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RESUMO

Este trabalho apresenta o processo de concecdo e desenvolvimen-
to de um curriculo inovador, baseado numa metodologia de l6gica
de Dindmica de Sistemas e ferramentas digitais, instigador de com-
peténcias empreendedoras e resilientes do aluno. Este curriculo
foi desenvolvido no ambito do projeto “4ArtPreneur - Innovative
Thinking Competences for Creative Art Entrepreneurship” e promove
a educacdo de competéncias para o empreendedorismo artistico
e cultural. Sao abordadas tematicas relativas aos diferentes tipos
de artes e meios de comunicag¢do, ao valor da arte, a proprieda-
de intelectual e direitos de autor, as estratégias de comunicacao,
marketing e financiamento mais apropriados aos diferentes negé-
cios culturais e artisticos.
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INTRODUCAO

O impacto econémico e social das industrias criativas e culturais
ndo é linearmente quantificavel. No seu trabalho “Sociedade Pés-
-Capitalista”, Peter Drucker (1993) discute o modelo econémico
pos-capitalista centrado no conhecimento sobre o capital finan-
ceiro. Destaca o papel da educacdao na sociedade, na definicao
e criacdo de novos modelos, novas capacidades e competéncias
dos futuros profissionais, geradores de novos conhecimentos, e
capazes de aumentar a produtividade (Drucker, 1993). Isto requer
ajustamentos criativos e inovadores, quer ao nivel do conteudo,
quer da forma de producdo, quer dos meios utilizados para atingir
o publico-alvo.

Em Junho de 2016, o relatério do Parlamento Europeu sobre a po-
litica da Unido Europeia (UE) para as industrias culturais e criativas
recomendou a criagdo de programas conjuntos relevantes entre
artes, cultura, empresas e tecnologia, para o desenvolvimento de
percursos de aprendizagem no ensino superior. Realca-se que as
industrias culturais e criativas representam empresas altamente
inovadoras com grande potencial econdmico e sao um dos secto-
res mais dinamicos da UE, contribuindo com cerca de 4,5% para o
PIB da UE. Contudo, ao mesmo tempo, existe uma aparente falta
de educacao empresarial inovadora para estudantes e profissio-
nais da cultura e das artes criativas em toda a UE.

Este importante papel poderia e deveria ser reforcado pelas in-
dustrias culturais e criativas na recuperacao pos-COVID. Neste
contexto, a ONU designou 2021 como o Ano Internacional da Eco-
nomia Criativa para o Desenvolvimento Sustentavel para expandir
as contribuicdes da economia criativa global e cultivar parcerias
para a cultura®.

O contexto atual que estamos a viver p6s-COVID coloca desafios
competitivos, salientando-se a necessidade de acdes resilientes,

20 https://news.un.org/en/story/2021/05/1092522
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novas competéncias, e mudancas comportamentais e sociais. Es-
tes sdo os motes de partida para a abordagem desenvolvida no
ambito do projeto 4ArtPreneur - Competéncias de Pensamento
Inovador para o Empreendedorismo Artistico Criativo e cofinan-
ciado pelo Programa Erasmus+ da Unido 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 curriculo
desenvolvido combina uma abordagem de Dinamica de Sistemas
de desenvolvimento empresarial, adaptada as industrias criativas
e culturais, com competéncias de pensamento inovador e que vi-
sam um modelo de empreendedorismo consciente da comunida-
de para o mundo das artes.

4ArtPreneur - COMPETENCIAS DE PENSAMENTO INOVADOR
PARA O EMPREENDEDORISMO ARTISTICO 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 competéncias criativas e empreendedoras, capazes
de gerar empregabilidade e viabilizar o seu projeto artistico e/ou
cultural.

4ArtPreneur - Innovative thinking competences for Creative Art Entre-
preneurship?' resulta de um consércio internacional, composto por
instituicdes de Portugal, Espanha, Alemanha, Chipre e coordenado
por Mydocumenta, uma empresa sedeada em Barcelona e espe-
cializada no desenvolvimento de e-portfélios de aprendizagem ao
longo da vida.

4ArtPreneur abordou ao longo de dois anos (2020/2022), o em-
preendedorismo nas artes, com foco na aquisicdao de competén-
cias fundamentais para a criacao de um negdcio, capaz de se posi-

21 http://www.4artpreneur.eu

APRENDENDO E ENSINANDO COM NATIVOS DIGITAIS 89



cionar no sistema atual de rede em continua evolucao.

