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Resumo

Cada iez maiss as Indústrias Criatias têm ganho releiâncias pelo facto de englobarem setores com

imenso potencial económico e simbólicos pela diiersidade industrial e cultural que incutem no

mercado.

Ao  longo  do  século  XXs  as  transformações  que  ocorreram a  níiel  da  economia  e  da  cultura

seriiram para moldar as que se consideram atualmente Indústrias Criatias. Sem estes marcos do

deiir  histórico  e  sem  o  enioliimento  de  entdades  internacionais  de  correntes  polítcas  e

económicass não haieria lugar para o modo de atuação das Indústrias Criatias e para os seus

modelos de negócio nos mercados local e global.

A presente dissertação pretende analisar  o reconhecimento da cultura e da criatiidade como

produtos comerciáieis e subsequentemente as dinâmicas peculiares das Indústrias Criatias no seu

campo próprio de ação e de interação. Ao fazê-los será possíiel ganhar perspetia sobre o níiel de

crescimento destas indústrias e sobre o surto das Fábricas Criatias ( que se consttui no ierdadeiro

objeto formal desta dissertação).

Uma iez esclarecida a emergências das Fábricas Criatiass procede-se à iniestgação do que as

caracteriza distntiamente e de como funcionam. Atraiés de análise documental sobre clusters e

polítcas  de  clusterização  (ou  aglomeração  de  empresas)  e

da  interpretação  do  panorama  decorrente  da  consolidação  das  Fábricas  Criatiass  procede-se

também ao estudo  das  modelos  de  negócios  distntos  associados  às  Indústrias  Criatias  e  ao

fenómeno de  Cowork como modalidade frequente nestas fábricas. Tendo em conta a conceção

destas  fábricass  faz-se  uma breie refexão sobre a projeção eletia do seu espaço e das  suas

limitações. 

Segue-se um momento de pesquisa iiabilizada pela realização de inquéritos a três públicos-alio

distntos  e  mediante  análise  dos  dados  obtdoss  procurando-se  debater  como  as  empresas

integrantes  das  Fábricas  Criatias  benefciam com a  sua  presença  nessas  fábricass  bem como

determinar os impactos que estas Fábricas têm nos produtores criatios e nos consumidoress nas
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empresas  e  nas  cidades.  A  partr  dos  resultados  desse  estudo  pretende  mostrar-se  como  as

Fábricas  Criatias  são motores de crescimento das  Indústrias  Criatiass  bem como motores  de

transformação das cidades e da economia. Em resultado desse estudo prismátcos pretende-se

cumprir o grande objetio desta dissertação e ilustrar a tese que é sua causa fnal - a identfcação

dos fatores crítcos de sucesso das Fábricas Criatias e a confrmação do seu caráter decisiio.

Palairas – Chaie: Indústrias Criatiass Fábricas Criatias s Criatiidades Coworking
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Abstract

Increasinglys  Creatie  Industries  haie  gained  releiances  because  they  encompass  sectors  with

immense economic and symbolic potentals due to the industrial and cultural diiersity they instll in

the  market.

Along the 20th centurys the transformatons that haie occurred in the economy and culture haie

seried to mold those that are currently considered Creatie Industries. Without these historical

milestones and without the inioliement of internatonal politcal  and economic enttess there

would be no place for the way Creatie Industries act and for their business models in the local and

global  markets.

This  dissertaton  intends  to  analyze  the  recogniton  of  culture  and  creatiity  as  marketable

products and subsequently the peculiar dynamics of Creatie Industries in their own feld of acton

and interacton. In doing sos it will be possible to gain perspectie on the leiel of growth of these

industries  and  on  the  surge  of  Creatie  Factories  (which  is  the  real  formal  object  of  this

dissertaton).

Once clarifed the emergencies of the Creatie Factoriess it is proceeded to the iniestgaton of

what characterizes them distnctly and how they work. Through documentary analysis on clusters

and  clustering  policies  (or  agglomeraton  of  companies)  and

of the interpretaton of the panorama resultng from the consolidaton of the Creatie Factoriess a

study is also made of the distnct business models associated to the Creatie Industries and the

Cowork phenomenon as a frequent modality in these factories. Taking into account the concepton

of these factoriess a brief refecton is made on the electie projecton of their space and their

limitatons.  

It is followed by a moment of research made possible by carrying out surieys to three distnct

target audiences and through analysis of the obtained datas seeking to debate how the companies

integratng the Creatie Factories beneft from their  presence in these factoriess  as  well  as  to

determine  the  impacts  that  these  Factories  haie  on  creatie  producers  and  consumerss  on

companies and on cites. From the results of this studys it intends to show how Creatie Factories
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are growth engines of Creatie Industriess as well as transformaton engines of cites and economy.

As a result of this prismatc studys it intends to fulfll the great objectie of this dissertaton and

illustrate the thesis that is its fnal cause - the identfcaton of the critcal success factors of the

Creatie Factories and the confrmaton of its decisiie character.

Keywords: Creatie Industriess Creatie Factoriess Creatiitys Coworking
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Introdução

I. Contextualização de motiação

A presente dissertação Creatie Factories – Um Estudo de Factores Crítcos de Sucesso insere-se

nas áreas de especialização do Mestrado de Gestão e Comunicação em Indústrias Criatiass mais

precisamente na área de estudo de Gestão de Negócios de Indústrias Criatias. Esta dissertação

tem como objetio primacial o estudo do conceito de Creatie Factories ou Fábricas Criatias e a

análise dos fatores crítcos para o sucesso dessas fábricass ou sejas os fatores sem os quais uma

fábrica criatia não poderá atngir o seu máximo potencial.

Uma primeira motiação para a realização de pesquisa e análise neste âmbito é o interesse pelas

indústrias  criatiass  iniestgando  e  ponderando  em  partcular  o  modo  como  funcionam  e

interagem enquanto  aglomerado  colaboratios  ao  iniés  de  núcleos  singulares.  Como entdade

autónomas uma empresa ou marca tem um modelo de negócio próprio que só a ela se aplicas não

podendo  ser  replicado  por  outra.  Os  mesmos  modelos  de  negócio  podem  ser  teoricamente

aplicados  a  diferentes  empresas;  mas  cada  empresa  adapta  o  modelo  aos  seus  objetios  e

recursoss  modifcando  o  modelo  de  negócio  inicial  e  tornando-o  único  no  mercado.  

A segunda motiação decorre da necessidade de entender o surgimento de Fábricas Criatias.

Compreender  a  criação destas  Fábricas  como meios  estmulantes  da criatiidade indiiidual   e

coletias implica entender como é feita a seleção destes espaçoss a tpologia de empresas que

neles se aglomerams as funcionalidades que oferecem como espaços abertos ao públicos a sua

releiância  para  a  globalidade  da  economia  e  para  as  indústrias  criatias  em  partcular.

II. Enquadramento e problemátca

Criar um negócio não é tarefa fácil. Entre custos logístcoss despesas de lançamento no mercados e

muitas  outrass  a  criação  de  um espaço  que  aglomere  uma  multplicidade  de  empresas  e  de

instalações com funcionalidades extrass que não as de mero escritórios é uma tarefa algo difcil de
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alcançar.  

É nesse sentdo que a problemátca desta dissertação se insere. Criar uma Fábrica Criatia implica

ter em conta inúmeros e distntos fatoress considerar o  número de empresas nela integráieis e as

necessidade de cadas para além de garantr o sucesso da coexistência das mesmas empresas num

só espaço. A presente iniestgação e análise foca-se no conhecimento da esfera das Indústrias

Criatias e das Fábricas Criatiass primariamente a níiel estrutural e depois a níiel do seu sucesso

económico. Em rigors  pode-se afrmar que a questão axial desta dissertação é a determinação dos

fatores  imprescindíieis  ao  sucesso  destas  fábricas.

Existem  duas  abordagens  coniergentes  nesta  dissertação.  A  primeira  consiste  numa  primeira

contextualização  teórica  sobre  a  conceção  de  Indústrias  Criatias  e  a  emergência  de  Fábricas

Criatias. Por um lados é crucial fazer o enquadramento do surgimento e da eiolução de Indústrias

Criatiass de modo a eiidenciar o porquê da emergência de Fábricas Criatias como espaços de

trabalho; tal implica compreender qual o conceito global destas indústriass que atiidades fazem

parte destas indústriass  a atuação das mesmas no mercado a níiel  de modelos de negócios e

elementos diferenciadores. Por outro lados é imperatio aprofundar o conhecimento que se tem

da temátca de Fábricas Criatias como espaço de trabalho de empresas das Indústrias Criatiass de

forma a poder demonstrar  a  relação de plena interdependência que existe entre ambas;  este

aprofundamento  obriga  a  que  se  analise  o  surgimento  das  primeiras  Fábricas  Criatias  como

espaços  de  negócios  criatioss  que  se  explore  o  conceito  de  coworks  que  se  explore  todos  e

quaisquer elementos associados ou imprescindíieis à formação destes espaços.

A segunda abordagem  prende-se com uma iniestgação prátcas  de contacto e interação com

determinados públicos ligados às Indústrias Criatias e Fábricas Criatias. Estudando e analisando a

opinião  que  estes  públicos  possam  ter  acerca  da  criação  de  Fábricas  Criatiass  a  segunda

abordagem permitrás na sequência da primeira fase de contextualização histórico-epistemológicas

obter as respostas àquela que é a ierdadeira problemátca desta dissertação - a determinação de

quais os fatores crítcos de sucesso de uma Fábrica Criatia -.
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III. Objetios e resultados esperados

Como  acima  foi  aiançados  procurar-se-á  dar  com  efcácias  nos  sucessiios  capítuloss  passos

metódicos de análise e de inferência  em relação a outros  tantos objetios –  releiantess  mas

secundárioss  porque  conducentes  ao  objetio  principal  da  dissertação.  

Esses objetios acima referidos dizem respeito ao conhecimento da esfera das Indústrias Criatiass

no plano estrutural  e  na iertente do sucesso económicos  e à  compreensão do surgimento de

Fábricas Criatias e do seu alcance da seleção dos seus espaços e da tpologia de empresas que

neles se instalams da sua releiância para a economia global e partcularmente para as Indústrias

Criatias.  Desdobrar-se-ão  compreensiielmente  nos  objetios  de  exploração  do  conceito  de

cowork e  de  outros  elementos  associados  à  formação  daqueles  espaços  criatios.

Cumpridos que forem os passos preiistos e atngidos  que forem os objetios neles iisadoss  o

resultado fnal expetáiels e de algum modo identfcáiel com a tese proposta por esta dissertaçãos

é  a  identfcação  dos  fatores  crítcos  de  sucesso  de  uma  Fábrica  Criatia.

Contudos ao longo da dissertaçãos poderá ser possíiel obter outras informações que permitrão

uma melhor defnição de Fábrica Criatias  que poderão contribuir para fazer uma análise mais

específca  de  Fábricas  Criatias  existentes  es  em últmo lugars  permitrão  delinear  um modelo

segundo o qual diiersas entdades possam criar Fábricas Criatias  em diferentes cidades e com

necessidades distntass de forma mais efciente. Estes resultados secundários podem traduzir-se

numa  diiersidade  de  informaçõess  atnentes  a  modelos  de  negócio  em  açãos  resultados

económicos da performance indiiidual de cada empresa e performance da Fábrica Criatia como

um  todo.

IV. Pressupostos metodológicos e processos metódicos

A iniestgação associada a esta dissertação implica um exigente tratamento de dadoss segundo

distntas metodologiass quer quanttatias quer  qualitatias. As metodologias quanttatias dizem

respeito à recolha e análise de dados como meios de estudo e interpretação de comportamentos e
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decisões.  ecomendam consequentemente iários processos metódicoss tais comoa: a pesquisa e

análise documentals como estratégias de iniestgação; estudos de mercado como estratégias de

contextualização;  questonários  e  entreiistas  como  estratégias  de  obseriação  e  análise  em

profundidade  dos  objetos  de  estudo.

A  pesquisa  documental  consiste  na  procura  de  documentos  iariados  –  liiros  monográfcoss

dissertaçõess  artgos  cientfcoss  publicações  de  conferênciass  entre  outros  -  que  possam  ter

utlidade na realização de uma dissertação sobre determinada temátca. Não só o seu conteúdo

analisado pode ser releiante para estabelecer um contexto em redor da temátca que se pretende

explorars  como  o  documento  e  o(s)  autor(es)  em  si  seriem de  referência  para  outras  obras

de interesse cientfcos que poderão suscitar outras questões releiantes abordáieis ao longo da

dissertação.  Esta  estratégia  permitrá  estabelecer  um  percurso  cronológico  do  processo  de

emergência das indústrias  criatias e das primeiras  conceções de  clusters criatioss  bem como

permitrá eiidenciar a utlidade das factories  ou fábricas para estas indústriass  para o mercado

económicos para as cidades e para todos os profssionais criatios.

Os  questonários  e  entreiistas  são  os  métodos  mais  direcionados  ao  objeto  formal  desta

dissertaçãos  as  Creatie  Factories  ou  Fábricas  Criatiass  pois  permitem  colocar  questões  a

determinados gruposs público “partcipante” destas fábricas (os seus integrantes) como o público

que  usufrui  dos  seriiços  das  fábricas.  Estes  métodos  oferecem  a  oportunidade  de  ganhar

objetiidade perante ambas as perspetiass  o que em troca permite aperfeiçoar os modelos e

estratégias  para  futuros  empreendimentos.

Em relação ao método de iniestgação cientfca que se pretende aplicars o Método Quadripolar foi

eleito o mais adequado. Sabendo que o Método Quadripolar se organiza segundo quatro ??polos –

epistemológicos teóricos técnico e morfológico -s a aplicação do mesmo nesta dissertação fez-se da

seguinte formaa:

- polo epistemológicoa: este polo baseia-se na emergência do termo Fábricas Criatias como palco

quotdianos como mercado económico de Indústrias Criatias; com base no paradigma global em

redor da cultura e da criatiidade e perante o surto destas indústriass este polo explora a forma
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como  o  Mundo  e  a  economia  contribuíram  para  o  estabelecimento  e  crescimento  destas

indústrias;  explora  também  o  modo  de  aparecimento  das  Fábricas  Criatias  como  meio  de

transformação não só do paradigma criatio;

-  polo  teóricoa:  para  aprofundar  determinados  aspetoss  de  forma  a  conseguir  responder  à

problemátca  nuclear  desta  dissertação  (quais  os  fatores  crítcos  de  sucesso  de  uma  Fábrica

Criatia?)s faz-se uma contextualização da relação entre indústrias culturais e indústrias criatiass

para  entender  como  surgiram  e  como  se  tornaram  algo  comerciáiel;  prossegue-se  com  a

exploração do campo das Indústrias Criatiass teorizando sobre outros elementos conectados a

estas  indústrias  e  que  fazem das  indústrias  criatias  um mecanismo otmizado e  com imenso

potencial; por fms aprofunda-se o ierdadeiro cerne da dissertaçãos as Fábricas Criatias - atraiés

da contextualização histórica que propiciou a sua emergências da transição do conceito de cluster

para Fábricas os modelos de negócios estruturas organizacionais e limitações das mesmas;

- polo técnicoa: combinação de técnicas de recolha de dados – inquéritos online direcionados para

três públicos-alio (público gerals direção de Fábricas Criatias e empresas das Fábricas Criatias

escolhidas para estudo de caso) e análise estatstca –s tratamento de dados realizado a partr de

uma amostra inicial es depoiss uma amostra fnals a partr da qual será quantfcado o iolume de

respostas por cada ponto e calculado percentualmente;

- polo morfológicoa: neste polo pretende-se proceder ao tratamento dos dados recolhidos atraiés

dos  métodos  já  referidos  (questonários  ou  inquérito  online);  este  tratamento  dos  dados  é

quanttatio e iisa entender o grau de conhecimento que se tem acerca das Indústrias Criatiass da

esfera das mesmas – os elementos que fazem destas indústrias um mundo próprio s do que são

Fábricas  Criatias  e  os  seus  impactos  nestas  indústrias;  a  apresentação  destes  dados  será

concretzada segundo uma perspetia analítcas com recurso a métodos de mensuração estatstca

na realização dos questonários; assims atraiés da Escala de Likert será possíiel cingir as questões

ao essencials  obtendo respostas  concretas  baseada na opinião dos  inquiridoss  no seu níiel  de

concordância ou conhecimento; estas respostas serão apresentadas sob a forma de gráfcos e/ou

tabelass  dependendo do que for mais propício à exposição dos resultados obtdos e nos quais

estarão representados os ialores reaiss estmados e em ialor percentual.
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V. Estrutura da Dissertação

 eiterando a determinação dos fatores crítcos de sucesso de Fábricas Criatias como o principal

objetio da presente dissertaçãos  esta  estrutura-se  segundo uma linha condutora  apoiada nas

abordagens referidas.

O primeiro capítulo ocupa-se da contextualização histórica de forma a enquadrar como surgiram

as Indústrias Criatias em primeiro lugar. Esta contextualização iai reielar diiersas transformações

e  momentos  marcantes  que  moldaram  a  Cultura  como  indústrias  antecedendo  o  surto  da

Indústrias Criatias. Atraiés deste acompanhamento cronológico do surto e da consolidação das

Indústrias Criatiass será possíiel ter maior noção da razão de ser das Indústrias Criatiass de quem

as apoious onde surgiram e como se expandiram.

