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RESUMO

Este trabalho apresenta o processo de conceção e desenvolvimen-
to de um currículo inovador, baseado numa metodologia de lógica 
de Dinâmica de Sistemas e ferramentas digitais, instigador de com-
petências empreendedoras e resilientes do aluno.  Este currículo 
foi desenvolvido no âmbito do projeto “4ArtPreneur – Innovative 
Thinking Competences for Creative Art Entrepreneurship” e promove 
a educação de competências para o empreendedorismo artístico 
e cultural. São abordadas temáticas relativas aos diferentes tipos 
de artes e meios de comunicação, ao valor da arte, à proprieda-
de intelectual e direitos de autor, às estratégias de comunicação, 
PDUNHWLQJ�H�ȴQDQFLDPHQWR�PDLV�DSURSULDGRV�DRV�GLIHUHQWHV�QHJµ-
FLRV�FXOWXUDLV�H�DUW¯VWLFRV�b
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INTRODUÇÃO

O impacto económico e social das indústrias criativas e culturais 
Q¥R�«�OLQHDUPHQWH�TXDQWLȴF£YHO��1R�VHX�WUDEDOKR�Ȋ6RFLHGDGH�3µV-
�&DSLWDOLVWDȋ�� 3HWHU� 'UXFNHU� ������� GLVFXWH� R�PRGHOR� HFRQµPLFR�
SµV�FDSLWDOLVWD� FHQWUDGR�QR� FRQKHFLPHQWR� VREUH�R� FDSLWDO� ȴQDQ-
FHLUR�� 'HVWDFD� R� SDSHO� GD� HGXFD©¥R� QD� VRFLHGDGH�� QD� GHȴQL©¥R�
e criação de novos modelos, novas capacidades e competências 
GRV� IXWXURV�SURȴVVLRQDLV��JHUDGRUHV�GH�QRYRV�FRQKHFLPHQWRV��H�
FDSD]HV�GH�DXPHQWDU�D�SURGXWLYLGDGH��'UXFNHU���������ΖVWR�UHTXHU�
ajustamentos criativos e inovadores, quer ao nível do conteúdo, 
quer da forma de produção, quer dos meios utilizados para atingir 
o público-alvo.

Em Junho de 2016, o relatório do Parlamento Europeu sobre a po-
lítica da União Europeia (UE) para as indústrias culturais e criativas 
recomendou a criação de programas conjuntos relevantes entre 
artes, cultura, empresas e tecnologia, para o desenvolvimento de 
percursos de aprendizagem no ensino superior. Realça-se que as 
indústrias culturais e criativas representam empresas altamente 
inovadoras com grande potencial económico e são um dos secto-
res mais dinâmicos da UE, contribuindo com cerca de 4,5% para o 
PIB da UE. Contudo, ao mesmo tempo, existe uma aparente falta 
GH�HGXFD©¥R�HPSUHVDULDO� LQRYDGRUD�SDUD�HVWXGDQWHV�H�SURȴVVLR-
nais da cultura e das artes criativas em toda a UE. 

Este importante papel poderia e deveria ser reforçado pelas in-
dústrias culturais e criativas na recuperação pós-COVID. Neste 
contexto, a ONU designou 2021 como o Ano Internacional da Eco-
nomia Criativa para o Desenvolvimento Sustentável para expandir 
as contribuições da economia criativa global e cultivar parcerias 
para a cultura20.

2�FRQWH[WR�DWXDO�TXH�HVWDPRV�D�YLYHU�SµV�&29Ζ'�FRORFD�GHVDȴRV�
competitivos, salientando-se a necessidade de ações resilientes, 
20  https://news.un.org/en/story/2021/05/1092522
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novas competências, e mudanças comportamentais e sociais. Es-
tes são os motes de partida para a abordagem desenvolvida no 
âmbito do projeto 4ArtPreneur - Competências de Pensamento 
ΖQRYDGRU�SDUD�R�(PSUHHQGHGRULVPR�$UW¯VWLFR�&ULDWLYR�H�FRȴQDQ-
ciado pelo Programa Erasmus+ da União Europeia (Ref: 2020-1-ES-
01-KA203-081947).  