METODOLOGIA

Os materiais de ensino e aprendizagem foram desenvolvidos com
a metodologia de Dinamica de Sistemas, capaz de proporcionar
um ambiente de aprendizagem experimental e capaz de ligar o
mundo das artes com o mundo dos negocios. A metodologia de
Dinamica de Sistemas permite o estudo e analise de sistemas de
feedback com recurso a ferramentas e simulacao computacional.
Contudo, esta metodologia mais direcionada para negocios pos-
sui uma abordagem pouco relacionada com linguagens artisticas
e criativas, consequentemente pouco atrativa para este publico-
-alvo.

O curriculo modular inovador aborda temas significativos e rele-
vantes na compreensao, definicdo e construcdo de competéncias
empresariais nas artes, tais como: compreensdao dos impactos
empresariais dos diferentes tipos de artes e meios de comunica-
¢do; competéncias de valoriza¢ao da arte; propriedade intelectual;
modelos curatoriais na economia da experiéncia; estratégias de
comunica¢do e marketing para as artes na economia da atencao;
pesquisa de mercado (concorrentes e oportunidades) e estraté-
gias de financiamento, entre outros. Os modelos de negdcios ar-
tisticos foram estruturados em torno de: servicos (espetaculos de
apoio, exposicdes e eventos); produtos (fisicos ou digitais) e ex-
periéncias, (que podem combinar tanto servicos como produtos).

Foi feito um esfor¢o significativo na sele¢ao dos tépicos, uma vez
que o curriculo equivale a 2 ECTS (Sistema Europeu de Transferén-
cia de Créditos) e tem de obedecer e respeitar limites de tempo e
esforco indicados por lei. O que implicou que a maioria dos tépi-
cos tivessem de ser tratados de forma concisa, garantindo sempre
aos alunos o aprovisionamento de referéncias e indicacdes para
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um aprofundamento posterior. Com estes parametros definidos,
foram entdo considerados apropriados para este curso dois mo-
delos econdmicos: o de economia da aten¢do e o da economia da
experiéncia. Foram também identificados temas comuns a varias
indUstrias culturais e artisticas, considerados mais relevantes para
este curriculo e organizados em 6 mddulos.

Como previamente referido, o curriculo foi também estruturado
segundo a metodologia de Dinamica de Sistemas, desenvolvida
na década de 50 por Jay Forester na Sloan School of Management
do Massachusetts Institute of Technology - MIT?2. Em 1961, Fores-
ter (1961) publicou o livro “Industrial Dynamics” que se tornou um
marco na modelacao e compreensao de sistemas complexos em
variadas areas do conhecimento. Este suporte tedrico é importan-
te para o reconhecimento de que a estrutura de qualquer sistema
como um todo, é tdao importante na determinacdo do comporta-
mento do sistema quanto os préprios componentes individuais.
Esta relacdo entre o todo e as partes é abordada recorrendo ao
pensamento sistémico utilizado em economia, através de repre-
sentacdes gradualmente detalhadas de um sistema: Business Mo-
del Canvas; Rich Picture; Mapas Conceptuais; Mapas de Sistema;
Mapa de Associacdes; Diagrama de Influéncias relacionado com
Diagrama de Lacos Causais (Causal Loops).

Ao longo do programa sao apresentadas uma série de ferramentas
digitais para que os alunos possam criar esquemas simples de um
sistema, com todos os seus componentes e respetivas intera¢des.
Esta visualizacao das interacdes e suas influéncias, conduzird a
uma compreensao mais completa da estrutura do sistema e a ve-
rificacdo do seu comportamento durante um determinado perio-
do, o que permitira simulacdes de negdcios.

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 constituido por seis médulos.

Mddulo 1 - Introdu¢ao ao empreendedorismo no mercado da
arte.

Neste moédulo sao abordados aspetos tedricos relacionados com
os diferentes tipos de arte que determinam diferentes modelos de
negocio; as suas implicagdes empresariais e as dependéncias no
valor da arte e da sua construcdo; e a propriedade intelectual en-
quanto variavel de neg6cio numa empresa. Do ponto de vista da
Dinamica de Sistemas € introduzido o business model canvas (Joyce
& Paquin, 2016) como forma de estruturacdo inicial de ideias, e
as rich pictures (Bell, Berg, & Morse, 2019) e a sua utilizacdao na
definicdo de abordagens empreendedoras para ideias de negocio
relacionado com as artes (Robinson & Novak-Leonard, 2021).