No segundo capítulos dá-se início ao enquadramento mais técnico da temátca. Aprofundam-se as

terminologias necessárias (e os conceitos correspondentes) - cultural industries, creatie economy,

creatie class, creatie cites –s estuda-se a relação entre cada conceitos analisam-se os possíieis

modelos  de  negócios  explora-se  a  origem  da  ideia  de cluster  como  espaço  de  aglomeração

profssional e criatias tal como o surgimento do fenómeno de cowork.

O terceiro capítulo concentra-se na análise de diiersas Creatie Factories ou Fábricas Criatiass de

forma a identfcar os pontos de coniergência e de diiergência relatiamente ao funcionamento

das fábricas como espaços criatioss aos impactos que a integração na fábrica teie nas empresass

às potencialidades e limitações destes aglomerados criatios.

Tendo em conta a iniestgação e interação com os públicos-alio atraiés dos métodos preiiamente

referidoss o terceiro capítulo consiste na análise e tratamento dos dados obtdoss com o objetio

de ialidar os resultados que permitam identfcar quais os fatores decisiios para que as Fábricas

Criatias tenham sucesso.
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1. Conceptualização e Eiolução das Indústrias Criatias no Mundo

1.1. Indústrias Culturais is Indústrias Criatias

A  polémica  em  iolta  da  conceção  das  Indústrias  Criatias  não  é  noiidade.

Por  um  lados  tornou-se  frequente  uma  compreensão  equíioca  ou  mesmo  uma  confusão  de

indústrias culturais e indústrias criatiass como algo tão similar que não suscitaia necessidade de

noio  segmento  industrials  não  se  entendendo  assim  o  porquê  do  surgimento  da  noia

denominação  creatie industries ou indústrias criatias. Por outro lados há quem considere que as

Indústrias  Criatias  são  uma extensão  das  Indústrias  Culturais  ou  que  resultam da  junção  de

creatie arts e cultural industriess na medida em que as artes e a cultura são iistas como nichos de

mercado  e  estão  intrinsecamente  ligadas  a  empresas  de  larga  escala.

Mass  muito  antes  da  confusão  terminológica entre  indústrias  culturais  e  criatiass  existam as

indústrias  de manufatura ou de produção. As primeiras só surgiram deiido a transformações e

mudanças  polítco-económicas  (diretamente  relacionadas  com  acontecimentos  marcantes  da

Modernidade)s a par de uma noia sensibilidade à economia dos bens simbólicos (padronizada por

Pierre  Bourdieu).  Uma  progressiia  compreensão  de  Economy  as  culture  abriu  caminho  para

Culture as economicss numa mudança de paradigma que propiciou que «Many economists now

accept  that  informal  insttutons  and  culture  play  a  crucial  role  in  economic  outcomes.»

(Beugelsdijk  &  Maselands  2011).

A imposição da cultura como alaianca económica foi um acontecimento sem precedentess estando

associado a alguns dos maiores acontecimentos históricos da época contemporânea. Em meados

do século XX nota-se um crescimento da cultura como sector com ialor económicos deiido em

grande parte à necessidade de encontrar soluções para a crescente desialorização das indústrias

tradicionais  e  crescentes  problemas  económicos  à  escala  mundial.

Um grupo de teóricos economistas debateram o declínio industrial dos anos 70s considerando-o

como o catalisador da reestruturação económica a níiel mundial. Se de factos essa mudança teie

consequências decisiiass também foi importante a busca de um noio elemento económico-socials
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que não só possibilitasse o crescimento das principais metrópoles mas também das regiões mais

desfaiorecidas.  Atrair  os  indiiíduos  para  territórios  locais  e  regionais  signifcaia  reerguer  a

economia globals proporcionar noios estlos de iidas aumentar a qualidade de iida e reduzir a

discrepância  social  existente.  

Com a premissa de reestruturar a economia globals a Cultura passa a inscreier-se numa polítca

económica.  Por  conseguintes  é-lhe  então  associada  uma  noia  terminologias  a  de  Indústrias

Culturaiss ou sejas atiidades ligadas à produção e comercialização de bens ou seriiços culturais.

Prat afrmou que estas indústrias são um exemplo da relação não só entre produção e consumos

mas também entre o simbólico e material. Aprofundando a essência destas indústriass entre 2001

e 2004 Bayliss e Eians estudam e consideram a modas o artesanatos o design e a alta tecnologia

como  atiidades  culturais.  Mais  tardes  Econ  especularia  que  o  Design  seria  um  dos  pontos

conectores das  Indústrias Criatias com os mecanismos tradicionais da economias pois permita

moldar  os  produtos  criatios  atraiés  de  sectores  como  a  publicidade.  

João  Paulo  Faustno simplifca  a  discrepância  ou disputa  entre  indústrias  culturais  e  criatiass

afrmando que as primeiras se focam no carácter simbólico e as segundas se focam no carácter

económico.  Musterd  estuda  também as  atiidades  criatias  como  um todos  defendendo  que

existem dois tposs as indústrias criatias e as indústrias do conhecimento.

Indústrias Criatias is Indústrias do Conhecimento

 Publicidade
 Arquitetura
 Artesanato
 Design
 Design de Moda
 Vídeo
 Cinema Música
 Fotografa
 Edição
 Jogos de Computador
 Software
  ádio e Teleiisão
 Artes e Espetáculo
 Museus e Bibliotecas
 Comércio de Produtos Culturais

 Tecnologias de Comunicação
 Finanças
 Termos Jurídicos
 Seriiços prestados às Empresas
 Iniestgação & Desenioliimento
 Ensino Superior
 Engenharia
 Consultadoria

Quadro 1 – Indústrias Criatias iertust Indústrias de Informação
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Tornou-se notório que a preocupação com a economia residia na natureza dos mercados em que

se moiiam os produtos criatioss ao iniés da natureza dos ditos produtos ou seriiços. O mercado

das  indústrias  tradicionais  rege-se  de  forma  distntas  em  que  a  relação  entre  produtor  e

consumidor funciona em iolta da procura de um produto e da seleção do mesmo com base em

característcas  como os preços dos produtoss resultados sobre procura e compras entre outros

indicadores.

Em todo o casos a comercialização dos produtos culturais e criatios não é fácil  de quantfcar

deiido  ao  seu  carácter  imaterial.  

Por  seu  turnos  João Paulo  Faustno (2013s  pág.24)  sublinha a  forma como Marshall  analisa  a

aplicação de determinados princípios  na economia criatia.  Primeiros  aplicando às IC a  lei  das

utlidades marginais decrescentes – segundo a qual a utlidade marginal de determinados bens ou

seriiços diminui à mediada que o consumo destes aumenta -s Marshall entende que esta tem o

efeito iniersos em que a utlidade marginal tende a crescer com o consumo dos bens e seriiços

criatios.  Segundos  frisa  o  carácter  intangíiel  dos  produtos  criatios.  Terceiros  estabelece  o

princípio dos produtos substtutoss que no caso dos produtos culturais ou criatioss deiido ao seu

carácter  imaterials  Marshall  é  obrigado  a  determinar  como  produtos  insubsttuíieis.

O mercado de produtos culturais não era um mercado estáiels de grande escala. Aplicando a ideia

de funcionamento em social networks reforçada por certos autores (Potss Cunningham e Hartley)s

as Indústrias Criatias passam a ser encaradas como agentes num mercado de redes sociaiss cuja

produção e cujo consumo assentam na criação de noias ideias. Assims atraiés da organização em

social network entende-se que a estrutura de mercado destas indústrias delineia a sua dinâmica de

mercado.

Outro  ponto  em  que  as  Indústrias  Criatias  diiergem  das  indústrias  tradicionais  é  na

obrigatoriedade des como agentes do mercados comunicarem e trocarem informação entre sis para

que se criem noias ideias. Assim sendo, são também consideradas informaton networks ou redes

de  informação.

Importas poréms reconsiderar que tanto a cultura quanto a arte se apoiam na criatiidade e na

experiência  que proporcionam aos  seus  públicos.  Portantos  entende-se  que  estas  geram ialor
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atraiés dessas mesmas experiências. John Hartley iai mais longe ao sintetzar a transformação

histórica  relatiamente  à  perceção  que  se  tnha  do  conceito  de  indústrias  criatiasa:

«The idea of the C EATIVE INDUST IES seeks to describe the conceptual

and practcal coniergence of the C EATIVE A TS (indiiidual talent) with

Cultural  Industries  (mass  scale)s  in  the  context  of  NEW  MEDIA

TECHNOLOGIES (ICT’s) within a NEW KNOWLEDGE ECONOMYs for the use

of  newly  INTE ACTIVE  CITIZEN-CONSUME S.»  (HA TLEYs  2005).

A economia deixou de depender somente de capital fnanceiros matéria-prima e emprego. Passou

a depender de recursos humanos diiersifcados e de criatiidade para a criação de ideias. Todaiias

apesar destes consttuírem fatores que contribuem para o sucesso das indústrias criatiass não são

responsáieis  pela  sua  expansão  pelo  Mundo.  O  modo  como  se  expandem está  diretamente

relacionado  com  as  mudanças  globaiss  com  o  estado  das  economias  regionais  e  com  as

necessidades  de  cada  região.

1.2.   Eiolução  Histórica:  do  surgimento  à  designação  como  segmento  industrial

Da  mesma  forma  que  a  História  social  em  iias  de  globalização teie  grande  infuência  no

surgimento  das  Indústrias  Criatiass  também  estas  contribuíram  para  muitas  das  grandes

mudanças  no  panorama  económico-polítco  e  sócio-cultural.

A forma de expansão dessas indústriass  o seu modo de organização por núcleos territoriaiss  a

associação de determinadas tendências criatias por áreas geográfcos es em contrapartdas a iisão

que  os  indiiíduos  têm  das  mesmas  –  eis  outros  tantos  fatores  que  por  iezes  permaneciam

inexploradoss mas que podem dar uma perspetia do que foi o processo das indústrias criatias até

ao  seu  estabelecimento  como  segmento  industrial.

A História está repleta de reioluções polítcas  e industriais  que marcaram o panorama globals

dando ocasião também a maus iniestmentos e graies falhas económicas. De forma a preienir um

cenário de caos no sistema fnanceiros as entdades goiernamentais iiram-se por iezes obrigadas a

28



adotar polítcas de controlo e desenioliimento económico. Em concretos exemplo desse controlo

foi a obrigatoriedade de reiisão do sistema de bens e seriiços comercializáieiss em prol da qual os

goiernos  foram  obrigados  a  ponderar  utlizar  outros  objetos  e  canais  de  comércio.

Nesse sentdos em 1980s a entdade britânica conhecida como Greater London Council considera a

cultura  como  objeto  mercantls  fazendo  surgir  o  conceito  de  Indústria  Culturals  tornando-a

comercializáiel e compettia. Contudos não foi uma decisão duradoura deiido a disputas entre

regimes  polítcoss  cujo  conseriadorismo  ditaia  constrangimentos  económicos  como  a  não

priorização do iniestmento e  não comercialização da culturas  quer  a  níiel  local  ou estatal.  A

solução surges inesperadamentes atraiés da associação da cultura a outras causas da sociedade. A

comercialização da cultura tornou-se possíiels atraiés da sua associação a planos de urbanismo e

de bem-estar socials o que proporcionou a oportunidade de iniestmento em atiidades culturais

em simultâneo com o crescimento de outras áreas económicas. Iniciou-se assims o período de

capitalização  da  cultura  e  da  criatiidades  nomeadamente  atraiés  das  atiidades  artstcas.

Paralelamentes  são  exploradas  outras hipótesesa:  por  exemplos  o  facto  de  que  o  conceito  de

Indústrias Criatias possa ter tdo origem na Austrália também em meados dos anos 90; ou entãos

o aparecimento destas indústrias em associação a polítcas de desenioliimento económico em

Singapura.

No entantos no  eino Unido é que se discute a ierdadeira possibilidade de existência de algo tão

específco e alternatio como as Indústrias Criatias. O ponto de partda é o conceito de indústrias

culturais segundo a fação polítca New Labour. Anteriormentes consideraia-se que as indústrias

culturais incluiriam todo e qualquer tpo de negócios/ atiidades de sectores públicos e priiados.

Com  o  surgimento  das  Indústrias  Criatias  passou  a  considerar-se  que  estas  priiilegiaiam

atiidades  de  sectores  priiados.

Compettiidade  económicas  organização  em  redes  conectiidade  entre  indiiíduos  criatios  e

negócioss  criação  de  ialor  de  mercado  atraiés  de  conhecimentos  aumento  de  produtiidade

económica atraiés da circulação de noias ideiass produtos e seriiços - estes são traços associados

a negócios que tornam os locais mais atratios e que seduzem multdões pelo seu carácter boémio

e iibrante. Traços que tornam estas indústrias únicas e imprescindíieis em qualquer economia.
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Como se isso não bastasses há ainda quem entenda que as Indústrias Criatias têm um capital

humano   mais eleiado que o de outros sectores económicos e que os rendimentos associados são

também   grandemente  superiores.

O  eino Unido contnuou a ser palco das grandes transformações das Indústrias Criatiass criando

noias entdades como a Creatie Industries Task Force (CITF) em 1997s ligada ao  Department of

Culture, Media and Sport (DCMS)   e diiersos departamentos do goierno [  Department of Trade

and Industry (DTI); Department of Eniironment, Transport and Regions (DETR); Foreign Ofce (FO);

Regional Issues Working Group (RIWG) ]. Em gerals estas entdades partlhaiam objetios comunss

como a centralização de necessidades e a expansão territorial destas indústrias. Em prol desses

objetios tnham o deier de monitorizar e controlar os iniestmentos (recursos fnanceiross capital

humano  e  social)s  o  potencial  económico  externo  (exportações)  e  a  propriedade  intelectual.

Em partculars a  CITF procuraia aprofundar toda a informação relatia às indústrias criatias no

 eino Unidos iisando quantfcar as atiidades criatias e o seu impacto na economia britânica. Ao

quantfcar o contributo económico destas indústriass tal permitria a reestruturação de polítcas de

desenioliimento económico e  criatio.  No documento  Creatie Industries  Mapping  Document

(1998;2001)  foi  estabelecida  uma  noção  genérica  das  Indústrias  Criatiasa:

«Those industries which haie their origin in indiiidual creatiitys skill and

talent  which  haie  a  potental  for  job  and  wealth  creaton  through  the

generaton  and  exploitaton  of  intellectual  property  (DCMSs  1998a:3).»

(HA TLEYs  POTTSs  CUNNINGHAMs  FLEWs  KEANEsBANKS;  2013)

Inicialmentes em 1998 – quando as Indústrias Criatias são defnidas como atiidades alicerçadas

na  criatiidade  e  nas  competências  profssionais  como  meios  de  criação  de  produtos  de

propriedade intelectuals na geração de riqueza e emprego - e depois em 2001s o DCMS apresentou

uma  redefnição  de   Indústrias  Criatias segundo  a  qual  estas  se  diiidem em 13  sectores  –

adiertsements  architectures  art and antiuess  crafts, computer games / leisure softwares  designs

fashion  designs  flm  &  iídeos  musics  performing  artss  publishings  softwares  TV  &  radio -.    A

conceptualização de Indústrias  Criatias contnuou a gerar  polémica  pela diiisão  por  sectoress

embora  essa  diiisão   fosse  demonstratia  da  possibilidade  de  capitalização  de  atiidades  já

comercializáieis ( arquitecturas medias design...)  em conjunto com atiidades outrora iistas como
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não  comercializáieis  (artes  performatiass  artes  iisuais…).   

Simplifcandos como afrma Christopher Biltona:

«Creatie  industries  are  primarily  in  the  business  of  communicatng  to

audiences  ideass  images  and  experiencess  identfed  by  Bourdieu  as

“symbolic goods”» (BILTONs 2007)

Entdades  mundiais  como  UNESCO e  UNCTAD também partciparam no estudo  das  Indústrias

Criatias. Em 2002 a  UNESCO iia as Indústrias Criatias como sectores com grande impacto na

economias no comércios no empregos a níiel de iniestmento e tendências de consumo. Em 2008s

a  UNCTAD considerou que as indústrias criatias se defnem por determinadas  característcas –

terem  input de  criatiidade  humana,  consttuírem meios  de  transmissão de  signifcado  ou  de

experiênciass  serem os  seus  outputs produtos  intelectuais  –  e  estão organizadas  segundo três

blocosa:  o das artes criatias (artes iisuaiss jogos de computadors multmédia e audioiisual)s o dos

média e entretenimento (liiross imprensas iídeo e teleiisão) e o dos locais e seriiços culturais

(arquiteturas  museuss  arqueologia  e  património  cultural).

Por outro lados a NESTA (UK Natonal Endowment for the Sciences, Technology and the Arts) diiide

as indústrias criatias em quatro sectores diferentesa: creatie originals producers ou produtores de

conteúdos originaiss  creatie content  producers ou produtores de conteúdos criatioss  creatie

experience  producers  ou  produtores  de  experiências  criatias  e  creatie  seriice  producers  ou

produtores  de  seriiços  criatios.