Apresenta-se de seguida o programa curricular em empreende-
dorismo no ensino das artes, do projeto 4ArtPreneur. O currículo 
desenvolvido combina uma abordagem de Dinâmica de Sistemas 
de desenvolvimento empresarial, adaptada às indústrias criativas 
e culturais, com competências de pensamento inovador e que vi-
sam um modelo de empreendedorismo consciente da comunida-
de para o mundo das artes. 

4ArtPreneur – COMPETÊNCIAS DE PENSAMENTO INOVADOR 
PARA O EMPREENDEDORISMO ARTÍSTICO CRIATIVO

Um dos problemas que se coloca no ensino das artes criativas e 
culturais é a falta de estratégias para capacitar alunos formados 
em artes com competências criativas e empreendedoras, capazes 
de gerar empregabilidade e viabilizar o seu projeto artístico e/ou 
cultural.

4ArtPreneur – Innovative thinking competences for Creative Art Entre-
preneurship21 resulta de um consórcio internacional, composto por 
instituições de Portugal, Espanha, Alemanha, Chipre e coordenado 
por Mydocumenta, uma empresa sedeada em Barcelona e espe-
cializada no desenvolvimento de e-portfólios de aprendizagem ao 
longo da vida.

4ArtPreneur abordou ao longo de dois anos (2020/2022), o em-
preendedorismo nas artes, com foco na aquisição de competên-
cias fundamentais para a criação de um negócio, capaz de se posi-

21  http://www.4artpreneur.eu
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cionar no sistema atual de rede em contínua evolução.

METODOLOGIA

Os materiais de ensino e aprendizagem foram desenvolvidos com 
a metodologia de Dinâmica de Sistemas, capaz de proporcionar 
um ambiente de aprendizagem experimental e capaz de ligar o 
mundo das artes com o mundo dos negócios. A metodologia de 
Dinâmica de Sistemas permite o estudo e análise de sistemas de 
IHHGEDFN�FRP�UHFXUVR�D�IHUUDPHQWDV�H�VLPXOD©¥R�FRPSXWDFLRQDO��
Contudo, esta metodologia mais direcionada para negócios pos-
sui uma abordagem pouco relacionada com linguagens artísticas 
e criativas, consequentemente pouco atrativa para este público-
-alvo.

2�FXUU¯FXOR�PRGXODU�LQRYDGRU�DERUGD�WHPDV�VLJQLȴFDWLYRV�H�UHOH-
YDQWHV�QD�FRPSUHHQV¥R��GHȴQL©¥R�H�FRQVWUX©¥R�GH�FRPSHW¬QFLDV�
empresariais nas artes, tais como: compreensão dos impactos 
empresariais dos diferentes tipos de artes e meios de comunica-
ção; competências de valorização da arte; propriedade intelectual; 
modelos curatoriais na economia da experiência; estratégias de 
FRPXQLFD©¥R�H�PDUNHWLQJ�SDUD�DV�DUWHV�QD�HFRQRPLD�GD�DWHQ©¥R��
pesquisa de mercado (concorrentes e oportunidades) e estraté-
JLDV�GH�ȴQDQFLDPHQWR��HQWUH�RXWURV��2V�PRGHORV�GH�QHJµFLRV�DU-
tísticos foram estruturados em torno de: serviços (espetáculos de 
apoio, exposições e eventos); produtos (físicos ou digitais) e ex-
periências, (que podem combinar tanto serviços como produtos).

)RL�IHLWR�XP�HVIRU©R�VLJQLȴFDWLYR�QD�VHOH©¥R�GRV�WµSLFRV��XPD�YH]�
que o currículo equivale a 2 ECTS (Sistema Europeu de Transferên-
cia de Créditos) e tem de obedecer e respeitar limites de tempo e 
esforço indicados por lei. O que implicou que a maioria dos tópi-
cos tivessem de ser tratados de forma concisa, garantindo sempre 
aos alunos o aprovisionamento de referências e indicações para 
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XP�DSURIXQGDPHQWR�SRVWHULRU��&RP�HVWHV�SDU¤PHWURV�GHȴQLGRV��
foram então considerados apropriados para este curso dois mo-
delos económicos: o de economia da atenção e o da economia da 
H[SHUL¬QFLD��)RUDP�WDPE«P�LGHQWLȴFDGRV�WHPDV�FRPXQV�D�Y£ULDV�
indústrias culturais e artísticas, considerados mais relevantes para 
este currículo e organizados em 6 módulos. 