Médulo 2 - Introducdo a economia da experiéncia e sua rela-
¢ao com negocios de arte.

Aqui sao abordados conceitos teoricos relacionados com a econo-
mia da experiéncia (Pine & Gilmore, 2013), e os diferentes modelos
de curadoria na economia de experiéncia que implicam diferen-
tes modelos empresariais. De forma mais pratica sdo introduzi-
dos os mapas conceptuais, € ilustrada a sua utilizacdo dentro da
abordagem da dindmica de sistemas, e sugeridos trabalhos prati-
cos com a aplicacdo de todos os conhecimentos.

Médulo 3 - Introdu¢ao a economia da atengao.

Este mdédulo abordada conceitos relacionados com a economia da
atencdo e a forma como nela sao enquadrados os diferentes ti-
pos de comunicacdo e estratégias de mercado (Carton, 2020) que
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resultem na selecdo e abordagem mais adequada a cada tipo de
negocio. Do lado pratico sao introduzidos os mapas de sistema
e a sua utilizacdao no desenvolvimento de pensamento sistémico
e na modelacdo de dindmica de sistemas, através da andlise de
exemplos e da criacdo de modelos proprios por cada estudante.

Médulo 4 - Pesquisas de mercado, concorrentes e oportunidades.

Neste moédulo sdo abordados conceitos relacionados com pes-
quisa e analise de mercado (Jarrar, 2020); a identificacdo de con-
correntes e nichos de negdcio, bem como formas de identificar
ameacas e oportunidades. Sdo ainda introduzidos os mapas de
associacdes, através de uma sua cuidada definicao, e exemplifi-
cada a sua funcdo na dinamica de sistemas através de estudos
de caso e aplicacdes criativas, modeladas a medida dos exemplos
fornecidos por cada estudante.

Mddulo 5 - Estratégias de financiamento publico e privado.

Chegados a este mdédulo serdo abordados conceitos relacionados
com estratégias de financiamento e fornecidos exemplos de pro-
gramas de financiamento, patrocinios, subsidios, crowdfunding
e financiamento privado. S3o ainda apresentados os mapas de
influéncia e exemplificada a sua utilizacao pratica no desenvolvi-
mento do pensamento sistémico e modelacdo de dinamicas de
sistema (Papageorgiou & Demetriou, 2019).

Mddulo 6 - Projeto final

Neste modulo final cada estudante deve conceber e criar o seu
proprio projeto de empreendedorismo artistico. Para isso ira
apoiar-se nos conhecimentos adquiridos nos moédulos anteriores
e demonstrar o dominio 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 sdo realizados
num e-portfdlio, que recolhe evidéncias e apresenta a evolucdao
das competéncias do aluno. O curso ja esta disponivel e pode ser

acedido no seguinte link: https://portal.uab.pt/alv/en/cursos_alv/
empreendedorismo-para-as-artes-criativas-3/

NOTAS FINAIS

O objetivo final deste curriculo é proporcionar aos estudantes
de qualquer area artistica conhecimentos suficientes para
enfrentarem as fases iniciais de concecdo e criacdo 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 introducdo ao empreendedorismo no ensino das artes. O curso
desenvolvido teve como objetivos: instigar questdes desafiantes,
experimentar novas aplicacdes, plataformas e ferramentas digi-
tais inovadoras, dotar os alunos de ferramentas basicas de analise
e detalhe de eventuais ideias de negdcio que queiram desenvol-
ver, simular comportamentos de negdcios, bem como promover o
trabalho em rede.

O projeto 4ArtPreneur apresenta uma proposta diferenciadora
para a introdu¢do ao empreendedorismo no ensino das artes, que
permite: aos alunos de cursos nas areas das industrias culturais e
criativas adquirirem um conjunto de competéncias que 0s auxi-
liem no financiamento e criacdo dos seus proprios negdcios; aos
professores adquirirem um acervo de materiais educativos inova-
dores na area do empreendedorismo nas artes; as instituicdes de
ensino reforcarem a sua ligagdo com o mercado de trabalho.
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