Tipologias  de
Produção  Criatia
segundo NESTA

Característcas Exemplos

Creatie  originals
producers  ou
produtores  de

 Criatiidade
 Autentcidade
 Exclusiiidade
 Produção  de

 Produção  de
propriedade
intelectual
 Utlização  de

 Artstas
artesanais
 Artstas iisuais
 Designers
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conteúdos originais pequena escala
 Edições
limitadas

propriedade
intelectual existente

Creatie  content
producers  ou
produtores  de
conteúdos criatios

 Produção  de
propriedade
intelectual
 Distribuição  a
larga  escala  e  em
massa
  eceitas atraiés
de  iendass
publicidade  e
subscrições

 Empresas
cinematográfcas
 Companhias  de
teatro
 Estúdios  de
Jogos  e  Conteúdos
Computacionais
 Produtoras  de
música
 Editoras
 Designers  de
moda

Creatie  experience
producers   produtores
de  experiências
criatias

 Oferta  de  esperiências  de  áreas
específcas

 Museus
 Galerias
 Liirarias
 Espaços  de
concertos
 Empresas  de
turismo e cultura

Creatie  seriice
producers  ou
produtores de seriiços
criatios

 Oferta  de  propriedade  intelectual  a
outras empresas
 Oferta a larga escala e para públicos-alio
em massa

 Agências  de
marketng
 Agências  de
publicidade
 Estúdios  de
Arquitetura
 Estúdios  de
Design

Quadro 2 – Tipologias de Produção Criatia segundo a  NESTA

1.3.  Expansão  das  Indústrias  Criatias

A primeira iaga de expansão de Indústrias Criatias esteie geografcamente concentrada no  eino

Unido.  Uma possíiel  segunda  iaga  de  expansão  das  mesmas esteie  associada  a  regiões   do

Sudeste Asiátco (Singapuras Hong Kongs Taiwan)s à Austrália e à Noia Zelândias ao Brasil  e aos

Estados  Unidos.
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No fnal dos anos 90s Singapura cria a Creatie Seriices Strategic Business Unit que tnha a tarefa

de  estmular  o  crescimento e  implementação destas  indústrias.  Em 2003s  em Hong Kong  foi

desenioliido o  Hong Kong Baseline Study of Creatie Industries cujo objectio era a promoção

estratégica dos sectores pertencentes a estas indústrias. Em 2009s Taiwan lança uma campanha

global designada Creatie Taiwan com o propósito de dinamizar o desenioliimento de iniciatias

associadas  a  estas  indústrias  e  ligadas  a  um  modelo  de  desenioliimento  económico  global.

A  partr  de  2002s  no  seguimento  da  iniestgação  de   icardo  Floridas  as  Indústrias  Criatias

implementam-se nos  Estados Unidoss  ligadas  ao desenioliimento urbanos local  e  regional.  No

Brasils em 2011s a esfera da economia criatia liga empreendedorismos  à propriedade intelectuals

aos clusters e aos profssionais criatios em escala global.

Alemanha Separação  entre  indústrias
criatias e artes.

  

Noia Zelândia

Austrália Interdependência  entre
indústrias  criatias  e  artes.
Actiidades  lucratias  e  não
lucratias.

Polítca  que assenta em noias
formas  de  cultura  es
iniestmento  em  produção
cultural e consumo locais.

Canadá Aproximação  entre  sectores
priiados  e  públicos.
Cooperação  entre  sectores
económicos distntos.

Quadro 3 i Opiniões de Volkering (2001), Hesmondhalgh e Prat (2005) acerca das predisposições e polítcas
estratégicas face às Indústrias Criatias.

Perante esta imagem de irradiação global confrma-se que as razões económicas não são as únicas

que infuenciam o crescimento destas indústrias a níiel mundial e o estabelecimento de clusters

criatios. Como qualquer indústrias as criatias não têm uma só ligação direta à economia da sua

região mas ao turismo – ou a uma iersão especializada do mesmos o “turismo cultural” -  e à

reiitalização  urbana  de  uma  região.  Tanto  assim  és  que  as   próprias  entdades  reguladorass

criadoras de polítcas de controlos admitem o poder que as atiidades criatias têm na renoiação e

transformação  das  metrópoles.

Em sumas identfcaiam-se dois principais panoramas distntos. Ums em que a criatiidade é focada

no consumidor e no mercado económico (EUA e Ásia). Outros em que a abordagem criatia se
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centra na cultura como direito e deier dos cidadãos (Europa). No entantos de quando em iez

surgem clusters  criatios  que  podem  conjugar  ambos  os  objetios.

Os graus de dinamismo e expansão das atiidades criatias  diferenciam-se em diiersas zonas do

globo. Dependendo das polítcas de mercados parece que as Indústrias Criatias têm forte impacto

nos  países  mais  desenioliidos.  Países  em  que  as  polítcas  aplicadas  à  cultura  são  mais

conseriadoras  apresentam  dinâmicas  diferentes  das  de  países  mais  liberaiss  com  mercados

abertos. Singapuras China e Indonésia são exemplos de locais com polítcas mais rígidass onde a

propagação das atiidades criatias sofre um atraso. Gibson afere ainda que países como Coreia do

Suls Japão e Índia não registam impacto nem inclinação para a propagação das indústrias criatiass

pois sendo países em que os sectores dos media e a comunicação são muito fortess parecem não

necessitar de  outras  atiidades  criatias.

1.4. Esfera Criatia: o ciclo da Criatiidade, Economia, Classe e Cidade

Qualquer empresa tem ialores e simbologia que transmite atraiés dos seus produtos ou seriiços.

As  indústrias  criaias  não  fogem a  tal  regras  sobressaindo  pelo  desenioliimento  de  produtos

criatios e  estlos de iida alternatios. O carácter distntio e a forma como estas indústrias se

agrupam e concentram em determinadas zonass contribui para um desenioliimento económico

sem precedentess simultaneamente do sector criatio como um todo e de cada ramo de atiidade

criatia.

No contexto deste crescimento económicos uma região ou cidade são notórios locais de maior

concentração comercial  ou  empresarials  quer  por  sector  industrial  quer  por  maior  procura  de

determinados  seriiços  nessa  zona.  Para  além  da  compettiidade  característca  do  mercado

económicos por iezes as regiões tornam-se compettias entre si deiido a estas disparidades. Por

issos as cidades procuram modernizar-se atraiés de posturas diferenciadorass procurando criar um

perfl de mercado associado à criatiidades ao conhecimento e à criação de ambientes iibrantes

onde  estes  possam  fuir.
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Neste contextos Florida e outros autores debatem a forma de organização das indústrias criatias

como indústrias que baseiam a sua atiidade em conhecimento criatio. Especialistas referem uma

mudança no paradigma tradicionals no que toca aos fatores que impelem as empresas a escolher a

sua localização. Num estudo sobre a esfera das Indústrias Criatiass Bontje e Musterd sublinham as

opiniões de inúmeros especialistas na matérias segundo os quaisa:

« (…) the debate on compettiiness of regions has shifted focus from the

traditonal “hard” locaton factors for companies (agglomeraton economiess

rent  leielss  aiailability  of  ofce  spaces  accessibilitys  trafc  and  technical

infrastructures local and natonal taxe regimess etc; sees e.g. Derudder et al.s

2003;  Taylors  2004;  Storper  and  Maniilles  2006)  towards  a  growing

importance   of  “soft”  locaton  factors.  Such  “soft”  factors  includes  for

examples residental amenites (Clarck et al.s 2002)s tolerance for alternatie

lifestyles and/or ethnic diiersity (Floridas 2002)s liiely (sub) cultural sceness

ande the dreaton of  meetng places  for  business  and leisure  purposes.»

(BONTJE e MUSTE Ds 2009s p. 2)

Adiantam ainda que para além destes fatoress também os fenómenos de clustering e a releiância

de um plano de redes  locais  são  cruciais  para justfcar  a  sua  concentração em determinadas

cidades.

As indústrias criatias fazem parte de um plano maior com terminologias próprias que explicam a

relação entre empresass profssionais e resultados económicos. Daí falar-se de uma esfera criatias

na qual se pode situar as  creatie industries  como aglomerado de sectores criatioss a  creatie

economy  como a  economia  especializada  em que  se  inserem e  a  creatie  class como  classe

especializada de indiiíduos que trabalham nestas indústrias. Esta esfera criatia é na ierdade uma

representação fel da relação de dependência entre indústrias classes economia e criatiidade.

1.4.1.  Creatiery ou  Criatiidade   

No que toca à conceção desta Esfera Criatia como mundo das Indústrias Criatiass a compreensão

da  sua   singularidade  é  imperatia.  Em qualquer  mercado  há  uma  lógica  de  input e outputs

podendo  o  primeiro  representar  as  matérias-primas  e  o  segundo  o  produto  fnal  para  o
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consumidors Nestas indústrias o processo é o mesmo mas os inputs e outputs são distntoss pelo

que se considera o  input como o contributo criatio eso  output como produto ou propriedade

intelectual - que por sua iezs se subdiiide em patentess direitos de autors registos de marca e

design  -s  sendo  o  objetio  fnal  a  geração  de  lucros.

Geralmentes qualquer indústria ou aglomerado de indústrias tem pelo menos um elemento em

comums que os liga e lhes serie de base para toda a produção de bens e seriiços. As Indústrias

Criatias também têm esse elementos a criatiidade. Entender o uniierso das indústrias criatias

implica entender o que é criatiidades alio de debate por diiersos teóricos:

«Creatiity  is  a  process  of  generatng  something  new  by   combining

elements  that  already  exist  (Bodens  1990;   unco  and  Pritzkers  1999;

Sternbergs 1999)» (HA TLEYs 2015).

Além dissos é estabelecida uma relação de sinonímia entre criatiidade e inoiação. Enquanto que

Boden  et al. consideram esta como uma das defnições de criatiidades outros consideram-na a

defnição de inoiação. Muitos consideram criatiidade e inoiação como profundamente similaress

outros como elementos complementares. Margaret Boden (1994) introduz uma teoria segundo a

qual existem dois níieis de inoiação baseados na criatiidades a Criatiidade P – com base na

noiidade para o indiiíduo – e a Criatiidade H – com base na noiidade para o Mundo -. Esta teoria

relatiiza o poder da noiidades pois o que será uma noiidade num horizonte indiiidual poderá não

o  ser  a  níiel  global.

Criatiidade ou inoiaçãos ambas são fundamentais para a estabilização e crescimento de PME’s e

micro  negócioss  que  pela  sua  falta  de  recursos  ou  diminuta  dimensão  necessitam  de  uma

iantagem sob os seus concorrentes no mercado. Ambas podem ganhar forma atraiés da criação

de  um  noio  produto  ou  da  melhoria  de  um já  existente.  Já   Joseph  Schumpeters  o  grande

teorizador  do capitalismo como sistema dinâmico e  do papel  fulcral  nele  desempenhado pela

«destruição  criatia»  gerada  pela  emergência  de  noias  tecnologiass  ensinaia  que  tanto  a

criatiidade quanto a inoiação contribuem para o crescimento económico de diiersas empresas

atraiés da introdução de um noio bems de noios métodos de produçãos da abertura de noios

mercadoss  de  noias  formas  de  matérias-primas  e  da  implementação  de  noias  organizações.
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Nesse como noutros âmbitoss as ideias inoiadoras deriiam da criatiidade de um indiiíduo ou

comunidade. Podendo surgir atraiés de um modo de transformação de signos ou de símboloss

consttui uma expressão das potencialidades de um profssionals uma mais ialia do capital humano

acima  de outros  tpos  de  capital.  Todaiias  em  2008  um  conjunto  de  autores  estudou  a

partcularidades das Indústrias Criatiass reielando que a criatiidade está intrinsecamente ligada à

ialorização  da  arte  pela  artes  ao  uso  intensiio  de  noias  tecnologias  e  ao  uso  de  equipas

poliialentes.

Mas subsistem razões para se indagar de onde surge a criatiidade em primeiro lugar. Diiersos

autores  afrmam que  um ambiente  propício  à  sua  emergência  combina  habilidade  indiiiduals

conhecimento e recursos. Com efeitos a criatiidade alicerça-se em determinados fatores dos quais

são  exemplo  o  capital  humano  (criatios  e  não  criatios)s  iniestmento  em  Iniestgação  &

Desenioliimento  (uniiersidadess  centros  formatios  ou  de  iniestgação)s  capital  tangíiel

(equipamentoss  etc…)s  iniestmento  na  diferenciação  dos  produtos  e  design  (um  fator  em

constante desenioliimento e eioluçãos o que permite mudar a imagems o molde ou a utlidade de

um  bem).

Pots considera que nas Indústrias Criatiass contrariamente a outras indústriass o iniestmento em

atiidade de Iniestgação & Desenioliimento é essencials dado que a inoiação e originalidade do

produto são a base do mesmo. Adianta que o impacto de I & D nas Indústrias Criatias é muito

superior àquele que se regista na economia em geral. Mas que por outro lados apesar do impacto

do iniestmento em capital tangíiel (equipamentos ou software) noutras indústrias e embora este

seja   importante  nas  Indústrias  Criatiass  não  é  o  elemento  fulcral.

À semelhança do que ocorre com outras relações de interdependências a criatiidade e o  know

how  consttuem outra  relação  de  cooperação  e  benefcio  mútuos  em  que  o know  how  é

manifestação do conhecimento detdo pelas indústrias criatias e  estmulo às atiidades de I & Ds

à formação de equipas  poliialentes e à formação de ambientes de trabalho colaboratios.  No

fundos  é  um  estmulo  à  criatiidade.

Também a colaboração é chaie para fomentar a partlha de informaçãos troca de conhecimento e
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de  ideias.   econhecidos  pela  sua  fexibilidades  pelo  seu  espírito  comunitário  e  pelo  seu  cariz

interatio - entre agentes do mercado (produtores / fornecedoress consumidoress concorrentes)s

entre  empresas  do mesmo sectors  entre  criatios  –s  os  ambientes  das  indústrias  criatias  são

espaços  colaboratios. 

1.4.2. Creatie Econoyy  ou Economia Criatia

O potencial comercial das indústrias culturais é alio constante de especulação. Throsby (2001) crê

que as indústrias culturais têm ialor simbólico e económicos que em tais indústrias há dois tpos de

mercados  aquele  que  atribui  ialor  económico  (mercado fsico)  e  o  que  enfatza  ialor  cultural

(mercado de ideias). É nestes argumentos que se alicerça a conceptualização de uma economia

cultural.(Faustnos  2013)

O mesmo raciocínio se aplica às Indústrias Criatiass muitas das quais baseiam as suas atiidades

na criação de conhecimento e de noios modelos de negócio atraiés de criatiidade e inoiação.

Esta produção do conhecimento denomina-se knowledge economy ou creatie economy. Enquanto

historicamente há uma confusão inicial entre indústrias culturais e criatiass tal  confusão cessa

com a economia criatia, que eniolie todo um elenco de atiidades económicasa:

«Creatie economy comprises adiertsings architectures arts craftss designs

fashions  flms  musics  performings  artss  publishings   &Ds  softwares  toyss

gamess  TVs  radios  iídeo  games.»  (HOWKINSs  2001).

Flew apoia a conceção de uma “ecologia criatia” segundo a qual a economia criatia funciona à

base de uma rede de agentes criatioss  que colaboram entre si  e cuja colaboração resulta em

grandes  resultados  económicos  para  cada  agente  e  para  o  aglomerado  criatio.  Não  estando

associado a processos  de produçãos  de distribuiçãos  de  diiulgação ou  consumos  um  bem ou

seriiço que não gera produtiidade por si sós precisará de ser inserido num sistema que facilite a

sua  comercialização.

Howkins defende que apesar de a sociedade assentar em informaçãos esta não é sufciente. Juntar
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informação a criatiidade é a equação certa para que surjam boas ideiass ideias que criem ialor de

mercado  e  riquezas  o  que  moie  indústrias  e  economias  a  níiel  globala:

«In  additon to  scale  and growths  the creatie industries  are  signifcant

because they are claimed to be driiers of the knowledge economy and

enablers  for  industries  or  seriices.»   (HA TLEYs  2005)

Com o modelo económico e os pequenos e médios negócios das Indústrias Criatias há  diiersas

iantagens económicas com que contar – aumento da compettiidades aumento do empregos ialor

bruto acrescentado ( internacionalmente conhecido por GDPs  growth ialue added  ). Para além

dissos   como  a  criatiidade  é  de  irredutiel  singularidades  também  consttui  uma  iantagem

compettia.

O  carácter único destas indústrias e da sua economia apresenta muitas partcularidades. Mas tudo

o que as torna únicas também as fortalece no mercado económico. Enquanto que os modelos de

negócio tradicionais se focam nos elementos logístcos do estabelecimento de uma indústria numa

região  –  núcleos  económicos  pré-existentess  espaços  de  trabalho  e  rendass  acessibilidades

impostoss etc -s as indústrias criatias têm outras razões para se fxarem em determinado local –

questões  de  arrendamento  acessíiels  comodidades  estétcas  e  culturaiss  estlos  de  iida

alternatioss  tendências  alternatiass  diiersidade  cultural  e  socials  espaço  de  trabalho  e  de

coniíiio. 

Nesta economia criatias os frutos económicos são iariadoss pois além das receitas comerciaiss

também se conta com a exploração dos lucros da propriedade intelectual resultante de atiidades

criatias. Curiosamentes este é um ponto realçado pelo  DCMSs  de que a maior rentabilidade se

encontra na exploração dos direitos de autor em sede de propriedade intelectual.