Como previamente referido, o currículo foi também estruturado 
segundo a metodologia de Dinâmica de Sistemas, desenvolvida 
na década de 50 por Jay Forester na Sloan School of Management 
do Massachusetts Institute of Technology - MIT22. Em 1961, Fores-
ter (1961) publicou o livro “Industrial Dynamics” que se tornou um 
marco na modelação e compreensão de sistemas complexos em 
variadas áreas do conhecimento. Este suporte teórico é importan-
te para o reconhecimento de que a estrutura de qualquer sistema 
como um todo, é tão importante na determinação do comporta-
mento do sistema quanto os próprios componentes individuais. 
Esta relação entre o todo e as partes é abordada recorrendo ao 
pensamento sistémico utilizado em economia, através de repre-
sentações gradualmente detalhadas de um sistema: Business Mo-
del Canvas; Rich Picture; Mapas Conceptuais; Mapas de Sistema; 
0DSD�GH�$VVRFLD©·HV��'LDJUDPD�GH� ΖQȵX¬QFLDV� UHODFLRQDGR�FRP�
Diagrama de Laços Causais (Causal Loops).

Ao longo do programa são apresentadas uma série de ferramentas 
digitais para que os alunos possam criar esquemas simples de um 
sistema, com todos os seus componentes e respetivas interações. 
(VWD� YLVXDOL]D©¥R� GDV� LQWHUD©·HV� H� VXDV� LQȵX¬QFLDV�� FRQGX]LU£� D�
uma compreensão mais completa da estrutura do sistema e a ve-
ULȴFD©¥R�GR�VHX�FRPSRUWDPHQWR�GXUDQWH�XP�GHWHUPLQDGR�SHU¯R-
do, o que permitirá simulações de negócios.
22  https://mitsloan.mit.edu/faculty/academic-groups/system-dynamics/about-us
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PROGRAMA CURRICULAR EM EMPREENDEDORISMO PARA CUR-
SOS DE ARTES CRIATIVAS E CULTURAIS

O programa curricular é constituído por seis módulos.

Módulo 1 – Introdução ao empreendedorismo no mercado da 
arte.

Neste módulo são abordados aspetos teóricos relacionados com 
os diferentes tipos de arte que determinam diferentes modelos de 
negócio; as suas implicações empresariais e as dependências no 
valor da arte e da sua construção; e a propriedade intelectual en-
quanto variável de negócio numa empresa. Do ponto de vista da 
Dinâmica de Sistemas é introduzido o business model canvas (Joyce 
& Paquin, 2016) como forma de estruturação inicial de ideias, e 
as rich pictures (Bell, Berg, & Morse, 2019) e a sua utilização na 
GHȴQL©¥R�GH�DERUGDJHQV�HPSUHHQGHGRUDV�SDUD�LGHLDV�GH�QHJµFLR�
UHODFLRQDGR�FRP�DV�DUWHV��5RELQVRQ�	�1RYDN�/HRQDUG��������

Módulo 2 - Introdução à economia da experiência e sua rela-
ção com negócios de arte.

Aqui são abordados conceitos teóricos relacionados com a econo-
mia da experiência (Pine & Gilmore, 2013), e os diferentes modelos 
de curadoria na economia de experiência que implicam diferen-
tes modelos empresariais.  De forma mais prática são introduzi-
dos os mapas conceptuais, é ilustrada a sua utilização dentro da 
abordagem da dinâmica de sistemas, e sugeridos trabalhos práti-
cos com a aplicação de todos os conhecimentos.

Módulo 3 - Introdução à economia da atenção.

Este módulo abordada conceitos relacionados com a economia da 
atenção e a forma como nela são enquadrados os diferentes ti-
pos de comunicação e estratégias de mercado (Carton, 2020) que 
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resultem na seleção e abordagem mais adequada a cada tipo de 
negócio. Do lado prático são introduzidos os mapas de sistema 
e a sua utilização no desenvolvimento de pensamento sistémico 
e na modelação de dinâmica de sistemas, através da análise de 
exemplos e da criação de modelos próprios por cada estudante.

