que é um canal de televisão de 

desportos de ação, que se encontra localizada em Alfragide, Lisboa.  

Foram desenvolvidos essencialmente conhecimentos técnicos na área da pós-produção de 

vídeo e metadata. 

O relatório contém dois capítulos, no primeiro descrevo a entidade e no segundo todos os 

projetos desenvolvidos durante o estágio. 

Alguns dos projetos que efetuei no FUEL TV, foram a realização da metadata da série “The 

Daily Habit” que foi produzido pelo próprio canal. Criação e edição de vídeos para serem 

transmitidos no canal, como por exemplo teasers de programas, vídeos para as redes sociais, 

os vídeos dos altetas do World Rookie Tour, entre outros. 

Também marquei presença num evento de surf e skateboard, o Board Market, do qual o 

FUEL TV foi media partner e que decorreu na Ericeira.   

Consegui adquirir mais experiência e novos conhecimentos no software Adobe Premiere, 

bem como conhecimentos na área da comunicação e da metadata. 

 

Palavras-chave: Desportos de ação, Pós-produção, Metadata, Teasers, Adobe Premiere 
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Glossário de Termos Técnicos 

 

Briefing – Reunião naqual se partilham instruções e informações para um deteminado 

projeto ou contexto. 

Frame – É uma imagem estática retirada de um projeto audiovisual. 

Software – É um programa, que permite a interação de um ser humano com um computador. 

Timeline – É a linha do tempo do software, onde se realiza a edição de vídeo ou áudio. 

Streaming – É uma forma de distribuição digital. 

Media partner – Um parceiro de média, têm o seu espaço de publicidade de algum evento 

ou projeto. 

Glitch – Uma falha repentina de algum equipamento ou programa. 

Teaser – É uma técnica usada em marketing, é uma prévia de algum tipo de conteúdo, com 

o objetivo de atrair o público. 

Zoom – É alterar levemente um ângulo mais longe para um mais perto ou vice-versa. 

Feedback – É a reação do recetor a mensagem partilhada pelo emissor. 

Clip – Um excerto de um vídeo. 

Vídeo – É a composição de uma sequeência de frames.
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Introdução 

 

A realização deste relatório têm como finalidade a conclusão da unidade curricular do 3ºano, 

Estágio, inserido na licenciatura do curso de Comunicação Multimédia. 

Sou o primeiro estudante do IPG a estagiar no FUEL TV, sempre foi o meu objetivo estagiar 

na área de edição e pós-produção de vídeo, e ter essa oportunidade num canal de televisão 

foi crucial para o meu desenvolvimento como profissional da área de multimédia. 

O meu estágio decorreu entre 19 de setembro a 25 de novembro. 

Realizei trabalho de metadata, onde inseri todos os dados necessários dos conteúdos 

transmitidos pelo canal, e aprendi a importância da mesma para a organização de toda a 

programação que é transmitida. Criei e editei vídeos para serem transmitidos no canal e 

vídeos exclusivos para as redes sociais. 

O FUEL TV posiciona-se no mundo dos desportos de ação, é um canal de televisão bastante 

reconhecido e com muita história dentro desse mundo. 

No primeiro capítulo irei descever a entidade, a sua história, a estrutura da empresa, o 

escritório, os serviços, os seus valores, a sua missão, a sua identidade visual e finalizo com 

uma análise SWOT. 

No segundo capítulo irei descrever todas atividades realizadas ao longo do estágio, que 

explico detalhadamente, nomeadamente a criação de metadata e edição de vídeo. 

Por fim apresento uma reflexão final acerca da minha experiência de estágio, um balanço do 

que correu bem e do que poderia ter corrido melhor, e do impacto da mesma para o meu 

futuro profissional.



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO 1 
A ENTIDADE DE ACOLHIMENTO 
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1. A Entidade: FUEL TV 
 

O FUEL TV é um canal de televisão português presente em mais de cento e cinquenta países, 

posicionado no mundo dos desportos de ação. É o único canal focado nos desportos BMX, 

wakeboard, surf, skateboard, mountain bike, snowboard e ski. O canal transmite inúmeros 

programas, séries e filmes relevantes desta indústria, como também produz conteúdo 

exclusivo. Como diz o slogan  do FUEL TV (Figura 1), “The Global Home of Action 

Sports”, ou seja a Casa Global dos Desportos de Ação, e por essa razão acompanham os 

maiores eventos e os melhores atletas. Desde entrevistas exclusivas  a transmição de 

campeonatos e eventos, o FUEL TV têm uma presença destacada no meio. 

 

Figura 1 - Logótipo FUELTV  

Fonte: Manual de normas FUELTV 

 

 

O FUEL TV existe há dezanove anos e conta com um passado e uma história bastante feliz. 