1.4.3. Creatie Clatt ou Classe Criatia

 icardo Florida discute a aproximação do modelo económico das indústrias criatias da economia

mainstreams  bem como a aproximação à formalização dos  seriiços criatios como uma classe
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laboral própria dessas indústriass a  creatie class. Florida entende que é esta Classe Criatia que

gera ialors pela criatiidade que incute nas respetias atiidades profssionais. (cf. HA TLEYs s 2005)

Enquanto que Florida  iê  a classe  criatia como ferramenta de criação de ialor  nas  indústrias

criatiass é importante tomar nota de como é consttuída. Em Introducing the creatie industries:

from theory to practces Daiies e Sigthorsson opinam sobre a estrutura organizacional e laboral das

Indústrias  Criatiass  o  que  leia  a  explorar  a  interação entre  os  interienientes  e  o  modelo de

negócio que elegem para realizarem as atiidades criatias a que se dedicam.

Estruturas organizacionais de Indústrias Criatias

Freelancers  Trabalhadores  independentes  que

oferecem os seus seriiços a outras empresass

por  determinado  período  de  tempo  e  num

modelo laboral distnto.

 Trabalhadores  independentes

contratados  para  produção  de  um

determinado produto ou linha de produtos.

 Trabalhadores  por  conta  própria  que

oferecem  os  seus  seriiços  diretamente  aos

consumidores em seu nome.

Pequenas a Médias Empresas ( PME )  Micro-negócios

 Frequente  outsourcing  de  freelancers

para determinados departamentos.

Grandes empresas ou multnacionais  PME e micro negócios nem sempre têm

recursos  para  garantr  o  lançamento  de  um

bem ou seriiço do princípio ao fm (produçãos

desenioliimentos  distribuição)s  procurando

empresas  de  maior  dimensão  e  iolume  de

negócios que possam gerir todo o processo na

própria empresas sem recurso a terceiros.

 Tendência  de  contratação  de
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trabalhadores permanentes ou efetios.

 Empresas  de  indústrias  criatias  fazem

outsourcing atraiés destas.

 Estas  também  fazem outsourcing  de

freelancers para  determinados

departamentos.
Quadro 4 i Estruturas organizacionais por Daiies e Sigthorsson 

Os autores admitem que enquanto as grandes empresas têm uma tendência a adotar um modelo

de integração iertcal - segundo o qual mantém a maioria ou a totalidade da cadeia de produção

na empresas da produção à comercializaçãos obtendo total controlo e totalidade das receitas mas

retendo toda a margem de risco numa só empresa -s nas indústrias criatias a tendência é para

optar  por  atribuir  diiersas  das  fases  do  produto  a  empresas  especializadas.

Por  isso  é  que  deiido  às  necessidades  eiidentes  relatiamente  aos  recursos  humanoss  o

outsourcing  se tornou o modelo de negócio predileto.  Como modelo de negócio benefcia as

empresas inseridas em sectores criatioss na medida em que a estas faltam recursos fnanceiros e

humanos  com  competências  especializadas  que  permitam  tomar  conta  de  todo  o  processo.

Outsourcing alinha tarefas e indiiíduos / empresas dotados das habilidades e meios necessárioss

permitndo que  um micro  negócio  tenha sucesso  -  ao  conceder  o  processo  produtio  a  uma

empresa especializada em produçãos o processo de distribuição a uma empresa especializada em

distribuiçãos  etc.

Assims não é de estranhar que Florida considere que uma classe criatia não surge em função

daqueles que trabalham nos sectores criatios. Surge deiido à necessidade de um leque iariado

de  profssionais com diferentes capacidades. Ou sejas mesmo que as indústrias e a economia

criatias  sejam  tão  especializadass  a creatie  class não  se  pode  reduzir  apenas  aos  criatios.

Independentemente das soft skills e hard skills que possuams o autor determina então que existem

duas classes criatias numa só – a Super Creatie Core e  creatie professionals . A Super Creatie

Core agrega os profssionais criatios com high creatie skill, responsáieis pela criação do trabalho

maioritariamente criatio.  Os  creatie professionals seriam os profssionais de outras áreas de
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conhecimento  (tecnologiass  high techs  fnançass  legals  saúdes  gestão de negócioss  iniestgação

académica)s aqueles  que  tenham  eleiados  graus  de  educação  eleiados  e  de  capacidade

intelectual.

A diferença que aqui se estabelece entre recursos humanos e recursos humanos criatios é uma

questão controiersas associada à ideia de classe criatia como iersão especializada dos recursos

humanos.  Landry  (2000)  admite  que  de  todos  os  recursos  (humanoss  naturaiss  de  mercado)

disponíieiss  a  criatiidade  humana  é  a  clara  prioridade.

Bilton especula sobre outras característcas genéricas que se deiem associar à classe criatia e

respetias indústriass como o pensamento criatios que se estende para além das realidades de

gestão e resolução de problemas. Mas a abertura ao pensamento criatio ou  creatie thinking

apenas se ganha com experiência em dinâmica de grupo e rotação de funções. O trabalhar em

grupo permite a troca de ideias e a mudança de funções permite uma diiersidade de experiência

profssionals  de  modelos  de  resolução  de  problemas  e  de  multi-tasking.

Todo  este  leque  de  talentos  torna  a  classe  criatia  única  pela  capacidade  de  acomodação  a

qualquer tarefa de forma especializadas ao iniés de se iincular apenas a um papel que pode ou

não  ter  utlidade  na  linha  de  produção  da  indústria  em  questão.  Para  indústrias  facilmente

mutáieis  como  as  criatiass  estas  caraterístcas  garantem a  subsistência  da  classe  criatia  no

mercado  de  trabalho  e  na  economia.

Por fms Florida afrma aindas que ambientes de trabalho boémios e inientios tendem a atrair

mais profssionais criatios e noios negócios. Contudos também diz que sem benéfcas condições

estruturaiss geográfcas ou económicass goram-se os efeitos inoiadores da classe criatia.

1.4.4. Creatie Cery ou Cidade Criatia

Localização  é  um  elemento  chaie  para  qualquer  negócio.  Diferentes  regiões  ou  zonas  têm

impactos distntos na atiidade global de uma empresa. Cada empresa é um casos na ierdade. Para

uma empresas deiido à falta de recursos ou constrangimentos fnanceiross pode fazer mais sentdo

instalar-se na periferia da cidade. Para outra empresas pelos acessos fáceis ou redes de contactoss
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poderá  fazer  mais  sentdo  instalar-se  no  centro  das  grandes  metrópoles.

As  Indústrias  Criatias  não  são  diferentes.  Contribuem  para  o  desenioliimento  urbano  e

económico das cidades – alterando o cenário das zonas onde se instalams atraindo mais negócio e

comércio criatio –s para o crescimento do turismo atraiés da sua imagem cultural e alternatias

para  além  de  seriirem  de  alicerce  à  comunidade  de  profssionais  que  nelas  trabalham  –

oferecendo  mais  oportunidades  de  empregos  mudando  os  estlos  de  iida  e  moldando  os

comportamentos  do  consumidores  –.

 elatiamente à problemátca da localização é sugerido que estas indústrias se regem por duas

perspetiass uma residencial e outra operacional. A primeira diz respeito à procura dos criatios

por uma localização geográfcas por questões residenciais. A segunda diz respeito à procura de

localização geográfca com o objetio de procura de espaços de trabalho. Contudos outras razões

podem ainda infuenciar a localização geográfcas nomeadamente questões ligadas ao património

cultural  ou  histórico  ou  polítcos  proximidade  de  outros  pontos  comerciais/económicos  de

interesses  proximidade  com  contactos  e  até  densidade  populacionals

Assim surge a ideia de  Creatie City  ou Cidade Criatia. Florida defende que para se solidifcar a

existência de uma Classe Criatia é necessário que as cidades possuam pontos de atraçãos  de

profssionais  e  negócios  criatios.  De  forma  complementars  Musterd  defende  que  as  cidades

deiem  apresentar  as  condições  fundamentais  à  iiabilização  de  atiidades  criatias.  Há  um

determinado grau de especifcidade inerente à escolha da melhor localização geográfcas ou sejas

determinados  fatores  de  localização  que  facilitam  essa  decisão.  Estes  fatores  de  localização

diiidem-se entre fatores clássicos e fatores  soft. Os fatores clássicos englobam acessibilidades e

disponibilidade  dos  espaçoss  níieis  de  renda  e  ajudas  fnanceiras  .  Os  fatores soft  incluem

ambiente  residencial  agradáiels  dinâmica  cultural  ou  artstcas  estlos  de  iida  diiersoss

disponibilidade  de  espaços  de  trabalho.

As cidades lucram com a presença e implementação de negócios. A cidade criatia apoia-se na

presença de iniestmento fnanceiro e urbanos na criação de ambientes de trabalho e lazer públicos

na diferenciação de atiidades e seus seriiços criatios e num carácter social coesos segundo o

qual indiiíduos com diferentes estlos de iida podem coexistr. Estas são condições fundamentais

que  permitem  aumentar  a  capacidade  de  compettiidade  das  atiidades  criatias  face  às
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remanescentes  atiidades  económicas.

Falando de iniestmentos urbanos fala-se da promessa de reiitalização urbana. Assims a par com

as  já  referidas  ideias  de  Musterds  Vasquez  explora  a  ligação  entre  a  transformação  urbana  e

estratégias de marketng. Em concretos city marketng e city brandings estratégias que têm objetio

de ialorizar  noios espaços de consumo ou de residência. Tendo em conta o ênfase que as cidades

põem na transformação urbanas este é um chamariz para a cooperação com entdades municipais

e  iniestmentos  fnanceiros.

Falando ainda de transformação urbana leia à questão sobre que tpo de local é que as Indústrias

Criatias procuram. Eis as respostas. Um local onde as Indústrias Criatias possam crescer e eioluirs

um lugar onde se fomente a criatiidade indiiidual de cada profssional e das empresas como um

todo. Um espaço de socializaçãos de inclusão de todo o tpo de negócios criatioss que estmule a

relação entre  criatios e  mercados  que contribua para uma melhoria  da qualidade de iida na

cidade e da respetia população. Todos consttuem motios para a criação de uma futura Fábrica

onde  se  possam  aglomerar  entdades  criatias.

Prat sublinha  que  como Florida  dizs  «(…)what  draws  the  people  who  populate  these  critcal

occupatons  is  tolerant  and  liberal  communites  ,  and  work  eniironments   plus  a  bohemian

consumpton space (...)»s reforçando a ideia de que ao cultiar o talento criatio dos indiiíduoss

ao estmular a criação de comunidades nas quais se deseniolia essa criatiidade e que siriam de

íman para que as empresas se desloquem para espaços de aglomeraçãos assim se possibilta um

maior desenioliimento económico. Esta deslocação implica a necessidade de criar espaços que

acolham uma multtude de empresas e criatioss espaços atratioss numa localização promissora

para  a  hub  e  cidade.

Esta  é  a  essência  de  uma  creatie  city.  Ao  atrair  determinados  sectores  industriais  para

determinadas zonass não só contribui para a reiitalização local como também para o crescimento

económico local. Para além dissos quanto mais pontos atratios a cidade tenha a oferecers mais

pessoas  iisitarão estes espaçoss sejam profssionais ou turistas. Estas indústrias são também um

meio de  agitação socials pois o surgimento de comunidades criatias tem a tendência de reiirar o

panorama sócio -  culturals na medida em que noias atrações refrescam o interesse da população
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e  tornam  as  diiersas  facetas  de  uma  cidade  ou  região  mais  encantadoras.  

Os efeitos destas indústrias depende das cidades onde se instalam. Gibson admite que cidades de

periferia terão maior oferta de estlos de iida e profssões criatiass face às grandes cidades em

que as  atiidades  económicas  são  menos  criatias.  Falando de  papéiss  no  estudo  Cluster  das

Indústrias Criatias no Norte de Portugals Paula Guerra estabelece uma ligação entre a economia

criatia e as  cidadess  admitndo que as  cidades são espaços  abertos  às  mudanças  e como tal

contribuem para a geração de conhecimento ou ideias.
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2. Das Indústrias Criatias à emergência das Fábricas Criatias

Por regras a criatiidade tendia a ser algo atribuído a um indiiíduos não um grupo. Quando uma

determinada indústria se destaca por uma ideia ou criação inoiadoras os créditos são atribuídos a

quem  teie  a  ideia.  Quando  falamos  de  clusters criatioss  em  que  a  criatiidade  pode  ser

coletiasnão  é  uma  tarefa  simples  atribuir  mérito  a  um  só  indiiíduo.

A criatiidade coletia assume outros contornos . A defnição das Indústrias Criatias por Belussi

assenta na iariedade de talentos entre os indiiíduos destas indústriass na presença de inoiaçãos

na  troca  de  ideias  originais  mas  sobretudo na junção  da criatiidade  indiiidual  à  criatiidade

coletia.  Segundo  eles  um  indiiíduo  deixar  de  ser  criatio  por  si  sós  quando  as  ideias  são

partlhadas com outros. Esta partlha de ideias é encarada como fenómeno spilloiers transferência

de conhecimento. Estas transferências de conhecimento representam o processo de partlha de

noias ideias por parte de empresas. Spilloiers não são exclusiios das Indústrias Criatias mas mais

proeminentes nas mesmas e ajudam a justfcar como a criatiidade pode ser algo coletios ao

iniés  de  apenas  fruto  de  uma  pessoa.

Este  representa  o  primeiro  passo  na  emergência  de Fábricas  Criatias.  Se  a  este  se  juntar  os

aianços  tecnológicos  -  distribuição  digital  de  flmess  músicas  jogos  e  informação -s  noias

estratégias – marketng iirals  networking personalizados  open source software – e efeito destes

progressos  nas  empresass  entende-se  que  todos  afetaram  a  relação  entre  os  produtores  e

consumidores  mas  também  potenciaram  eiolução  dos  processos  produtios  e  comerciais  -

customizaçãos  tempos  de  resposta  céleress  noiidades  nos  pontos  de  consumo   com  maior

mobilidade e conieniências transmissão de informação e conteúdos entre aparelhos -.

2.1.  Emergência das Fábricas Criatias

Tal como decorreu com a conceptualização das Indústrias Criatiass a temátca dos clusters foi alio

de infuência de entdades britânicas como o Department of Trade and Industry (DTI). Este defnia

um cluster como um espaço de grupos de indústrias inter-relacionadass com empresas interligadas
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es  geografcamente  próximas  entre  si.   

Mais além de tudo o que se sabe sobre Indústrias Criatias e fenómenos de aglomeraçãos Florida

defende que para além de uma classe laboral próprias as  indústrias criatias deiem também ter

espaços próprios empresariais para produção criatia. Acredita que o iniestmento não deie ser

direcionado para a construção de infraestruturas de larga escalas mas sim para a criação de um

espaço comunitário onde os criatios se possam reunir e trabalhara:

«He famously promoted the idea that city growth strategy can be

based  on  “building  a  community  that  is  atractie  to  creatie

people” (Florida 2002a:283). The “creatie class” by iirtue of their

lifestyle-based locatonal choicess driie city renewal and growth. »

(HA TLEYs POTTSs CUNNIGHAMs FLEWs KEANE & BANKSs 2013)

Naturalmentes o passo seguinte residiria na criação de espaços de negócios – clusters criatios -

para essas indústrias interagirem umas com as outrass colaborando para gerarem mais inoiação e

maior desenioliimento económico. Os noios espaços assentariam em noios sistemas de gestão

de  negócio  e  de  pessoass  que  mudariam  o  panorama  social, ao  oferecer  oportunidades  de

emprego a grupos sociais não pertencentes às elitess e mudariam o panorama empresarial, ao

proporcionar  um  estmulo  a  indústrias  menos  mainstream e  a pequenas  empresas.  

A idealização de um cluster deu-se inicialmente em 1890 por Marshall es mais tardes por Michael

Porter  em  1998s  no  seguimento  da  análise  de  indústrias  localizadas.  Por  um  lados  Marshall

defendia  que a  aglomeração de grupos  de atiidades semelhantes  não se  deie  apenas  à  sua

localização geográfca mas ao aspeto social a eles inerente. Segundo Marshall, as aglomerações

geográfcas possibilitam a criação e difusão de ideias entre indiiíduoss que por sua iez dão origem

aos clusters.  Além  dissos  Marshall  defende  que  a  organização  em  clusters  proporciona  a

concorrência entre empresass a diminuição de custos e a diferenciação dos produtos e seriiços no

mercado.

Por outro lados  Porter  admite que a concentração geográfca de empresas similares permite a

otmização dos  processos  de  produção e  distribuiçãos  bem como maximização da  receita.  Ele

aprofunda como a proximidade geográfca entre empresas pode ter efeitos positios na atiidade
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dessas empresas e no mercado em geral.  Assims acaba por defnir  clusters como um grupo de

empresas  pertencentes  ao  mesmo  sectors  com  localização  geográfca  priiilegiadas  que  quer

compitam ou colaborem entre sis  aumentam a sua produtiidade,  potenciam a capacidade de

inoiação  indiiidual  e  fomentam  a  criação  de  noios  negócios.

Posteriormentes em 1999s a OCDE apresenta uma defnição de cluster segundo a qual este termo

designa  um  conjunto  de  empresas  interdependentess  cujo  elo  comum  é  a  criação  de  ialor

acrescentado.  No entantos além dessas empresas estes clusters contam ainda com a associação de

agentes  económicos  como   fornecedores  especializados  e  consumidoress  tal  como  entdades

académicas  ou  cientfcas.