Módulo 4 - Pesquisas de mercado, concorrentes e oportunidades.

Neste módulo são abordados conceitos relacionados com pes-
TXLVD�H�DQ£OLVH�GH�PHUFDGR��-DUUDU���������D�LGHQWLȴFD©¥R�GH�FRQ-
FRUUHQWHV�H�QLFKRV�GH�QHJµFLR��EHP�FRPR� IRUPDV�GH� LGHQWLȴFDU�
ameaças e oportunidades. São ainda introduzidos os mapas de 
DVVRFLD©·HV�� DWUDY«V�GH�XPD�VXD� FXLGDGD�GHȴQL©¥R�� H�H[HPSOLȴ-
cada a sua função na dinâmica de sistemas através de estudos 
de caso e aplicações criativas, modeladas à medida dos exemplos 
fornecidos por cada estudante.

0µGXOR�����(VWUDW«JLDV�GH�ȴQDQFLDPHQWR�S¼EOLFR�H�SULYDGR�

Chegados a este módulo serão abordados conceitos relacionados 
FRP�HVWUDW«JLDV�GH�ȴQDQFLDPHQWR�H�IRUQHFLGRV�H[HPSORV�GH�SUR-
JUDPDV� GH� ȴQDQFLDPHQWR�� SDWURF¯QLRV�� VXEV¯GLRV�� FURZGIXQGLQJ�
H� ȴQDQFLDPHQWR� SULYDGR�� 6¥R� DLQGD� DSUHVHQWDGRV� RV�PDSDV� GH�
LQȵX¬QFLD�H�H[HPSOLȴFDGD�D�VXD�XWLOL]D©¥R�SU£WLFD�QR�GHVHQYROYL-
mento do pensamento sistémico e modelação de dinâmicas de 
sistema (Papageorgiou & Demetriou, 2019).

0µGXOR�����3URMHWR�ȴQDO

1HVWH�PµGXOR�ȴQDO� FDGD�HVWXGDQWH�GHYH�FRQFHEHU�H� FULDU�R� VHX�
próprio projeto de empreendedorismo artístico. Para isso irá 
apoiar-se nos conhecimentos adquiridos nos módulos anteriores 
e demonstrar o domínio do pensamento sistémico, utilizando to-
das as ferramentas de forma cumulativa para apresentar o seu 
projeto. 
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Os trabalhos desenvolvidos ao longo do curso são realizados 
num e-portfólio, que recolhe evidências e apresenta a evolução 
das competências do aluno. O curso já está disponível e pode ser 
DFHGLGR�QR� VHJXLQWH� OLQN��https://portal.uab.pt/alv/en/cursos_alv/
empreendedorismo-para-as-artes-criativas-3/

NOTAS FINAIS

2� REMHWLYR� ȴQDO� GHVWH� FXUU¯FXOR� «� SURSRUFLRQDU� DRV� HVWXGDQWHV�
de qualquer área artística conhecimentos suficientes para 
enfrentarem as fases iniciais de conceção e criação de um projeto 
de empreendedorismo, bem como estar conscientes da sua 
complexidade, desafios e oportunidades.

Propusemos um sistema de ensino inovador e diferenciador para 
a introdução ao empreendedorismo no ensino das artes. O curso 
GHVHQYROYLGR�WHYH�FRPR�REMHWLYRV��LQVWLJDU�TXHVW·HV�GHVDȴDQWHV��
experimentar novas aplicações, plataformas e ferramentas digi-
tais inovadoras, dotar os alunos de ferramentas básicas de análise 
e detalhe de eventuais ideias de negócio que queiram desenvol-
ver, simular comportamentos de negócios, bem como promover o 
trabalho em rede.

O projeto 4ArtPreneur apresenta uma proposta diferenciadora 
para a introdução ao empreendedorismo no ensino das artes, que 
permite: aos alunos de cursos nas áreas das indústrias culturais e 
criativas adquirirem um conjunto de competências que os auxi-
OLHP�QR�ȴQDQFLDPHQWR�H�FULD©¥R�GRV�VHXV�SUµSULRV�QHJµFLRV��DRV�
professores adquirirem um acervo de materiais educativos inova-
dores na área do empreendedorismo nas artes; às instituições de 
ensino reforçarem a sua ligação com o mercado de trabalho.
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