Fundado em dois mil e três nos Estados Unidos da América, pela a empresa FOX, o FUEL 

TV rapidamente tornou-se bastante conhecido no mundo inteiro, em especial pelos amantes 

de desportos radicais. Em dois mil e sete, a empresa potuguesa Fluid Youth Culture chega a 

acordo com a FOX para representar o canal em Portugal. Em dois mil e catorze o canal é 

adquirido à FOX pela Fluid Youth Culture e desde aí o FUEL TV conta com presença em 

mais de cento e cinquenta países. 
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1.1. Serviços 

O FUEL TV oferece aos seus parceiros um valor único de distribuição, pois alcança um 

público bastante vasto, derivado à sua presença em múltiplas plataformas de streaming 

(Figura 2), como por exemplo a NOS (canal cento e quarenta e cinco), Vodafone (canal 

quarenta e sete), MEO (canal cento e oito), entre outras plataformas. 

 

 

Figura 2 - Plataformas de streaming 

Fonte: Manual de normas FUELTV 

 

Para além de prestar serviços como media partner, o FUEL TV produz também conteúdo 

exclusivo. 

O FUEL TV disponibiliza também uma subscrição paga, o FUEL TV+, que é um serviço 

video on demand que contém mais de duas mil horas de séries, filmes, eventos e muito mais 

do mundo dos desportos de ação. Com o FUEL TV+ os subscritores têm acesso a toda a 

biblioteca digital, sem os anúncios patrocinados (Figura 3). 
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Figura 3 - Site do FUELTV+ 

Fonte: Site do FUELTV+ 

 

1.2. Localização 

A sede do FUELTV está situada na capital, Lisboa, na freguesia de Amadora. Os escritórios 

estão no sexto andar do Edíficio Prime, localizado na Avenida da Quinta Grande em 

Alfragide. O Edíficio Prime contém diversas empresas.   

 

 

Figura 4 - Edíficio Prime 

Fonte: Bprime 
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1.3. Identidade Visual 

A identificação visual é o conjunto de elementos gráficos, que permite ao público identificar 

a entidade, bem como o seus serviços, valores, significados e outros aspetos. Segundo 

Dowling (1994), a indentidade visual contém cinco componentes: nome, logótipo, símbolo, 

gama cromática e o slogan. Nem todos as indentidades visuais contém todos os 

componentes. 

A indentidade visual têm vários propósitos, de acordo com Vásquez (2007) os principais 

são: identificação, diferenciação, associação e o reforço de imagem.  

Podemos afirmar que a identidade visual é dos aspetos mais importantes de uma empresa, 

pois é o conjunto dos vários elementos que vai permitir o reconhecimento e a visibilidade da 

entidade. É com esta identidade que a empresa consegue desenvolver um significado, e 

posicionar-se no mercado consoante os seus obejtivos. 

No caso do FUELTV, não existe uma análise do significado da identidade visual, por isso 

decidi realizar a minha própria análise. 

1.3.1. Nome 

O nome da empresa, a meu ver contém um significado muito específico. O nome “FUEL”, 

uma palavra inglesa cujo o significado em português é combustível. 

Podemos fazer uma análise bastante precisa e clara, um dos desportos de ação, acompanhado 

pelo FUELTV é o motocross, logo é necessário combustível para as motas andarem. Ao 

vermos desta prespetiva, podemos usar a palavra combustível como uma metáfora para os 

outros desportos, ou seja, podemos equiparar a palavra a um sentimento, como por exemplo 

a adrenalina, coragem, foco, entre outros.  

1.3.2. Logótipo 

Existem duas versões do logótipo do FUELTV, a principal (Figura 5) e uma versão 

horizontal (Figura 6). A cor principal do logótipo é o vermelho, pois é uma cor associada ao 

perigo e à paixão, e ambos rementem aos desportos de ação visto que são desportos onde o 

risco de perigo é muito grande e quem pratica têm uma forte ligação com este mundo, já o 

símbolo e o lettring são brancos. Nunca se pode utilizar o símbolo ou o lettring separados. 

O símbolo é abstrato, ou seja, não têm um conceito concreto. 
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Figura 5 - Logótipo principal do FUELTV 

Fonte: FUELTV 

 

 

Figura 6 - Logótipo versão horizontal 

Fonte: FUELTV 

 

1.3.3. Slogan  

O slogan do FUELTV é “The Global Home Of Action Sports”. O slogan refere a posição 

que o canal ocupa no mundo dos desportos de ação. O FUELTV é a casa global dos desportos 

de ação. 

 

1.4. Estrutura Organizacional 

A estrutura organizacional de uma empresa é crucial para um bom funcionamento da mesma. 

Esta organização estrutural depende muito dos objetivos que a empresa pretende atingir. É 

a partir desta organização que se define os departamentos da empresa, quais serão as funções 

de cada colaborador, bem como a sua hierarquização para que seja possível uma interligação 

coerente nos processos da empresa. 

O FUEL TV contém cinco departamentos principais: Content, Events, Finance, Revenue, 

Creative & Production, Strategy & Marketing e Tech Ops. O FUELTV conta com vinte e 

seis colaboradores dos diversos departamentos. O CEO da empresa é o Fernando Figueiredo. 
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Contudo dentro dos departamentos de content, creative & production, strategy & marketing 

e Tech Ops, existem departamentos com determinadas tarefas. 