A emergência de clusters por razões geográfcass a índole das actiidades das empresas e a relação

entre as mesmas podem ainda resultar na defnição de noias tpologias de  clusters.  Marques e

 ibeiro  (Portugals  2012)  identfcam  4  tpos  de  clusters:

Tipo de Clustrert Descrição

Micro Clustrer ou Clustrer Local  Proximidade geográfca das empresas

 Um só campo de actiidades

 Empresas concorrentes

 Colaboração entre as empresas

 Maior compettiidade

Clustrer Industrial  Empresas inter-ligadas

 Distntos campos de actiidade

 Maior compettiidade

Clustrer Regional  Cluster industrial associado a uma região

partcular

 Efeitos  da  proximidade  geográfca  na

interacçãos compettiidade e inoiação

Mega Clustrer  Actiidades distntas

 Competências complementares

 Ligação entre empresas
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 Artculação em rede

CiberiClustrer  Distanciamento  geográfco  entre

empresas

 Colaboração entre empresas
Quadro 5 i Tipologias de Clustrert por Marques e Ribeiro (2001)

Em sumas clusters são espaços inclusiios que acolhem e actiam redes de empresas e indiiíduoss

nomeadamente comunidades criatias  que procuram espaços  para instalar  e  expandir  os  seus

micro  negócios  e  PME’ss  utlizando  recursos  pertnentes  e  reduzindo  os  seus  custoss  e  iisam

marcar  posição  no  mercado  económico  e  cultural  por  associação  a  um  projeto  inoiatio.

Independentemente da sua tpologias a base de qualquer cluster é o cruzamento de indústrias e

agentes económicoss em acréscimo à proximidade de empresas num só local. Isto contribui para o

aumento das  iantagens compettias  entre  os agentes do  clusters  o  fomento de processos  de

aprendizagem e de colaboração em ordem à redução dos custos para produçãos distribuição e

negociação. Aliáss a forma como as empresas interagem e colaboram entre si defne o sucesso ou

insucesso dos agentes enioliidos e do coletio em gerals ou sejas defne a efciência do  cluster.

Como João Paulo Faustno afrmas Scot enumera cinco factores cruciais ao desenioliimento de

clustersa:  competências  profssionais;  organização  por  redes  de  PME’s  interdependentes;

networking e promoção da esfera das Indústrias Criatias; estmulo de sinergias e oportunidades

de mercado resultantes da aglomeração de empresas; ligação a entdades de apoio e entdades de

regulamento  de  polítcas  públicas.

 elatiamente à aglomeração espacial de empresass Scot diiide os clusters em duas tpologias - de

produção e de seriiços. Os  clusters de produção são distnguidos e denominados em função do

seu foco em produção criatias iisando a comercialização. Os  clusters de seriiços focam-se no

fornecimento de seriiços para consumidores de áreas complementares. O autor não inialida a

possibilidade  de  existência  de  clusters  simultaneamente de  produção  e  de   seriiços.

As  cidades  respondem  também  a  estas  aglomerações.  

Porter  crê que a concentração de empresas em determinadas zonas geográfcas consttui  uma

iantagem compettia das cidadess na medida em que as empresas tendem a escolher o território

que  mais  as  benefcie  em  termos  de  matérias-primass  mão-de-obra  e  espaço.
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Além dissos as cidades também lucram com o iniestmento urbano e social  que estes espaços

representams pelo aumento da compettiidade e produtiidade que imprimem nas empresas e

zonass pelo aumento da rentabilidade dos negócios criatios e do empregos pelo iniestmento e

crescimento ao níiel da inoiação. Por conseguintes se um cluster é bem sucedidos maior a atracão

para  iniestmento  e  iice-iersa.

A ideia de um  cluster  é que diferentes empresas  de indústrias distntas possam coexistr num

mesmo espaços colaborar e criar ialor de mercado indiiidual e coletio. Estudos sobre empresas a

níiel mundial demonstram ques independentemente da escala da empresas o trabalho em equipa

potencia  mais  a  criatiidade  do  que  trabalho  indiiidual.  Em  Oxford  Handbook  of  Creatie

Industriess  confrmam-se  diiersas  opiniões  sobre  esta  temátcaa:

«It  is  generally  belieied  that  teams  or  groups  of  indiiiduals  working

together will be beter able to generate noiel ideas quicklys appropriately

adapt  to  changing  customer  and  market  conditonss  and  generate

multdisciplinary  ideas  or  solutons  (Uhl-Bien  and  Graens  1998)  and

complex  problems (Tesluks  Farr  and Kleins  1997;  Taggers  2002).  Furthers

working  in  a  team has  been  argued  to  be  adiantageous  oier  working

indiiidually  on  creatie  tasks  (Pauluss  Larey  and  Ortegas  1995).»

(GILSONs 2015)

Vistos  globalmente  como motores  do crescimento e  desenioliimento das  regiõess  atraiés  de

estruturas de mercado fexíieis e nichos de mercados os clusters criatios reiolucionam o mercado

global  e  a  sociedade  a  iários  níieis.  Michael  Porter  enfatza  quea:

«Creatie cluster is a group of cooperatng organizatons and indiiiduals

originatng  from  local  and  regional  societess  representng  businesss

sciences  the  artss  cultures  educatons  healths  entertainment  and  leisure

actiites.  The  cluster  dynamics  come  from  the  creaton  of  a  regional

identtys the innoiatie utlizaton of resources and a talent search with the

protecton  and  deielopment  of  local  and  regional  ialues.  The  creatie

clusters are a reserioir of creatie resources and skills for other clusters

and innoiatie eniironments»
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Belussi (Olkos 2017) acredita que o modo único de funcionamento dos  clusters  criatios é o que

permite o forescer da criatiidades oferecendo a liberdade de expressão e o espírito comunitário

que os criatios precisam para brainstormings e mantendo a independência dos negócios inseridos

nestas  fábricas.

Cultura de aglomeração e colaboração entre diferentes negócios num só espaço é algo inato às

indústrias  criatiass  num  tpo  de  cultura  laboral  que  permite  que  estas  prosperem

economicamente  como  empresas  e  como  segmento  de  mercado.  Os  clusters  são  como

mecanismos  de  desenioliimento  da  economia  culturals  estruturas  adaptadas  para  receber  e

aproximar   diiersas  empresas  es  possibilitar  a  oferta  de  seriiços  culturais  e  criatios.

Como modelos distntos de criar ialor acrescentado e de apelar ao consumos também são meios

de reinientar a imagem de uma cidade. Por issos muitos os consideram como uma estratégia de

marketng ous mais concretamentes place marketng (2004s BAYLISS e  AINS) i uma estratégia que

assenta  na  promoção  da  imagem  e  essência  da  cidades  de  atiidades  criatias  e  nichos  de

mercados  iisando  a  atracão  de  profssionaiss  iniestdores  e  consumidores.

Porter  crê que a concentração de empresas em determinadas zonas geográfcas consttui  uma

iantagem compettia das cidadess na medida em que as empresas tendem a escolher o território

que  mais  as  benefcia  em  termos  de  matérias-primass  mão  de  obra  e  espaço.

Além dissos as cidades também lucram com o iniestmento urbano e social  que estes espaços

representams pelo aumento da compettiidade e produtiidade que imprimem nas empresas e

zonass pelo aumento da rentabilidade dos negócios criatios e do empregos pelo iniestmento e

crescimento  ao  níiel  da  inoiação.

Para a cidade e para as próprias Indústrias Criatiass  os  clusters tornam-se matrizes históricass

atraiés das infraestruturas onde se instalam. São representações de estlos de iida boémio ou

alternatios  são ferramentas  de promoção cultural  –  em partculars  do turismo cultural  -  e  do

empreendedorismo – pois já Schumpeter afrmaia que criatiidades inoiação e assumir riscos são

traços  empreendedores.

O  surgimento  de  clusters criatios  contribui  para  o  desenioliimento  das  cidadess  pelo
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iniestmento urbano que representam e pela escolha da sua localização. Numa análise de cultural

clusters  e do fenómeno cultural clusterizings Zhang e Chen (2014) tentam explicar as tendências

das indústrias criatias no que toca à localização e infraestruturasa:

«Cultural quarters or creatie industry clusters are often produced

by  cultural  insttutons  in  derelict  industrial  zoness  waterfront

sitess áreas close to city centerss and former industrial áreass as

neighborhoods for small and medium-size businesses in the artss

media and leisure (Browns O’Connor & Cohens 2000; Miless 2005;

Jansen-Verbekes 1998)» (Zhengs J. s Chans  .s 2014)

Segundo amboss  duas polítcas distntas determinam o fenómeno de  clusterizing.  Por um lados

spatal clusterizing, polítca segundo a qual a localização do espaço do cluster é o elemento central.

Por outro lados functonal clusterizings que se baseia na interatiidade entre empresass nas prátcas

de colaboração e coworks em prol da infuência positia da performance dos negócios presentes no

cluster  e  da  criação  de  uma  rede  que  atraia  mais criatios.  (Zhengs  J.  s  Chans   .s  2014).   

Existem  diiersas  razões  que  justfcam  a  aglomeração  de  empresas  em  clusters  culturais.  Os

recursos são escassos e o fnanciamento ainda mais. Empresas nestes sectores têm problemas com

capital fnanceiro e recursos humanoss têm reduzida capacidade de iniestmento imobiliário ou

tecnológico. O modelo de colaboração permite que as empresas cooperem entre si na promoção

de  marcas  e  oferece  uma  oportunidade  de  competção  no  mercado.

O espaço e sistema funcional do cluster possibilita a criação de um ambiente de proximidades um

estlo de iida que possibilita o coniíiio e a diiersidade culturals enquanto estmula a inoiação e a

partlha  de  conhecimento.

No desenioliimento eiolutio desse processos e sem embargo do uso persistente da denominação

clusters criatioss  a  instalação das  Indústrias  Criatias  em unidades  fabris  motiou a  transição

terminológica  para  Creatie  Factories  ou  Fábricas  Criatias.
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2.2. Modelos de negócio e cowork

2.2.1. Modelos de negócios

Pots e Cunningham sustentam a opinião de que as  indústrias  criatias  deiem ser entendidas

numa perspectia analítcaa:

«Creatie Industries is a new analytc defniton of the industrial

components of the economy in which creatiity is an input and

content  or  intellectual  property  is  the  output.»  (POTTSs

CUNNIGHAMs 2008)

Segundo os autoress a economia criatia não se cinge à criação de ialor ou aumento de emprego.

Em parceria com o  CCI (ARC Centre of Excellence for Creatie Industries and Innoiaton)  esses

autores  realizaram  um estudo  sobre   4  possíieis  modelos  de  negócio  de  indústrias  criatiass

modelos que podem explicar a infuência que têm na economia globala: o welfare model ou modelo

de bem-estars o  competton model  ou modelo de competçãos o  growth model  ou modelo de

crescimento  es  o  innoiaton  model  ou  modelo  de  inoiação.

O modelo welfare ou de bem-estar tem como objetio a prosperidades apoiando a necessidade de

polítcas de subsídios. O  panorama de desequilíbrio económico da indústrias criatias deie-se ao

desequilíbrio entre o consumo de recursos e a produtiidade das mesmas. Segundo este modelos

porque o níiel de produtiidade é muito menor quando em comparação com outras indústrias do

mercados ocorre o fenómeno de market failure ou desequilíbrio de mercado. Em acréscimos tendo

em conta que estas indústrias produzem bens e seriiços criatioss os autores entendem que estas

comodidades (na acepção da ciência económica) têm grande ialor  intelectual  ou cultural  mas

reduzido ialor de mercado. Este modelo justfca a infuência relatiamente positia das indústrias

criatias na economia globals  pelos custos de produção reduzidoss  o que faiorece a economia

global de que dependem para realizar as trocas comerciais ou transferências de recursos - que lhes

geram lucro e que permitem restaurar o equilíbrio de mercado i. / .  Assims estabelece-se uma

relação de dependência entre as indústrias criatias e outras indústrias do mercados sendo que as

primeiras  subsistem  ao  contribuir  para  o  crescimento  das   últmas.
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O competton  model  ou  modelo  de  competção  baseia-se  na  compettiidade  de  mercado.

Assume-se que este modelo assenta num panorama micro-económico e que as indústrias criatias

não têm dimensão ou impacto sufcientess de forma a terem superioridade sobre outras indústrias.

Portantos   caso  as  indústrias  criatias  sejam  alio  de  crescimentos  em  dimensão  ou  ialor  de

mercados o seu efeito na economia global é proporcional ao seu posicionamento no mercado (ou

sejas  reduzido)a:

«This model does not argue that the creatie industries haie no 

effect on incomes productiity or welfare (….) but that their effect 

is on par with all other sectors.» (POTTSs CUNNIGHAMs 2008)

Em  termos  económicoss  a  compettiidade  garante  que  uma  indústria  tem  capacidade  de

concorrer com outrass desde que os seus produtos possam ser produtos substtutos no mercado. A

análise de sectores das indústrias criatias permite concluir que alguns dos seus sectores têm tanta

estabilidade como os das restantes indústrias. Deste modos os produtos criatios gerados podem

ter preços iariáieiss similares a outras indústriass mas a compettiidade defne-se em função da

escolha do consumidors que adquirirá o produto que tenha maior utlidade marginal. Em sumas

este modelo admite ques  apesar das partcularidades e limitações destas indústriass  não fcam

impedidas  de  competção  direta  com  outros  sectores.

Growth model ou modelo de crescimento sugere a existência de uma relação positia entre o

crescimento  das indústrias criatias e da economia global / agregadas pois as primeiras geram

ideias que afetam positiamente o mercado económico.  Estas ideias podem infuenciar  outros

sectores da economia globals que as podem adaptar às suas indústrias como meio de gerar ialor.

Independentemente de serem consideradas um sector distntos com menor ou maior crescimentos

as  indústrias  criatias  potencializam  o  crescimento  da  economia  como  um  todo  atraiés  das

noiidades que introduzem no mercado económicoa:                  

«  (…)  proposes  the  creatie  industries  as  growth  driiers  not

because of operatonal expenditure multplierss but due to their

role  in  adoptons  retenton  and  absorpton  of  new  ideas  and

technologies. The creatie industries would be thus assumed to

create  new  industries  and  market  niches  and  to  stabilize  and
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deielop  extant  industries.  »  (POTTSs  CUNNINGHAMs  2008) 

O últmo modelo encara as indústrias criatias como elementos num sistema maiors um sistema de

inoiação da economia global. Innoiaton model ou modelo de inoiaçãos este modelo não se foca

nos  contributos  económicos  mas  na  interação  com  outras  empresas  e  na  transformação  do

sistema. Os pontos centrais desta teoria são as transformações de níiel estrutural e operacional da

economia.   A  explosão  de  inoiação  tecnológica  e  digital  nestas  indústrias  gerou  grandes

modifcaçõess  desde  a  modernização  do  processo  criatio  ao  crescimento  exponencial  destas

indústrias. Pots and Cunningham concluem que esta é uma dinâmica sem iguala:

«Unlike the ialue of museums or claassical artss which seek cultural ialue

through the maintenane of past knowledges creatie industries ialue lies in

the  deielopment  and  adopton  of  new  knowledge.»  (POTTS  &

CUNNIGHAMs  2008)

Quer sejam modifcações do foro estrutural ou operacionals este modelo assenta na transação de

conhecimento.  Como  frisados  o  processo  criatio  eiolui  à  medida  que  se  obtém  noio

conhecimento e se geram mais ideias atraiés desse. Assumindo que a economia se apoia nestas

indústrias  e  na  sua  oferta  de  mercados  a  economia  cresce  à  media  que  as  transferências  de

conhecimento  crescem.

Apesar de estes modelos contarem apenas como possíieis  estruturas para um  cluster criatios

nada implica que sejam as únicas hipóteses organizacionais. A exploração da estrutura operacional

de um cluster  criatio passa por analisar o que criatios e empresas procuram nestes locais. Por

exemplos  enquadramento  de  um  bom  cluster  exige  uma  localização  geográfca  específcas

infraestrutura de larga escalas condições estruturais base – eletricidades águas gáss ientlaçõess etc

–  para  ter  capacidade  de  receber  um  número  eleiado  de  pessoas  e  de  recursos.

Estes são fatores que suscitam o debate em torno daqueles que se consideram ser os pontos

determinantes da aglomeração de indústrias criatias. Logo em 1998s Porter sugere as dinâmicas

intrínsecas aos clusterss nomeadamente a proximidade entre agentes do mercado i fornecedores

de bens especializadoss consumidoress outras actiidades criatias complementaress  outsourcing

de mão-de-obra s entdades de regulação. Desde então destaca-se também a opinião de Musterd e
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Murie (2010)s que defnem que o desenioliimento de Indústrias e Fábricas Criatias se apoia em

soft e hard  conditons, fenómenos  de  clusterização  e personal  networks/redes  de  contactos.  

Entre as  hard conditons fguram a localização geográfca e os custos (por exemplos o custo do

espaços as taxass a mão de obras a comercialização dos bens ou seriiçoss ect). As  soft conditons

designam  as  comodidades  que  permitem  a  implementação  das  polítcas  urbanas  e  polítcas

económicas; aliáss os fenómenos de clusterização referem-se a dinâmicas associadas à formação

de clusters, das quais sobressai o workplace comunitário - partlha de diiersos seriiços base e dos

seriiços gerais não criatios (comos por exemplos a restauração). Por últmos as personal networks

referem-se aos contactos pessoais  e profssionais  que se fazem no mercado de emprego e no

económicos  que  possam  permitr  alcançar  uma  melhor  oportunidade  de  negócio.  

Por  outro  lados  o  empreendedorismo criatio  determina  que o  operador  criatio  deia  reunir

característcas  e  iisão  para  garantr  que  uma  ideia  se  transforma  num  produto  consumíiel.

Siejenoias  Slaiich  and  Abdelgawad  (Hartleys  Js  2005)  admitem  que  dois  modelos  se  podem

identfcars o entreprise business model e o de workshop.  O primeiro foca-se nas oportunidades de

crescimento  e  de  lucros  internacionalização  e  diferenciação.  O  modelo  workshop foca-se  em

oportunidades de expressão artstca e inoiaçãos dando por  isso prioridade ao iniestmento em

Iniestgação & Desenioliimentos e não tanto em ao iniés de crescimento e expansão. O modelo

workshop centra-se no desenioliimento de ideias e não na imediata obtenção de  lucros.

2.2.2. Cowork

Cowork designa  um  modo  de  trabalho  baseado  na  partlha  de  espaços  sem  comprometer  a

independência  de  qualquer  empresa  ou  profssional.  Espaços  de  cowork oferecem  locais  de

trabalho  low costs com equipamentos base e   partlha de recursos. Proporcionam um ambiente

menos rígido e mais colaboratio que combate o insulamento profssionals proporciona troca de

ideias  e  contribui  para  o  aumento  da  produtiidade  de  qualquer  profssional.

Cowork tem sido muito debatdo como uma ferramenta que permite aperfeiçoar o mercado de

trabalhos no sentdo que permite apoiar todos os profssionais a larga escalas não necessariamente
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de um ponto de iista fnanceiro e material mas segundo a perspetia social. Esta postura social

permite reduzir a distância entre  o mercado económicos as empresas e os profssionais. Funciona

como um meio de aproximação de todos os interienientes no mercado económico.  Veja-se o

exemplo dos trabalhadores independentes ou freelancerss que têm grandes difculdades em iniciar

o seu percurso; ou os micro negócioss que se focam em nichos de mercados. Ambos precisam de

criar  uma imagems um negócios  uma carteira de clientess  um nome no mercado -  algo muito

complicado  e  demorado  de  se  fazer  por  conta  próprias  sem  apoios  ou  recursos.

Neste contextos há quem ieja o sistema de Coworking como forma de apoio social como se ierifca

em Coworking Spaces: A source of social support for independent professionals na reiista Fronters

of Psychology  (2016). Por meio de estudos e objetios distntoss os autores parecem crer que o

cowork se pode expressar em três formas de apoio socials tal como citama:

«Three  aspects  of  social  support  are  identfed  (Kahn  and

Antonuccis  1980;  House  et  als  1988a:  direct  support

(instrumental  supports  exchange  of  informaton)s  affectie

support  (admiratons  liking)  and  confrmaton  about  actons

and  statements»  (GE DENITSCHs  SCHEELs  ANDO FE  AND

KO UNKAs 2016)

Os  espaços  de  coworking consttuem  uma  oportunidade  de  as  empresas  usufruirem  de

determinados  seriiços - por exemplos pacotes ou mensalidades (pacote de espaço de escritórios

pacote  de  espaço  escritório  mais  sala  de  reuniõess  equipamentoss  etc).  Num mesmo  espaço

podem coexistr diiersas empresass mesmo que estas estejam em concorrência direta umas com

as outras.  Independentemente dissos  coworkers  fazem parte de uma comunidade  e, acima da

indiiidualidade de cada profssional ou empresas todos funcionam como um grupo nestes espaços

comunitários.

Por últmos a questão sobre que mais se especula diz respeito ao sucesso resultante de trabalhar

em comunidade. Os autores admitem que o modelo cowork não só proporciona acesso mais fácil a

recursoss maior oportunidade de criação de rede de contactos e  maior efcácia dos profssionaiss

logos melhor perfomance e maior sucesso.
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2.3. Fábricas Criatias: organização do espaço e limitações

Inserindo-se no seio das Indústrias Criatiass com toda a ambiguidade que estas acarretam em

termos de delimitaçõess as Fábricas Criatias podem ser centro de estmulo criatio reielar possuir

inúmeras  limitações  em  simultâneo.

2.3.1. Organização do espaço

Uma Fábrica Criatia consiste num aglomerado de empresas que se reúnem para coexistr num

determinado espaço fsico. Cabe à entdade que gere a fábrica garantr as condições essenciais

para  que  as  necessidades  das  empresas  sejam  satsfeitas.

Estas  Fábricas  Criatias  frequentemente  mostram  traços  históricoss  dado  que  se  instalam  em

edifcios de fábricas industriais. Muitos destes clusters mantêm a arquitetura originals mantendo o

aspeto industrial dos edifcios e outros detalhes de design do espaço como as estruturas metálicas

ou materiais de raiz e a maquinaria. Como motores de arranque de muitas empresass o espaço

industrializado e o design fabril são fatores que dão mais signifcado ao termo Fábrica Criatia.

2.3.2. Limitações

Quando se fala em Fábricas Criatias como modalidades de concretzação das Indústrias Criatiass

como em muitos outros casoss surge naturalmente a tendência habitual de atentar sobretudo nos

benefcios e efeitos positios. A abordagem das limitações que estes espaços possam possuir é

quase  sempre  esquecida.  Como espaços  de  grande  dimensão com a  tamanha diiersidade  de

negócios que albergams é impossíiel que não haja obstáculos na sua operacionalização e gestão.

Em 2002  foi  apresentado  o  efeito  de  diiulgação  do  conhecimento  por  Thomson.  Este  efeito

pretendia  justfcar   como  a  proximidade  geográfca  e  aglomeração  destas  empresas  poderia

contribuir  para o crescimento do  cluster e  das empresas enioliidas.  O que se constata é que
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independentemente do níiel de conhecimento adquiridos se não houier inoiaçãos a Fábrica não

está a atngir o seu máximo potencials iniiabilizando o seu sucesso. A intangibilidade associada aos

produtos criatios torna-se um riscos uma limitação.

Outra limitação passa pelo carácter de gestão de projetos que se associa a estas indústrias. Ao

funcionar  segundo  um sistema  de  gestão  de  projetoss  cada um destes tem um iniestmento

anexado , que é o que pagará todos os custos enioliidoss diretos ou indiretos. A gestão fnanceira

associada a cada projeto tem de ser rigorosas de forma a garantr que todos os interienientes

recebem a  sua quota  parte/comissão e  que  há  cobertura  dos  custos  base  (espaço estruturals

materiaiss  capital  humano).

Maiss se cada empresa adotar esta polítca de gestão de cada empresas não há forma de preier a

performances o cash fows a capacidade de cobertura de custos de uma empresa. Estes indicadores

estão sujeitos a iariações de projeto a projeto. As facilidades e o ambiente fexíiel que a fábrica

criatia oferece podem não ser sufcientes para que a empresa lucre. Se a polítca de gestão não é

adequada à sua dimensão e ao seu sector de mercados as iantagens da inserção na fábrica não

têm  impacto superior à instabilidade que a gestão por projeto impões ou sejas a relação entre

empresa  e  Fábrica  não  é  de  sucesso.

A esse propósitos os micro-negócios criatios são um exemplo curioso. Negócios que mantêm a sua

presença no mercado económicos quando gerem o seu negócio como micro nicho. Focam-se no

nicho  de  mercado  em  que  se  inserems  ao  iniés  de  ambicionarem  uma  transformação  para

multnacionais. Num setor de mercado com o das Indústrias Criatiass os micro-negócios adequam

a sua polítca de gestão à sua dimensão e  ao seu setors  trando o maior partdo das Fábricas

Criatias.

Entretantos  determinados autores debatem sobre tpologias de empresa criatia e sugerem  a

existência de empresas lifestyle (de estlo de iida) e  growth frms (empresas de crescimento). As

primeiras crescem com o objetio de manter o estlo de iida dos seus fundadores. As segundas

crescem para lá desse objetio. Poréms só raramente empresas de Indústrias Criatias conseguem

ter  tal  crescimento  e  sucessos  de  forma  a  que  se  transformem  em  growth  frms.
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Esta consttui outra limitação das empresas destas indústrias e fábricas criatias. Uma empresa

cujo  crescimento  é  nulo  ou  economicamente  instáiels  não  poderá  competr  com  os  seus

concorrentes no mercado. Consequentementes para muitas empresas  startupss  a única opção é

declarar falência ou iender. Nas Fábricas Criatiass a gestão de cada empresa diz apenas respeito à

empresa.  De factos  apesar  de um empresa estar  inserida na Fábricas  os  direitos de gestão da

mesma e sua independência mantêm-se imutáieiss  o que implica que mesmo as entdades de

gestão da Fábrica não podem interferir.  Assims a independência de outras entdades aumenta a

margem  de  risco  para  cada  empresa.  

Outras  limitações  dizem  respeito  a  questões  de  logístca  básica  da  Fábrica  criatia.  No  caso

exemplar da  LX Factorys desde a sua inauguração registou-se alguma discórdia entre a Fábrica e

entdades municipaiss partcularmente no que dizia respeito à poluição sonora e à falta de espaço

de estacionamentos ambos constrangimentos que afetaram a zona de Alcântara.
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3.  Fábricas Criatias: um estudo multicaso

A análise de Fábricas Criatias tem como principal objetio a determinação dos fatores crítcos que

garantem o sucesso das  mesmas.  No entantos  para obter  respostas  para essa problemátcas  a

prioridade recai  na recolha de informação sobre a idealizaçãos  operacionalização e gestão das

Fábricas como espaços comunitárioss empresariais e de aglomeração.

De modo a  obter  a  informação crucial  à  iniestgaçãos  procedeu-se  à  criação de  três  tpos de

questonários com públicos-alio distntoss atraiés dos quais se pretendia ter noção da iariedade

de perspetias possíieis.  Em relação aos públicos-alio é imperatio ter  noção que as Fábricas

Criatias  têm  três  escalões  releiantesa:

Figura 1 – Públicosialio dos inquéritos realizados

Dependendo do público-alio em questãos os questonários foram adaptados ao níiel de releiância

do  público  na  temátca  da  dissertação.  O  objetio  principal  da  presente  dissertação  era  a

determinação dos fatores crítcos de sucesso de uma Fábrica Criatia. Contudos o cumprimento

dessa tarefa impunha conhecer a  perspetia destes  públicos  em relação a diiersos  pontos  de

interessea: o peso das indústrias criatias no mercados a razão da sua necessidade de aglomeraçãos

a forma como essa aglomeração pode afetar  as  empresas aglomerantes e os setores criatios

indiiidualmentes  os impactos a níiel  da classe laboral  criatias  os pontos de diferenciação das

Fábricas Criatias e os seus impactos gerais.
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A razão da criação de diferentes questonários para os três públicos-alio já mencionadoss adiém

do facto de públicos que têm posições diferentes na cadeia de ialors obiiamente terão opiniões

iisões distntas relatiamente à temátca. A Direção ou entdade reguladora proporciona o ponto

de iista da gestão do imóiel e dos inquilinos (empresas e negócios criatios). As empresas da

Fábrica dão oportunidade de explorar a perspetia dos produtoress pois estas empresas colocam a

sua criatiidade em forma de bens e seriiços que depois disponibilizam atraiés da Fábrica.  O

público geral dá a iisão do consumidors dado que são estes que usufruem de todos e quaisquer

seriiços  que  a  Fábrica  tem  para  oferecer.  

A razão desta iniestgação ser um estudo mult caso traduz-se na importância de poder utlizar os

mesmos métodos e metodologias na análise de Fábricas Criatias distntass para posteriormente

comparar e quantfcar as respostass  relatiamente aos pontos de interesse já mencionados.  A

informação recolhida e comparadas culminará numa análise clara  e objetia que permitrá um

maior  esclarecimento  sobre  as  Fábricas  Criatias  como  espaços  de  aglomeração  empresarial

criatia  es  quais  os  fatores  considerados  como  as  garantas  do  seu  sucesso.

Numa primeira fase da iniestgação prátcas tem-se o questonário destnado ao público genéricos

que foi realizado e diiulgado para uma amostra de cerca de 40 000 pessoas entre bases de dados e

redes sociais. Contudo a amostra de respostas apenas se traduziu em 98 respostas entre indiiíduos

nacionais e internacionais.

Na segunda fase da iniestgação tnham-se duas tpologias de questonárioss uma direcionada à

direção e outra direcionada às empresas das Fábricas Criatias. Para efeitos comparatioss nesta

fase selecionou-se a  LX Factory (Lisboas Portugal) e a  Industry City (Brooklyns Estados Unidos da

América) como Fábricas Criatias e casos de estudo. Em relação à  LX Factory o questonário foi

eniiado à  Mainsides  consultora responsáiel  pela gestão da fábrica e eniiados os questonários

para as cerca de 200 empresas instaladas na  LX Factory.   elatiamente à  Industry Citys perante

contacto com a Fábricas o questonário para a Direção foi eniiado para iárias entdades atraiés de

diiersos meios digitais e o questonário para as empresas foi reencaminhado para as cerca de 600

empresas e negócios aí instalados.
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Da parte da LX Factorys a Mainside ofereceu esclarecimento a todas as questões. Contudos no que

toca  às  empresas  na  Fábrica  Criatia  portuguesas  a  amostra  recolhida  não  foi  minimamente

satsfatórias registando-se apenas 7 respostas. 

Da parte de  Industry Citys  não se conseguiu estabelecer contacto com nenhuma das entdades

sugeridas pelo staff da Fábricas relatiamente ao questonário. Da parte das empresas da Fábrica

Criatia  americanas  a  amostra  também  não  foi  minimamente  satsfatórias  tendo-se  apenas

ierifcado 3 respostas.

 

3.1. Fábricas Criatias – Público Geral

A primeira fase do inquérito prende-se com uma pequena análise demográfca – géneros idade e

habilitações – que permita fazer uma análise estatstca de quem é o público que decidiu contribuir

para este casos permitndo que se aialie o grau de conhecimento sobre as Indústrias Criatiass

sobre o surgimento das Fábricas Criatias e os fatores crítcos do sucesso destas.

Neste contextos diiidimos a amostra entre cidadãos portugueses e estrangeiros. No público em

gerals portugueses e estrangeiross das 98 pessoas que responderam ao inquéritoa: 66s3% são do

sexo feminino e 32s7% do sexo masculino; em termos etárioss  32s7% têm entre 18 e 25 anoss

44s9%  têm entre  25  e  40  anos  es  22s4%  têm mais  que  40  anos;  por  fms  registou-se  maior

diiersidade a níiel de habilitações – das 98 pessoas que responderam ao inquéritos apenas 95

listaram as suas habilitações literárias e/ou profssionais -  como se pode confrmar pela tabela

disponíiel no Anexo 1-s o que pode consttuir justfcação do grau de conhecimento demonstrado

acerca  destas  indústrias  no  preenchimento  do  inquérito.   

Numa segunda fases explorou-se o conhecimento da área de estudo em questão. Na amostra em

questãos 55s1% assumiram que conheciam o conceito de Indústrias Criatiass 43s9% afrmaram não

conhecer não ter ouiido falar e 1s02% diz que taliez tenha ouiido falar destas indústrias. 
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Muitas iezess mesmo que não se conheça o termo específco para algos pode se conhecer a área

por  associação  a  outras  áreas  ou  atiidades.  Quando  questonados  acerca  de  que  atiidades

consideraiam ser atiidades pertencentes às Indústrias Criatiass esta foi a aialiação do públicoa:

Gráfcos 1 e 2 – Atiidades consideradas como atiidades de Indústrias Criatias

Concretamentes relatiamente à sua designação como atiidade criatias o público opinou que das

22 atiidades apresentadass 17 são atiidades de Indústrias Criatias e 5 são atiidades de outras

indústrias.  

Atiidade de Indústrias Criatias Atiidades de outras indústrias

 Economia

 Publicidade

 Artesanato

 Design

 Moda

 Surf

 Fotografa

 Engenharia

 Artes Performatias e Visuais

 Cultura 

 Finanças

 Medicina

 Seguros

 Direito

 Administração Pública
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 Arquitetura

 Joalharia

 Cinema

  ádio 

 Teleiisão

 Música 

 Educação
Quadro 6 –  Identfcação de atiidades  de Indústrias Criatias

Os gráfcos  (1  e 2)  e  tabela acima apresentados são elementos representatios da recolha de

opinião do público sobre aquelas que julgam ser atiidades criatias. O grau de concordância e

discordância  descrito  é  uma primeira  aproximação  do  níiel  de  conhecimento  do  público.  No

entantos  tendo  em  consideração  as  diiersas  defnições  de  Indústrias  Criatiass  preiiamente

apresentadas  por  entdades  como o  DCMSs  ainda  é  possíiel  tornar  mais  explícito  o  grau  de

conhecimento do públicoa: na medida em que das 22 atiidades introduzidas na questãos 17 são

inicialmente consideradas como criatias e 5 como não criatias. Estatstcamentes 23s5% (das 17

escolhidass 5 não são criatias) das atiidades escolhidas pelo público como criatias não o sãos

enquanto  que  os  restantes  76s5%  foram  corretamente  escolhidos.  Maiss  das  5  atiidades

escolhidas  como não criatiass  o  público  opinou corretamente.  Considerando os  23s5% que  o

público geral considerou erroneamente como atiidades criatiass pode-se afrma que de forma

genérica o público tem um grau de conhecimento eleiado relatiamente a estas indústrias.