 

Figura 7 - Organograma FUELTV 

Fonte: Registo Próprio 

 

1.4.1. Departamento de Content  

O responsável do departamento de content é o CEO da empresa, Fernando Figueiredo. É 

responsabilidade deste departamento controlar todo o conteúdo do canal. Depedente deste 

temos os departamentos de programming & scheduling e a legacy library & journalism. 

Programming & Scheduling 

O responsável é o Rafael Moreira. Neste departemento controla-se toda a programação do 

canal, o horário dos programas, o contacto com os parceiros de distribuição, entre outras 

tarefas. 

Legacy Library & Jornalism 

O responsável é o João Valente. Neste departamento cria-se narrativas, sínopses, controla-

se a biblioteca digital do canal, entre outras tarefas. 
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Figura 8 - Departamento Content 

Fonte: Registo Próprio 

 

1.4.2. Departamento de Events 

Este departamento foca-se na realização de eventos. O responsável deste departamento é o 

Inácio Silva, e do qual faz parte também a Mariana Cardoso, ambos fazem parte da empresa 

de realização de eventos, Xtreme, que trabalha para o FUELTV, ou seja, têm o seu 

departamento fora dos escritórios do FUELTV.  

1.4.3. Departamento de Finance 

O responsável deste departamento é a Sheila Miranda, e do qual faz parte também o André 

Milho. Este departamento gere as finanças da empresa e realiza a faturação. 

1.4.4. Departamento Revenue 

O responsável deste departamento é o Felipe Castilho, e têm duas funções, de realizar vendas 

e aumentar as receitas da empresa. 
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1.4.5. Departamento Creative & Production  

O responsável deste departamento é o Paulo Alves. Divide-se no departamento de creative 

e production. 

Creative 

O responsável é o Fábio Ferro, e faz parte o Fábio Carvalho que têm a função de designer 

gráfico e o Bruno Nunes, a função de designer de motion. Neste departamento realiza-se 

todo o trabalho de edição de imagem, vídeo, design gráfico e motion. 

Production 

O responsável é também o Fábio Ferro, e faz parte o Paulo Roque e o Tomás Borralho. Neste 

departamento realiza-se tarefas de filmagem, edição de vídeo, entre outras tarefas. 
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Figura 9 - Departamento Creative & Production 

Fonte: Registo próprio 

 

1.4.6. Departamento de Tech Ops 

O responsável por este departamento é o Gonçalo Madeira. Neste departamento dá-se todo 

o suporte informático, e contém três departamentos. 

IT 

O responsável é o Gonçalo Madeira e faz parte o André Inácio. Neste departamento realiza-

se todas operações das informações da empresa, bem como distribui a rede de computadores 

e resolve possíveis avarias em hardwares e softwares. 
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Figura 10 - Departamento de IT 

Fonte: Registo Próprio 

 

Subtitling 

O responsável é o André Gamito, têm como função fazer a tradução e a legendagem de todo 

o contéudo da empresa. O próprio trabalha em regime de teletrabalho. 

Playout 

O responsável é o Bruno Antunes e fazem parte o Guilherme Fragoso, Fábio Alberto, João 

Meireles, Rodrigo Pedro e o Gentil Rebelo. Neste departamento realiza-se a monotorização 

do canal, trabalham por turnos pois é necessário sempre que esteja alguém presencialmente 

no escritório. Realizam também relatórios sobre o conteúdo do canal e inserem a toda 

programação para ser transmitida com os horários definidos. 
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Figura 11 - Departamento de Playout 

Fonte: Registo Próprio 

 

1.4.7. Departamento de Strategy & Marketing 

O responsável por este departamento é a Inês D’Alte. Neste departamento define-se a 

estratégia e os objetivos traçados para a fazer crescer a exposição da empresa. Divide-se em 

dois departamentos. 

Marketing 

O responsável é o Paulo Alves e faz parte o Ricardo Lourenço. Têm como obejtivos 

estabelecer parcerias com parceiros de negócios, colocar a estratégia delineada em prática e 

desenvolver um plano. 

Social Media 

O responsável é o Kim Jansen e têm como tarefa gerir as redes sociais da empresa. Colocar 

posts, partilhar stories, e desenvolver um plano para crescer as redes sociais. 
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Para concluir, a empresa conta então com vinte e seis trabalhadores, todos com a sua função 

e departamento e que é crucial para o bom funcionamento da mesma, especialmente a 

comunicação entre os departamentos. 

 

 

Figura 12 - Departamento de Strategy & Marketing e Revenue 

Fonte: Registo Próprio 

 

1.5. Comunicação Organizacional 

Para que exista comunicação, têm de haver obrigatoriamente um emissor, um recetor, uma 

mensagem e um meio por onde se comunica. A comunicação é essencial à socialização e 

formação da sociedade. 