Adiantes quando questonados sobre o potencial ialor de mercado da criatiidade como elemento

central das Indústrias Criatiass aplicando a escala de Likert (1 representa o ialor mínimo ou nulo

es 5 representa ialor máximo)a:
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Gráfco 3 – Potencial ialor de mercado das Indústrias Criatias

Na amostra de 95 indiiíduos (Gráfco 3)s em relação ao ialor de mercado da criatiidadea: 5s3%

consideraram que é nulo ou quase nulos 1s1% considerou que é baixos 18s9% considerou que tem

ialor médios 62s1% crê que é um ialor alto e 17s9% crê que pode alcançar um ialor máximo.

Embora  seja  difcil  concretzar  que  ialor  se  pode  atribuir  a  um  elemento  intangíiel  como  a

criatiidades  considera-se  que  é  de  tal  modo  ialorizado  que  o  seu  potencial  económico  no

mercado  é  alto.

Nesta fase do questonários o objetio foi focar na temátca das Fábricas Criatias. Assim sendos

quando  questonados  sobre  o  seu  conhecimento  destas  Fábricass  estes  foram  os  resultados

recolhidos junto do público português e estrangeiro (Gráfcos 4 e 5s respetiamente)a:

     
 Gráfco 4 e 5 – Níiel de conhecimento sobre Fábricas Criatias

Há uma clara  disparidade entre  o  “Sim” e  “Não”  -  conhecimento ou  ignorância  do termo ou

conceito de Fábricas Criatias -.  elatiamente às Fábricas Criatiass o público (da amostra de 98

indiiíduoss apenas 97 responderam)s quer português quer estrangeiros reielam um grau eleiado
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de desconhecimento. Especifcamentes quando questonados sobre a sua noção da existência de

alguma  Fábrica  Criatias  a  adesão  foi  pouco  satsfatória  –  sendo  que  apenas  15  pessoas

responderam de 95 -s tendo-se obtdo os seguintes resultados (Gráfco 6)a:

Gráfco 6 – Fábricas Criatias conhecidas pelo público

Cerca de 80s3% conhecia Fábricas Criatiass  mencionando diiersos exemplos  – C ITECs  Fábrica

ASAs Fábrica de Talentoss Fábrica de Ideiass Hub Criatio do Beatos LX Factorys Fablabs Porto Design

Factorys Oliia Creatie Factory -. Desses 80s3%s 13s4% nomearam mais que um Fábrica Criatia e

40s1% mencionaram a LX Factory. Além destes 80s3% conhecedores de Fábricas Criatiass 6s7%

consideram que galerias e outros espaços de exposições são incubadoras criatias e 6s7% não

conhecem nenhum espaço que considerem Fábrica Criatia.

No seguimento da introdução das Fábricas Criatias no questonários o passo seguinte foi inquirir

em que  medida  o  público  considera  estas  Fábricas  como espaços  distntos  de  meros  centros

empresariais. O iolume de respostas foi signifcatiamente mais baixa que aquele que se contaia

na amostra inicial (95 pessoas)s tendo-se recolhido informação de 46 indiiíduos. De acordo com o

apresentado  na  tabela  do Anexo  3s  a  opinião  do público  determinou os  seguintes  pontos  de

diferenciação  entre  uma  Fábrica  Criatia  e  centros  empresariaisa:  criatiidades  inoiaçãos

diiersidades  ambiente  ou  espaço  alternatios  heterogeneidades  noiidades  colaboraçãos

especializaçãos  autonomias  liberdade  criatia  e  estmulo  criatios  apoio  a  causas  sociaiss

reiitalização  urbanas  designs  estétcos  experiênciass  recuperação  de  indústrias  tradicionaiss

comunicaçãos pequenas empresass partlha de ideias e recursoss união de trabalhadores a recibos

ierdes & freelancerss incentio ao empregos produção de originais e potencial de thinktank.
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Na tabela em anexo (Anexo 3) tem-se os dados estatstcos demonstratios do iolume de respostas

dados  para  além  de  mostrar  aqueles  pontos  que  o  público  considerou  terem  mais  peso  na

diferenciação  de  uma  Fábrica  Criatia.   esumidamentes  os  grandes  pontos  de  diferenciação

segundo o inquérito são a colaboração ( 14s58% )s a criatiidade ( 12s5% )s a diiersidade ( 8s33% )s

a noiidade ( 6s25% )s o espaço alternatio ( 6s25% )s a liberdade criatia ou estmulo criatio 

( 6s25% )s a inoiação ( 4s17% ) e aglomeração de pequenas empresas (4s17%).

Além  desta  análises  a  partr  deste  inquéritos  o  público  estabeleceu  liiremente  algumas

comparações entre  Fábricas  Criatias  e centros  empresariaiss  que reforçam a notoriedade que

estas fábricas têm iindo a ganhar es o seu carácter único.

Fábricas Criatias Centros Empresariais

Focoa: Criatiidade Focoa: Lucro e produção em massa

Diiersidade de agentes culturais Agentes mais abrangentes

Pequenas empresas Grandes empresas

Produção de originais Mecanização de processos

Atiidades especializadas Atiidades abrangentes

Colaboração Autonomia
                   Quadro 7 – Pontos de diferenciação entre Fábricas Criatias e Centros Empresariais

Enquanto que confrontados com iaga natureza da questão anteriors quando é dada a hipótese de

aialiar o grau de importância de uma leque de característcas numa Fábrica Criatias o público tem

muito maior facilidade em expressar a sua opinião. Veja-se pelos gráfcos que se seguems no qual a

Escala de Likert ioltou ser utlizada ( 1 representa discordo totalmente es 5 representa concordo

totalmente)  de  modo  a  aialiar  a  importância  de  cada  atributoa:
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Gráfcos 7 e 8 – Grau de importância das característcas de uma Fábrica Criatia

Como  é  possíiel  ier  pela  análise  dos  gráfcos  (7  e  8)  e  pela  tabela  em  anexo  (Anexo  4)s

determinados  elementos  se  destacarama:  criatiidade  (75s6%)s  inoiação  (63s95%)s  dinamismo

(59s3%) e comunicação (57s6%). Pode-se depreender pela disparidade entre o iolume de respostas

correspondente a estas característcass que o público iê nelas os pilares de uma Fábrica Criatia.

No extremo opostos com um grau de importância muito menors o iolume de respostas aponta o

conformismo (52s9%) e isolamento (46s4%) como atributos que não têm lugar num espaço como

este.

Fazendo uso de criatiidades  quando pedido que descreiam a sua idealização de uma Fábrica

Criatias os inquiridos enumeram iários pontoss sintetzados na tabela que se seguea:

Idealização de uma Fábrica Criatia Percentagem

 Espaço  com  condições  de  trabalhos

mensalidades acesso a equipamentos high tech

 Thinktank

4s35%

 Criação de ideias  

 Brainstorming

 Colaboração

 Promoção de criatiidade

 Produção e diiulgação de conteúdos

 Interação de empresas 

 Equipas mult disciplinares

58s7%

 Localização de startups, Hub 4s35%

 Área de seriiçoss manufaturas pesquisas

ciências artes cénicas e plástcass designs modas 2s2%
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arquiieturas educação

 Instalações  fabris  renoiadas  para

acolhimento de  trabalhadores  independentes

e pequenas empresas

2s2%

 Junção de empresas e organizações 2s2%

 Sustentabilidade

 Desenioliimento localizadas

 Dimensão local

 Não tem ideia 16s7%
Quadro 8 – Idealização de uma Fábrica Criatia

Há uma distnção clara entre o que os consumidores procuram ou acreditam ser os pontos de

interesse num espaço como este es os fatores que estes as entdades responsáieis pela criação

destas  Fábricas  Criatias  consideram  como  imprescindíieis.  O  presente  inquérito  pretendia

mostrar  essa  distnçãos  de  modo  que  de  uma  lista  de  fatores  foi  pedido  aos  inquiridos  que

aialiassem o grau de releiância – atraiés da aplicação da escala de Likert ( 1 representa nada

importante es 5 representa extremamente importante ) - da cada um na criação de uma Fábrica

Criatia. Veja-se pelos seguintes gráfcosa:

Gráfcos 9 e 10 – Grau de importância de fatores na criação de uma Fábrica Criatia
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Atraiés da análise dos gráfcos 9 e 10 es da tabela do Anexo 5 é possíiel desde logos afrmar que a

maioria  dos  inquiridos  não  considera  nenhum  fator  como  extremamente  importantes  nem

nenhum fator  como nada importante.  No entantos  maioritariamente considerama: como pouco

importantes o design de luxo (51s2%)s o espaço fechado (50%) e a tpologia de negócio imobiliário

(38s2%);  como  apenas  importantes  a  dimensão  do  espaço  (45s1%)s  a  localização  (35s4%)s

instalações / infraestruturas (39s5%)s tecnologia topo de gama (41s5%)s espaço aberto (37s2%) e a

exclusiiidade  (35s4%);  es  como muito  importantes  custos  de  manutenção  (42s7%)s  mobilidade

(44s4%)s qualidade do espaço (40s7%) e ambiente de trabalho (35s4%). Por fms não conseguem

decidir se o modelo de negócio da fábrica é pouco importante ou importante registando o mesmo

iolume de respostas (31s7%).

Uma Fábrica Criatia é um projeto ambicioso que procura criar um espaço apenas destnado às

Indústrias Criatias. Um espaço que siria de estmulo à sua atiidade económicas de alaianca ao

aumento de emprego para  os  profssionais  dos  setores  criatios.  Um espaço onde as  pessoas

possam  conhecer  algumas  das  que  são  consideradas  atiidades  precáriass  deiido  à  falta  de

recursos  ou  apoios.  

Como  Fábricas  não  só  teria  um  impacto  imenso  nestas  indústrias  como  em  atiidades

complementares. Um espaço público é o que a Fábrica pretende sers na medida que as pequenas

empresas  e  negócios  criatios  ali  se  instalams  com o  objetio  de  poder  ter  os  recursos  para

disponibilizar a oferta dos seus produtos ou seriiçoss não deixa de ser uma espaço de coexistência

de negócios e pessoas – sejam produtores  ou consumidores -. Como tals outros seriiços podem

ser complementares à sua rotna e atiidades como por exemploa: restauraçãos comércio alimentars

lojas de roupas espaços de exposição ou de conferências.

Assim sendos quando interrogados «Para além de atiidades criatiass que outros seriiços acha

que  uma  Fábrica  Criatia  oferece?»s  os  resultados  obtdos  foram  pouco  satsfatórios.  Numa

pequena amostra de 29 respostass as mais marcantes foram “Não sei” (24s1%)s à exceção de cerca

de 65s5% correspondente à falta compreensão por parte dos inquiridos. Uma percentagem mínima

deu  respostas  concretas  e  releiantes  à  questão  –  3s4% responderam “cafés  bars  loja”  e  6s9%

responderam “comércios coniíiio” como seriiços não criatios que acham que a Fábrica Criatia

possa fornecer -.
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No entantos os propósitos da Fábrica Criatia não se cingem às empresas e profssionais. Como

aglomerações de empresass as fábricas tendem a instalar-se em instalações fabris que caíram em

desuso  ou  abandono.  A  criação  de  uma  Fábrica  com os  contornos  referidos  ao  longo  desta

dissertação tem impactos  locais  e  regionaiss  sociais  e  económicos.  Tal  em nada implica que o

público tenha essa perceçãos daí a necessidade de colocar essa questãos de forma a entender a sua

perspetiaa:

Gráfco  11 – Grau de impacto das Fábricas Criatias

Segundo  os  dados  recolhidos  (Gráfco  11)  e  apresentados  no  Anexo  7s  numa  amostra  de

aproximadamente  84  pessoass  os  inquiridos  consideram que  a  níiel  social  (44s05%)  e  urbano

(40s5%)  se  registam  impacto  eleiadoss  enquanto  que  a  níiel  económico  (39s3%)  e  industrial

(40s5%) se regista um impacto médio.

3.2. LX Facrory, Lisboa, Portugal

Um dos objetos de estudo nesta iniestgação é a Fábrica Criatia lisboetas LX Factory. 

Polo cultural  e  criatio da cidade  de  Lisboas  LX  Factory surge como um projeto  irreierente e

inesperado.  Começou  com a  instalação  de  grupos  e  comunidades  alternatias  com interesses

artstcos numa antga fábrica industrials na margem do  io Tejos em plena zona de Alcântara. Mas

acabou por se tornar num dos locais mais atratios de Lisboas quer como espaço empresarial para

micro empresas ou marcass quer como espaço de lazer e consumo para o público em geral.
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Um espaço  industrial  em decadências  instalações  supostamente  deiolutass  posteriormente  foi

adquirido  e  explorado  pela  consultora  Mainside.  A  consultora  recriou  a  zona  fabril  como  LX

Factorys  um  aglomerado  de  empresas  de  atiidades  criatias.  Um  dos  seus  objetios  de

iniestmento incidiu sobre a reiitalização urbana da zona de Alcântaras que por sua iez já tnha a

sua quota parte de história e património cultural  –  património que acabou por se degradar e

perdeu grande parte da sua afuência para zonas mais modernizadas e cosmopolitas da capital

portuguesa  -.  Aliada  ao  rejuienescimento  urbano  e  socials  a  LX  Factory surge  como  uma

infraestrutura  de  apoio  aos  segmentos  de  mercado  criatio  e  culturals  que  necessitaiam  de

iantagens económicas e comerciais que seriissem de impulso do arranque da sua atiidade.

A aglomeração de atiidades criatias na  LX Factory possibilita uma coexistência entre empresas

independentes  num  espaço  com  boa  localização  geográfcas  espaço  que  proporciona  as

infraestruturas básicas e aproximação entre sectores da mesma indústria. A integração na Fábrica

iiabiliza a criação de rede de contactos personalizadoss promoie a interação entre empresas e

marcas da mesma indústrias promoie a colaboração e aprendizagem entre profssionais criatios. 

Para além dissos LX Factory criou um ambiente fexíiel e iibrante adequado à proximidade e modo

de trabalho destas indústriass que estmula o espírito comunitários de iiiência e cooperação. O

espaço reúne cerca de 200 empresas de diferentes atiidades de índole criatia e outros seriiços

não criatios (restauraçãos comércios ONGs entre outras). Miguel Portugal refere-se a  LX Factorys

na  sua  tese  Característcas  dos  Clusters  Criatios  e  o  seu  Papel  na  Dinamização  do

Empreendorismo. O Caso LX Factory  (2012)s como «uma fábrica de experiências onde se torna

possíiel  interiirs  pensars  produzirs  apresentar  ideias  e  produtos  inoiadores».  Uma  primeira

referência a LX Factory como uma Fábrica Criatia. 

3.2.1. Análise do caso de estudo LX Facrory

No seguimento de uma pesquisa aprofundada da Fábrica procedeu-se à análise da mesma como

caso de estudos sobre quais são considerados os seus fatores crítcos de sucesso. Como tal e de

forma  fundamentar  esta  análises  dois  inquéritos  foram criados  e  eniiados  para  a  Direção  da

Fábrica  - consultora Mainside – e para cada uma das cerca das suas 200 empresas.
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3..2.1.1. Direção de LX Facrory

A  Mainside aderiu  ao  inquéritos  fornecendo  informações  imprescindíieis  à  compreensão  do

funcionamento da LX Factory como Fábrica Criatia es eientualmentes dos fatores que garantem o

sucesso  da  Fábrica.  Numa primeira  secção  obtieram-se  os  dados  mais  básicos  –  localizaçãos

dimensãos  número de empresass número de trabalhadores por empresa -s bem como a perspetia

da Mainside sobre a oferta de produtos e seriiços da Fábrica – citoa: «Temos diiersas áreas e tão

diiersifcadas como restauração, lojas, design, moda, publicidade, ariuitectura e áreas de trabalho

mais  tradicionais  como sejam escritórios de contabilidade e  adiocacia.» -.  Quando colocada a

questão de forma mais precisa - “Das conhecidas atiidades de Indústrias Criatiass quais é que LX

Factory oferece?” -s a resposta manteie-se a mesma. 

Adiantes é pedido à Mainside que aialie o peso das atiidades de Indústrias Criatias na LX Factory

atraiés da identfcação do número de empresas por setora: 

 

Gráfcos 12 e 13 – Distribuição do peso de cada setor criatio na Fábrica. Número de empresas por setor de

Indústrias Criatias
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Como indica no gráfcos 12 e 13s  determinadas atiidades criatias têm maior presença na  LX

Factorya: entre 5 a 10 empresas de publicidades mais do 20 empresas de artesanato e de designs

até  5  empresas  de  modas  até  5  empresas  de  fotografas  entre  10  a  20  empresas  de  artes

performatias e iisuaiss entre 5 a 10 empresas culturaiss entre 10 a 20 empresas de arquiteturas

entre 5 a 10 empresas de joalharias até 5 empresas de cinemas  até 5 empresas de rádios  até 5

empresas de teleiisãos  até 5 empresas de música. Mainside estma ainda que existam cerca de 10

a 20 empresas  de atiidades não criatias  ali  presentess  que na seguinte questãos  a  Mainside

menciona como  exemplos escritórios de adiocacia. Com base nesta informaçãos é eiidente que

ainda se pode concluir que o peso de atiidades criatias é obiiamente superior ao de atiidades

não criatias. Maiss tendo em conta o número de empresas que cada uma destas áreas pode ters

podemos estabelecer relações de comparaçãoa: 

Atiidades Criatias na LX

Facrory

Volume estmado de empresas Volume real de empresas

Publicidade 5 - 10

Artesanato > 20

Design > 20

Moda 0 - 5

Fotografa 0 - 5

Artes Performatias e Visuais 10 - 20

Cultura 5 - 10

Arquitetura 10 - 20

Joalharia 0 - 5

Cinema 0 - 5

 ádio 0 - 5

Teleiisão 0 - 5
Quadro 9 – Peso de cada setor criatio na LX Factory

Segundo a  Mainsides  os setores como maior peso são o Artesanato e o Design. De seguidas as

Artes Performatias e Visuais es a Arquitetura. Depoiss a Publicidade e a Cultura. Es com peso igual

ou similar mas inferior aos setores já referidos está a Modas a Fotografas a Joalharias o Cinemas a

 ádio e a Teleiisão.
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Quando pedido que a consultora descreiesse as condições de trabalho de LX Factorys a Mainside

afrma e passo a citara:  «A LXF está localizada numa área da cidade iue até recentemente era

considerada periférica, mas iue actualmente é muito central.  O aspecto industrial do espaço e o

facto de se ter optado por manter essa estétca são um dos aspectos chaie para o sucesso do

espaço.  Obiiamente  iue  esta  estrutura  antga  exige  um  maior  desafo  do  ponto  de  iista  de

manutenção  iue  tem  sido  ultrapassados  com  trabalhos  sucessiios.».  Daqui  retra-se  que

consultora tem noção que a localizaçãos o lado estétco e industrial  da Fábrica são alguns dos

pontos  de  atração  da  mesma.  