A comunicação organizacional com todas as ações e processos realizados pela empresa ou 

entidade com o objetivo de reforçar a sua imagem junto do seu público (clientes, 

colaboradores, público-alvo, entre outros). Segundo Margarida Kunsch (2003, p.149), 

“Comunicação organizacional, como objeto de pesquisa, é a disciplina que estuda como se 

processa o fenômeno comunicacional dentro das organizações no âmbito da sociedade 

global. Ela analisa o sistema, o funcionamento e o processo de comunicação entre a 

organização e seus diversos públicos.”  
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Ainda de acordo com a mesma autora, a comunicação organizacional, divide-se em 

diferentes contextos: comunicação institucional, comunicação mercadológica, comunicação 

interna e comunicação administrativa. Podemos simplificar esta divisão em dois tipos de 

comunicação, a comunicação interna, que têm como recetor os colaboradores da 

organização, e a comunicação externa, que têm como recetor os seus clientes e todo o público 

externo. Na comunicação externa estão inseridas a comunicação institucional e 

mercadológica e na comunicação interna, estão inseridas a comunicação interna e 

administrativa. Segundo Dionísio (2004), “a organização tem que saber motivar e envolver 

o público interno, para obter o sucesso ao nível do seu público externo. Os públicos internos 

são um meio de divulgação externa da imagem da organização, podendo atingir essa 

utilidade pela negativa se não forem envolvidos”. Podemos concluir que sem uma boa 

comunicação interna, não é possível obter uma boa comunicação externa. 

1.5.1. Comunicação Interna 

A comunicação interna é uma área da comunicação integrada que foca-se nas ações dos 

colaboradores de uma entidade. 

A comunicação interna do FUELTV é feita através de e-mail e reuniões. Cada colaborador 

têm o seu e-mail de empresa e a sua assinatura empresarial com os contactos e a função. Os 

departamentos comunicam entre si diariamente, para assegurar que a comunicação seja 

eficaz. Estas reuniões entre departamentos e entre responsáveis são bastante frequentes e 

importantes para definir objetivos e prioridades.   

Um dos processimentos do FUELTV que torna a comunicação interna da empresa um dos 

seus pontos fortes é o briefing diário, que ocorre todos os dias às nove e meia da manhã, na 

sala de convívio (Figura 12). Durante o briefing cada colaborador informa as tarefas que têm 

para realizar, notícias do mundo dos desportos de ação, entre outras questões de trabalho. 
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Figura 13 - Sala de convívio e de briefing 

Fonte: Registo Próprio 

 

1.5.2. Comunicação Externa 

A comunicação externa é toda a comunicação direcionada aos públicos externos de interesse 

da entidade. 

A comunicação externa do FUELTV é feita através de reuniões, e-mail, e chamadas 

telefónicas. As reuniões com parceiros são normalmente feitas online, na sala de reuniões 

(Figura 13), visto que os mesmos se encontram fora do país. Estas reuniões são diárias, 

especialmente nos departamentos de Strategy & Marketing, Revenue e Content, onde 

garantem parcerias importantes para a empresa.  

Para a comunicação com o público-alvo do FUELTV é usado as redes sociais da empresa, 

com foco principal no Instagram e Tik-Tok, mas também usam o Twitter e o Youtube. 

Muitas vezes o FUELTV marca presença nos eventos em que é media partner, por isso muita 

da comunicação com o público externo é feito presencialmente. Especialmente o 

departamento de Marketing , visto que é este departamento que realiza os contactos com os 

parceiros de eventos. 
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Figura 14 - Sala de reuniões 

Fonte: Registo Próprio 

 

1.6. Análise SWOT 

A análise SWOT é uma ferramenta prática de modelo avaliação. A sigla SWOT vêm das 

palavras, “Strenghts” (pontos fortes), “Weaknesses” (pontos fracos), “Oportunities” 

(oportunidades), “Threats” (ameaças). 

Os pontos fortes e pontos fracos avaliam os fatores internos da empresa que ajudam a definir 

objetivos estratégicos, já as oportunidades e as ameaças avaliam os fatores externos, que 

ajudam a definir planos empresariais. 

Definido o que é uma análise SWOT, na seguinte tabela 1, encontra-se a mesma para o 

FUELTV, que possibilita compreender melhor a situação atual da empresa. 
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Tabela 1 – Análise SWOT do FUELTV 

Fonte: Registo Próprio 

 

Strenghts (pontos fortes) Weaknesses (pontos fracos) 

• Reconhecimento da empresa 

• Presença global 

• Comunicação interna 

• Parcerias 

• Excelentes condições de trabalho 

• Pouco investimento monetário em 

conteúdo 

• Recursos limitados 

• Falta de conteúdo exclusivo 

• Falta de colaboradores 

Oportunities (oportunidades) Threats (ameaças) 

• Crescimento das redes sociais 

• Crescimento do público jovem 

• Maior presença 

• Concorrência 

• Perder a interação com o público 

jovem 

 

 

Os pontos fortes que identifiquei na empresa são o seu reconhecimento no mundo dos 

desportos de ação, derivado ao seu passado, o que facilita bastante no momento de realizar 

alguma parceria com outra empresa. O facto de estar presente em mais de cento e cinquenta 

países, faz com que o FUELTV tenha um serviço único para muitos parceiros devido a 

enorme rede de distribuição. Nos fatores internos, dois pontos muito fortes são a sua 

comunicação interna, visto que todos os colaboradores estão a par dos objetivos da empresa 

e que para todos os departamentos funcionarem bem é necessário uma comunicação 

constante entre eles. Outro ponto forte são as condições de trabalho que a empresa oferece, 

em particular ginásio no escritório para os colaboradores fazerem exercício. Já as 

oportunidades são o crescimento das redes sociais da empresa e do público jovem, visto que 

é o público mais jovem que têm uma maior presença nas redes sociais. Outra oportunidade 

é o aumento da nossa presença, especialmente em eventos, visto que o FUELTV cada vez 
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mais se associa como media partner a vários eventos culturais e do mundo dos desportos de 

ação. 

Os pontos fracos da empresa devem-se muito ao facto de os recursos serem limitados, visto 

que a sede do FUELTV é em Lisboa e muito dos campeonatos e eventos serem realizados 

no estrangeiro, dificulta a criação de conteúdo exclusivo para o canal, limitando o FUELTV 

a trabalhar dentro do país. Outro ponto fraco é a falta de colaboradores para o trabalho 

realizado, é necessário a empresa contratar mais editores, para aliviar a carga de trabalho dos 

colaboradores da empresa bem como a oportunidade de realizar outros projetos. As ameaças 

focam-se essencialmente na concorrência de empresas que estejam sediadas em países com 

mais eventos e que tenham um maior investimento. Outra ameaça é a empresa perder o 

reconhecimento das gerações mais novas, visto que o FUELTV perdeu ao longo dos anos o 

enorme reconhecimento que têm no mundo dos deportos de ação, muito do reconhecimento 

vêm de atletas mais antigos que tiveram participações no canal e das pessoas que assistiam, 

quando este ainda era da empresa.



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO 2 
O ESTÁGIO
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2. Estágio 

Para a conclusão da minha licenciatura em Comunicação Multimédia, foi necessário 

completar a unidade curricular de Estágio. O estágio serve para que o aluno tenha contacto 

com o mercado de trabalho e que desenvolva as suas capacidades em contexto de trabalho. 

No meu caso, foi a segunda vez que realizei um estágio e posso dizer que, até à data, foi a 

melhor experiência profissional que tive. Consegui perceber como é trabalhar neste ramo, e 

adquiri também muita experiência. 

Neste capítulo descrevo todas as atividades realizadas durante as quatrocentas horas do 

estágio curricular, na empresa FUELTV, localizada em Alfragide, Lisboa. 

 

2.1. Plano de estágio 

No ínicio do meu estágio, foi definido o plano de trabalho juntamente com o meu supervisor 

João Valente.  

Este plano descreve as tarefas que realizei, podendo realizar outros projetos consoante as 

necessidades da empresa. As tarefas foram definidas pelo o meu supervisor, mas realizei 

outros projetos a pedido dos departamentos de Strategy & Marketing e de Creative & 

Production. 

As tarefas que foram inicialmente definidas são as seguintes: 

• Realizar a metadata da série “The Daily Habit” 

• Realizar edição de vídeo (redes sociais, promos) 

• Inserir e realizar a metadata de todo o conteúdo do FUELTV e compreender esta 

área de metadata 

Como referi, ao longo do processo de estágio, foram-me pedidas outras tarefas, em que 

algumas tinham prazo de conclusão. 

  



21 
 

2.2. Metadata 

Como referi anteriormente, uma das tarefas solicitadas no início do estágio, foi realizar a 

metadata de conteúdos. 

Para compreendermos o que é a metadata, é preciso primeiro entender o que é data. Data é 

um conjunto de valores que contém informação que descrevem quantidade, qualidade, 

estatísticas, entre outros fatores.  

A metadata é a data que fornece informação sobre outra data. Existem vários tipos de 

metadata: metadata administrativa, metadata estrutural, metadata legal, entre outras. A 

metadata que me foi pedida é uma metadata descritiva, ou seja, é uma data que descreve 

informação sobre um recurso e é usada para identificar e localizar. Ínclui elementos como: 

título, autor, palavras-chave. 

A metadata é fundamental para a organização dos recursos, sem esta era impossível 

identificar ou localizar recursos ou informações necessárias. 

 

2.3. Software 

Para a realização das minhas tarefas foi disponibilizado o software necessário. O software 

que  utilizei ao longo do estágio foi o Adobe Premiere, e o Excel. Para a criação e edição de 

vídeo utilizei o Adobe Premiere, para a realização da metadata dos conteúdos utilizei o Excel. 

 

2.4. Atividades desenvolvidas 

Como referi, vou descrever todas as atividades por mim realizadas no contexto de estágio 

no FUELTV. Foram estas atividades que me permitiram adquirir a experiência e os 

conhecimentos nas áreas de edição de vídeo e de metadata. Tudo o que me foi proposto foi 

concluído dentro dos prazos e com sucesso. 
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2.4.1. Metadata da série “The Daily Habit” 

A primeira tarefa que me foi proposta pelo meu supervisor João Valente, foi a continuação 

da metadata da série “The Daily Habit” para ser entregue e disponibilizado pelo FUELTV. 

O “The Daily Habit” foi uma série produzida pelo FUELTV. É uma série televisiva com 

entrevistas e reportagens, que convidava personalidades do mundo do desporto de ação, do 

entretenimento e músicos. Foi uma das séries mais populares do canal, começou a ser 

transmitida em 2005 até ao seu final em 2011. 

Antes do ínicio do meu estágio, o meu supervisor, digitalizou todas as cassetes dos episódios 

da série e começou a fazer a metadata do programa. Quando eu entrei e me foi entregue essa 

tarefa, estavam realizadas as primeiras três temporadas. 

A tarefa consistia em assistir a cada episódio e identificar vários campos para serem 

preenchidos no ficheiro de Excel da metadata. Alguns dos campos a preencher eram as 

sinopse do episódio (inglês), o cast, a modalidade do convidado, as marcas, entre outros 

campos. 

Tinha um ficheiro de Word com as guias para me auxiliar a preencher os campos. Uma das 

dificuldades a que tive de ultrapassar foi a identificação de certos estilos de surf, skate, entre 

outros deportos de ação, o que por outro lado me fez adquirir bastante conhecimento destes 

deportos. 

Esta tarefa levou pouco mais de um mês a ser concluída, e foram mais de quinhentos 

episódios dos quais efetuei a metadata.  

Nas figuras 15 e 16 estão os dois ficheiros que usei para preencher a + da série. 
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Figura 15 - Metadata "The Daily Habit" 

Fonte: Ficheiro de Excel 

 

 

 

Figura 16 - Grelha "The Daily Habit" 

Fonte: Ficheiro de Word 
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2.4.2. Metadata do “Master Content Library” 

Depois de concluída a anterior tarefa, foi-me proposto realizar a metadata de todo o conteúdo 

que é introduzido no canal. A metadata descritiva de todos os conteúdos já transmitidos e 

que vão ser transmitidos encontram-se num ficheiro com o nome “Master Content Library” 

(Figura 16). 

 

 

 

Figura 17 - "Master Content Library" 

Fonte: Ficheiro de Excel 

 

Passei a ter a responsabilidade de atualizar sempre este ficheiro, preenchendo com os 

programas, filmes ou séries que fossem ser transmitidos pelo canal. Muitas vezes tive que ir 

procurar informação mais específica como por exemplo: ano de produção, estúdio, 

localização, entre outros campos, o que me fez desenvolver a minha capacidade de analisar 

conteúdo, e de pesquisar. 

Com esta tarefa aprendi a responsabilidade que a mesma têm para o canal, visto que muitas 

vezes é solicitado por outros departamentos informações sobre o conteúdo que será 

transmitido. Para além desta tarefa foi-me dada a permissão de propor conteúdos para o 

FUEL TV. Um dos conteúdos que irá ser transmitido na programação do mês de dezembro, 

foi proposto por mim ao Rafael Moreira que é o diretor da programação do canal, e é o 

documentário “First Push: The Blossoming Skateboarding Scene in Pakistan”, sobre o 

cenário do skateboard no Paquistão. Ele conseguiu fechar um acordo de distribuição com os 

produtores do conteúdo. Este documentário têm o objetivo de angariar fundos para construir 

o primeiro skatepark do país. 
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Uma das dificuldades que tive nesta tarefa foi conciliar outras tarefas que me foram pedidas, 

e ao mesmo tempo ter este ficheiro sempre atualizado. 

 

2.4.3. Promoção da série “Snowbound” 

Enquando dava seguimento à tarefa da metadata, foi me proposto pelo departamento de 

Creative & Production que realizasse o vídeo de promoção da segunda temporada de 

“Snowbound” que estreava em novembro. 

A série “Snowbound” é uma série apresentada pelas melhores marcas do mercado, e monstra 

os melhores atletas de snowboard e ski., Cada episódio tem cerca de trinta minutos de pura 

ação na neve. 

Foi proposto que tinha que realizar um vídeo de trinta segundos, para todas as regiões onde 

o canal é transmitido e que são as seguintes: pt-pt (Portugal), pt-br (Brasil), en-us (Estados 

Unidos), en-aus (Austrália), latam (países da América Latina), emea (Europa). 

 

 

Figura 18 - Sequências de timeline do projeto Snowbound 

Fonte: Registo Próprio 

 

Para além do vídeo foram-me entregues os ficheiros de áudio das vozes para colocar em 

cada versão dependendo da região. Neste caso foram me entegue as vozes em português de 

Portugal (pt-pt), português do Brasil (pt-br), espanhol (latam) e inglês (en-us, en-aus, emea). 

Foram-me disponibilizados os episódios um e dois da segunda temporada, que até aquela 

data eram os episódios que os produtores já tinham finalizado e entegue ao FUEL TV. 
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As maiores dificuldades que encontrei foi conseguir encontrar partes do episódio um e dois 

e conseguir em trinta segundos captar a atenção do público. Outra dificuldade que tive foi 

conseguir sincronizar o vídeo com o aúdio de modo que ficasse coerente com a narrativa do 

vídeo. 

No processo de montagem do vídeo, retirei certos momentos dos dois primeiros episódios, 

utilizei alguns efeitos como glitch, zoom, speed ramps, entre outros efeitos nas transições. 

 

 

Figura 19 - Timeline do projeto Snowbound 

Fonte: Registo Próprio 

 

O prazo para esta tarefa foi de uma semana. Ao desenvolver esta tarefa adquiri bastantes 

competências técnicas e principalmente desenvolvi o meu modo de trabalhar no software, 

que me preparou bastante para as tarefas seguintes. 

 

2.4.4. Teaser do primeiro episódio da série “Frequency” 

Depois de feita a promoção da série “Snowbound”, foi me pedido pelo Ricardo Lourenço do 

departamento de Strategy & Marketing para realizar um teaser do primeiro episódio da série 

“Frequency” para ser colocado nas redes sociais Instagram e Tik-Tok. 

A série “Frequency” é uma série com três episódios do surfista português João Kopke, em 

que o mesmo viaja a procura de ondas para surfar e ao mesmo tempo conecta-se com a sua 

outra paixão a música. No primeiro episódio João Kopke visitou o Alentejo. 
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Figura 20 - Frame do primeiro episódio de "Frequency" 

Fonte: Registo Próprio 

 

Tive que realizar duas versões, uma portuguesa e outra inglesa. Foram-me enviados dois 

vídeos do João Kopke, um em que ele fala em português e outro em inglês, e tive acesso ao 

primeiro episódio. 

O vídeo teve cerca de cinquenta segundos. As minhas maiores dificuldades foram balancear 

o vídeo do João Kopke com os clips do episódio visto que o teaser deveria ser o mais breve 

e resumido possível. No vídeo utilizei cortes simples, e usei uma das músicas usadas no 

primeiro episódio. 
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Figura 21 - Timeline do teaser do primeiro episódio de "Frequency" 

Fonte: Registo Próprio 

 

Este vídeo foi bastante elogiado visto que foi uma iniciativa tanto minha como do Ricardo 

Lourenço que também é estagiário, ele contactou o João Kopke para realizar os vídeos e eu 

montei o teaser final. Para além disso o vídeo teve um bom feedback nas redes sociais 

Instagram e Tik-Tok, com que fez que o nosso trabalho fosse elogiado pelos restantes 

colaboradores. 

 

2.4.5. Vídeo de destaque da “Rayssa Leal” 

Foi me pedido pelo departamento de Creative & Production a realizar um vídeo de 

homenagem ao feito da atleta Rayssa Leal. 

A Rayssa Leal é uma skateboarder brasileira de apenas catorze anos que venceu todas as 

etapas da maior liga de skate do mundo, a SLS (Street League of Skateboarding), o que faz 

dela a melhor skateboarder feminina do mundo. 
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Figura 22 - Rayssa Leal 

Fonte: Wikipedia 

 

O vídeo tinha que conter os destaques de todas as etapas, de forma a contar por ordem 

cronológica o feito da atleta brasileira. O vídeo teve cerca de um minuto e quinze e foi 

publicado nas redes sociais Instagram e Tik-Tok. Usei efeitos sonoros e as vozes dos 

comentadores com uma música animadora de fundo. Nas transições fiz cortes simples à 

exceção de quando mudava de etapa, eu fazia um cross-dissolve para acentuar a transição. 

 

 

Figura 23 - Timeline do vídeo da Rayssa Leal 

Fonte: Registo Próprio 
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A maior dificuldade que encontrei foi analisar etapa a etapa e contar uma narrativa com 

coerência. Este vídeo teve bastante interação nas redes sociais, visto ser uma notícia do 

momento e com grande destaque no mundo do skateboard.  

Com este projeto consegui desenvolver as minha capacidades técnicas especialmente na 

parte de edição de som, onde investi grande parte do meu tempo, visto que o som faz toda a 

diferença na narrativa. 

 

2.4.6. Vídeo de atletas do World Rookie Tour 

Foi-me proposto pelo Ricardo Lourenço do departamento de Strategy & Marketing que 

realizasse vídeos para as redes sociais de destaques de atletas do World Rookie Tour. A 

organização do World Rookie Tour em contacto connosco, decidiu-se que enviavam via 

dropbox1 os “brutos” das sessões de treino de cada um dos atletas. No caso foi me proposto 

realizar o vídeo do atleta James Kanzler e da atleta Evy Poppe. 

 

 

Figura 24 - James Kanzler 

Fonte: Park Record 

 

  

 
1 Dropbox é um serviço para armazenamento e partilha de arquivos. 
https://www.dropbox.com/sh/is8zifm12icvoq4/AAD4XPqlxlg3SquTcnh9FaRKa?dl=0 
https://www.dropbox.com/sh/x2sz64ally4yuid/AABkayrm9-RuBuoI4QrrzTEva?dl=0 

https://www.dropbox.com/sh/is8zifm12icvoq4/AAD4XPqlxlg3SquTcnh9FaRKa?dl=0
https://www.dropbox.com/sh/x2sz64ally4yuid/AABkayrm9-RuBuoI4QrrzTEva?dl=0
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Figura 25 - Evy Poppe 

Fonte: Instagram da Evy Poppe 

 

O World Rookie Tour é o maior série juvenil de desportos de ação, onde atletas amadores 

podem mostrar a sua habilidade. A série inclui os desportos de snowboard, skateboard e ski. 

Os dois vídeos tinham a duração trinta segundos. Coloquei efeitos de luz nas transições e 

speed ramps2 para destacar as manobras. No áudio usei uma música de fundo e sincronizei 

com o ínicio, o ritmo e o final do vídeo. No final com o vídeo e o áudio já montado foram-

me entregue os grafismos pelo departamento de Creative & Production para utilizar como 

template. 

 

  

 
2 O speed ramp é uma técnica de edição de vídeo que consiste em aumentar ou diminuir a velocidade do 
vídeo. 
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Figura 26 - Timeline do vídeo do atleta James Kanzler 

Fonte: Registo Próprio 

 

 

Figura 27 - Timeline do vídeo da atleta Evy Poppe 

Fonte: Registo Próprio 

 

Ao realizar esta tarefa desenvolvi a minha capacidade técnica, especialmente as transições, 

visto que apliquei algumas técnicas de edição. 

 

2.4.7. Vídeo de parabéns ao Steve Caballero 

Foi me pedido pelo departamento de Strategy & Marketing, para realizar um vídeo a dar os 

parabéns à lenda do skateboard  Steve Caballero, para ser partilhado nas redes sociais 

Instagram e Tik-Tok. O Steve Caballero já contou com participações em alguns programas 

do canal e por ser uma lenda do desporto, ficou decidido fazer este vídeo para o parabenizar. 
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Figura 28 - Steve Caballero 

Fonte: Evan Klanfer 

 

O vídeo teve quinze segundos, usei clips de conteúdo nosso em que o Steve Caballero 

aparece, coloquei uma música de fundo e coloquei uma mensagem de parabéns no final do 

vídeo com o logótipo do FUELTV.  

 

 

Figura 29 - Timeline do vídeo do Steve Caballero 

Fonte: Registo Próprio 
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Reflexão Final 

Concluída esta experiência profissional, não conseguiria estar mais grato por ter intergrado 

muito bem na dinâmica da empresa. Destacar o facto de ter sido o primeiro estagiário do 

IPG no FUELTV, o que me motivou também a dar uma boa impressão à empresa dos alunos. 

Posso dizer que acabo esta etapa muito mais preparado, tanto a nível pessoal como 

profissional. Consegui desenvolver bem as minha capacidades técnicas como também 

aprender muito acerca de como funciona um canal de televisão. 

No final do meu estágio, foi-me proposto pelo FUELTV ficar a trabalhar com eles, proposta 

que aceitei, e que me deixou muito satisfeito. 

O balanço final é totalmente positivo. Esta oportunidade não poderia ter corrido melhor, e 

recomendo que quem tem interesse na área de design ou vídeo que procure um estágio no 

FUELTV, visto que a empresa dá liberdade e oportunidades que outras não dão. 

Cresci bastante como profissional da área de comunicação e de vídeo, e evolui bastante a 

minha componente criativa e técnica. 

Quero acabar esta reflexão por dizer que o meu foco é continuar a evoluir dentro da área de 

edição de vídeo e pós-produção.  

Por fim deixo esta frase que levo para a minha vida de um génio que passou no nosso planeta. 

“Vamos inventar o amanhã e parar de nos preocupar com o passado” (Steve Jobs). 

  



35 
 

Bibliografia 

Perrotti, E. & Vasconcellos, E. (2005). Estrutura organizacional e gestão do conhecimento, 

4, 2, 1677-7387; 

Wheeler, A. (2008). Design de Identidade da Marca. Porto Alegre: Bookman. 

Sequeira, A. (2013). Identidade visual: o simbolismo na identidade organizacional. 

Porto:ISCAP – ACO; 

Vásquez, R. (2007). Identidade de marca, gestão e comunicação. Organicom; 

Oliveira, D. (2005). Planejamento Estratégico, Conceitos metodologia práticas. São Paulo: 

Atlas. 

Fonseca, J. (2008). Design da Identidade da Marca (2ª edição). Porto Alegre: Bookman. 

  



36 
 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ANEXOS 

  



37 
 

ANEXO I 
Plano de Trabalho 
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APÊNDICE I 

Promo Snowbound 
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APÊNDICE II 
Teaser do primeiro episódio da série “Frequency” 
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Vídeo da Rayssa Leal 

 

 



42 
 

APÊNDICE IV 
Vídeo de atletas do World Rookie Tour 
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