Mais do que issos a Mainside é da opinião de que uma Fábrica Criatia como a LX Factory não é um

simples  centro  empresarials  pois  contrariamente  a  esses  acredita  que  o  ambiente  informal  e

acolhedor fomenta o trabalho coletio e o networking.  

 elatiamente  a  característcas  que  se  associem a  uma Fábrica  Criatias  a  consultora  crê  que

inoiaçãos  criatiidades  colaboraçãos  interatiidades  dinamismos  solidariedades  comunicaçãos

partlhas coniíiios coworks espaço públicos espaço priiado são aquelas que fazem sentdo. Discorda

que indiiidualismo e conformismo tenham lugar numa espaço como este.

Gráfcos 14 e 15 – Grau de concordância sobre característcas de uma Fábrica Criatia
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Com base nos gráfcos apresentados (Gráfcos 14 e 15)s 8 característcas são consideradas mais

releiantes de acordo com o grau de concordância expressoa: inoiaçãos criatiidades colaboração e

interatiidade.  Partlha  são  importantes  mas  de  releiância  inferiors  embora  superior  à  de

solidariedade  e  comunicação.

Por últmos a consultora sugere ainda a Cultura e Network.

Inquirida acerca dos fatores que podem contribuir para a criação de Fábricas Criatiass foi pedido

que a consultora aialiasse o grau de importância de cada fators  segundo a escala de  Likert (e

representa nada importantes 5 representa extremamente importante)a:

 

        Gráfcos 16 e 17 – Grau de importância dos fatores na criação de uma Fábrica Criatia

Tendo em conta os resultados obtdos (Gráfcos 16 e 17)s a consultora considerou a localização

como o mais importante – aialiado com extremamente importante – e ambiente de trabalho

como o fator seguinte a ter conta – aialiado como muito importante -. Com o mesmo grau médio

de importância estão outros fatores como dimensão do espaços instalaçõess design de luxos espaço

abertos  custos  de manutençãos  mobilidade e qualidade do espaço.  Por outro lados  não houie

nenhum  fator  que  fosse  considerado  como  totalmente  irreleiante.  O  que  não  implicou  que

determinados fatores tiessem níiel reduzido de prioridade – tecnologia topo de gama e espaço

fechados  tpologia de negócio imobiliários  exclusiiidade e modelo de negócio da Fábrica -.  Em

sumas considerou-se 7s1% dos fatores como extremamente importantes 7s1% dos fatores como
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muito  importantes  50%  como  importantes  35s7%  como  pouco  importante  e  0%  como  nada

importante.

Em relação aos impactos de LX Factorys a Mainside acedeu a aialiar o grau de impacto no mercado

económico (Gráfco 18)s  a níiel  urbano (Gráfco 19) e de pontos específcos -  crescimento das

Indústrias Criatiass expansão de cada sector criatio e crescimento de empresas de Indústrias

Criatias – (Gráfco  20)a:

Gráfco 18 – Grau de impacto económico de LX Facrory

A níiel do mercado económicos a Mainside é da opinião que a LX Factory tem um impacto médios

quer por setor criatio quer nas Indústrias Criatiass quer do todo da Economia quer de indústrias

complementares ou parceiras.

         Gráfco 19 – Grau de impacto urbano de LX Facrory
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Já a níiel urbanos a consultora tem ideia de que o impacto é eleiados independentemente do

ponto de impacto. Como entdade gestora da  LX Factory como Fábrica Criatias a  Mainside teie

sempre noção do potencial urbano dado que as instalações da própria Fábrica são produto de

herança  histórica  e  urbana.  Por  ser  uma unidade  fabrils  quando  decidiram renomeá-la  de  LX

Factorys o aspeto industrial e estátco foi mantdos embora iniestmentos tenham sido realizados

com o objetio de reiitalização urbana.

Por  esse  facto  já  se  pode  considerar  a  LX  Factory como  elemento  chaie  no  crescimento  do

fenómeno de reiitalização urbana. Mas mais aléms pois com toda atençãos negócioss profssionais

e iniestmento que atrais  acaba por ter  efeitos na zona da Fábrica e na cidades  para além de

infuenciar o surgimento de outros espaços.

Tratando-se de uma dissertação realizada no âmbito das Indústrias Criatias se se considerar uma

Fábrica Criatia como uma ferramenta de crescimento destas indústriass claro que era imperatio

analisar os impactos que uma Fábrica assim tem a níiel dea:

        Gráfco 20 – Grau de impacto geral de LX Facrory 

 efetndo sobre esta questãos a Mainside considerou que a LX Factory tnha impacto signifcatio

quer no crescimento das Indústrias Criatiass quer na expansão de cada setor criatios quer no

crescimento  de  empresas  destas  indústrias.  Contudos  crê  que  o  impacto  no  crescimento  da

Indústrias  Criatias é superior.
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3.2.1.2. Empresas de LX Facrory

Numa segunda fase do estudo de caso tem que se considerar o inquérito direcionado às empresas

de LX Factorys já que estas têm uma perspetia não de gestão mas de experiência como empresas

integrantes numa Fábrica Criatia. De uma amostra de cerca de 200 empresas da Fábricas apenas 6

responderam ao inquérito (uma escolheu manter o anonimato).

Numa primeira secção obtieram-se os dados básicos sobre cada empresaa: nome –  EtnikSprings

Peiueno Jardims  Pura Cals Salto Systemss  O meu oculista (OMCL) Lda -s setor criatio respetio -

Têxteis  e  Decoraçãos  Floress  Design e Interioress  Sistemas de Controlo de Acesso e Óptca – e

correspondente ano de integração na LX Factory – 2012s 2014s 2019s 2017s 2016 -s sendo que as 6

ainda se encontram sediadas na Fábrica.

Em qualquer indústrias cada empresa tem a sua razão para se tornar parte de um espaço como LX

Factory.  Quando questonados sobre as suas  motiaçõess  algumas das  resposta passaram pela

proximidade e diiersidade de públicos (33s3%)s procura de espaço (16s7%) s ambiente do espaço

da  Fábrica  (16s7%)s  localização  (16s7%)  e  proximidade  de  empresas  com  mesmo  modelo  de

mercados o de nichos de mercado (33s3%).

É imperatio aialiar se a LX Factory é deieras um espaço de estmulo profssional e colaboratio es

de  fomento  da  economia  criatia.  Assim  sendos  quando  pedido  às  referidas  empresas  que

demonstrassem o seu grau de concordância relatiamente aos impactos que a integração na  LX

Factory teie na atiidade global da sua empresas estes foram os resultados obtdosa:

Gráfco 21 i  Grau de concordância  sobre impactos da integração na LX Facrory 

Em primeiro lugars importante referir que o grau de concordância – segundo a utlização da escala

de Likert (1 representa discordo completamentes 5 representa concordo completamente) – é uma
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refexão daquilo que cada empresa concorda que foram os impactos na sua atiidades em função

da sua entrada na LX Factory.  Em segundo lugar e de acordo com os dados estatstcos recolhidos

–  apresentados  no Gráfco 21  e  na  tabela  do  Anexo  8  -s  as  empresas  consideram que  a  sua

atiidade empresarial registou os maiores impactos sob a forma de crescimento ou expansão da

empresa (50% das  respostas)s  de  globalização da empresa  (50%)  e de maior  notoriedade das

empresas  e  dos  produtos  (83s3%).

Também se consegue entender pelo grau de concordância associados que existem duas formas

atraiés  das  quais  as  empresas  acham que  a  LX  Factory impacta  a  sua  atiidade.  Por  decisão

pratcamente unânimes o maior acesso ao mercado económico (83s3% das respostas) e a maior

fexibilidade no mesmo (100%) são sugeridoss apesar de que pela escolha do grau de concordância

“neutro” se pressupõe que não é um impacto frequente. Por outro lados custos reduzidos (50%) e

acesso facilitado a fnanciamento (50%) são impactos que todas tendem a discordar fortementes o

que é indicatio de não os considerarem habituais.

No seguimento destes impactos positios que o estar na  LX Factory supostamente proporcionas

outra  questão  se  colocas  a  dos  benefcios  diretos  que  a  Fábrica  facilita  a  níiela:

Gráfco 22 – Grau de de beneício de LX Facrory

Das 6 empresas enioliidas no inquéritos o Gráfco 22 é demonstratio do que estas consideram

benefcios diretos e indiretos da LX Factory. A tpologia de benefcios possibilitou a diiisão entre

dois  camposs  interno  e  externo.  No  campo internos  as  empresas  consideram que  os  maiores

benefcios reielam-se a níiel das próprias empresas (66s7%). No campo externo consideram que o

maior benefcio se traduz nas relações de negócios (83s3%).

No que diz respeito à qualifcação do benefcios também é possíiel deduzir onde se registou maior

grau  de  benefcio.  Por  exemplos  nenhuma  empresa  crê  que  a  LX  Factory é  excecionalmente
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benéfca . Como se pode ierifcar pela tabela no Anexo 9s atraiés da utlização da escala de Likert

(em que 1 representa nada benéfco e 5 representa excecionalmente benéfco)s  a maioria das

empresas  determinou  que  a  LX  Factorya:  é  medianamente  benéfca  para  as  empresas  nela

instaladas (66s7%)s  para as outras empresas da Fábrica (50%)s para a globalidade das Indústrias

Criatias (50%)s para a economia global (50%)s a níiel urbano (50%) e a níiel social (66s7%); e

pouco benéfca por cada setor criatio (50%).

Se analisarmos a minoria das respostas pode-se ierifcar que algumas das empresas ou a mesma

empresa consideram que a  LX Factory traz 0 benefcio para a empresas para a globalidade das

Indústrias Criatiass para a economia globals a níiel urbano e social e para as relações de negócios.

Independentemente  da(s)  empresa(s)  cuja  escolha  de  grau  benefcio  foi  “nada  benéfco”s

aparentemente ainda crê que algum benefcio é trazido para outras empresas da Fábrica e setores

criatios.

De seguidas quando questonadas acerca do níiel de enquadramento das empresas ao modelo de

negócio de LX Factorys obteie-se o resultado que se segue no Gráfco 23. A maioria das empresas

considerou que o grau  de enquadramento é  eleiado (50%)s  enquanto que 33s3% o considera

médio e 16s7% o considera nulo.

 
          Gráfco 23 – Grau de enquadramento na LX Facrory

Como no  inquérito  proposto  ao  público  e  à  Mainsides  embora  colocada  de  forma distntas  a

questão do impacto de determinados fatores foi extremamente releiante para o estudo de caso.
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Do ponto de iista de empresas que usufruem com tudo o que LX Factory é como Fábrica Criatias

os dados de como as condições da mesma as afetam são importantesa:

 

Gráfcos 24 e 25 – Grau de importância dos impacto de determinados fatores no negócio da empresa

Considerando  o  grau  de  importância  estabelecido  pela  escala  de  Likert (1  representa  nada

importantes 5 representa extremamente importante) nos Gráfcos 24 e 25 es na tabela do Anexo

11s a localização foi  considerada o fator mais importantes tal  como indicam a sua classifcação

como muito importante (50%) e como extremamente importante (33s3%). Também grande parte

das empresas determinou que o ambiente de trabalho é extremamente importante (50%)s muito

importante  (16s7%)  e  importante  (33s3%).  Pode-se  afrmar  que a  localização e  o ambiente  de

trabalho são os fatores a que estas empresas tendem a dar mais ialors pelo impacto positio que

têm no seu negócio.

Da  mesma  formas  uma  maioria  das  empresas  considerou  como  pouco  importante  ou  nada

importantes respetiamentea: o design de luxo (66s7%s 33s3%)s a tecnologia topo de gama (50%s

33s3%) e o espaço fechado (66s7%s 33s3%). Com base nestes ialores é correto afrmar que estes

são geralmente considerados os fatores menos importantes.

Por  fm mas não menos importantes  quando inquiridas  sobre o sucesso da  empresa  pela  sua

presença em LX Factorys a opinião parece ser generalizada. A entrada para a LX Factory tornou-as

mais  bem  sucedidas.  Pela  forma  com  o  produto  é  exposto  ao  clientes  com  outro  níiel  de

proximidade entre produtores e consumidores. Mas não sós também pela diiersidade de públicos
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que a Fábrica coloca em contacto com as empresas es atraiés dos recursos que têm acesso deiido

à sua presença na Fábrica.

 

3.3. Industry City, Brooklyn, Estados Unidos da América

Industry City é considerada uma Fábrica Criatia a larga escalas localizada em Sunset Park na zona

industrial de Brooklyns nos Estados Unidos da América.

Como  a  própria  se  refere  a  si  como  espaço  e  citoa:  Industry  city  é  uma  «Cidade  histórica

intermodal» pela sua imensa dimensão e espaço altamente renoiado. Situada em Sunset Park

num antgo espaço industrial  deiolutos  foi  sujeita  a  um plano de total  reiitalização urbana e

desenioliimento estrutural aialiado em cerca de 450 milhões de dólares. Adquirida em 2010 pela

empresa  Beliedere Capital e Jamestowns foi alio de transformação a 360º de modo a se tornar no

espaço industrial e criatio com maior potencial.

Segundo o seu plano de renoiaçãos o espaço foi totalmente reiitalizado. Industry City passou a ser

consttuída por 16 edifcios construídos em 35 acres de espaço industrials com uma localização

premium com proximidade e iista para o mar. O aspeto estétco industrial foi mantdos mantendo

conexão à natureza industrial do espaço. Contudos o design e disposição dos espaço foi organizado

de forma a garantr as melhores condições de trabalho e de instalação para empresas que ali se

pretendem  sediar.  

 Para além disso foi de tal modo renoiada de modo a proporcionar diferentes tpologias de espaço

e a receber uma diiersidade de negócios imensa. Tem também uma dimensão siginfcatia do

espaço alocado a  open  space ou espaços abertoss utlizados pelas empresas de restauração ou

para eientos da Fábrica.

Atualmentes Industry City tem cerca de 550 empresa e 50 espaços de restauração e de retalho. 

A própria estma já ter criado mais de 7.500 noios empregos e receber milhares de iisitantes

todos os dias.
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É um espaço irreierentes únicos repleto de uma diiersidade cultural e empresarial sem iguals onde

a comunidade criatia não se sente bem como foresce. Sem melhor descrição para aquilo que é a

sua essências cito a própria Industry Citya:

«Industry City é uma comunidade de designerss pensadoress e

criadores.  Um  ecossistema  mult-geracional  diiersifcados

onde  marcas  emergentes  e  estabelecidass  artesãos  e

empresários  se  encontrams  se  ligam  e  se  polinizam

transiersalmente atraiés das linhas industriais.»

3.3.1. Análise do caso de estudo Industrry Cery

Do  lado  de  Industry  Citys  não  se  obteie  resposta  por  parte  da  Direção.  De  entre  as

aproximadamente 600 empresas da Fábrica de Brooklyns uma amostra  de 3 empresas respondeu

ao inquéritos muito reduzida para a dimensão da amostra estmada.

3.3.1.1. Empresas de Industrry Cery

De entre as aproximadamente 600 empresas da Fábrica de Brooklyns uma amostra  de 3 empresas

respondeu  ao  inquéritos  muito  reduzida  para  a  dimensão  da  amostra  estmada.  Estas  três

empresas denominam-se EierGreen Architectural Artss Flaior Paper e The Brooklyn Kitchen.

Numa primeira fase do inquéritos o objetio foi  a recolha de dados base sobre cada uma das

empresas  enioliidas.  As  empresas  EierGreen  Architectural  Artss  Flaior  Paper e  The  Brooklyn

Kitchen inserem-se  assims  respetiamentes  nos  seguintes  setores  criatiosa:  restauração  e

conseriação históricas murais e gessos; design de wallpaper; e alimentação e hospitalidade. As três

empresas  integraram a Fábrica americana em 2017s  embora já  tiessem outras  sedes noutros

locais.

Numa  segunda  fase  do  inquérito  aborda-se  a  experiência  destas  empresas  em  Industry  City.

Assume-se que a sua mudança ter-se-á deiido a um de três fatoress localização e dimensão do
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espaço proporcionados por Industry Citys deiido a análise documental. Mass quando questonadas

sobre  o  que  as  leiou  a  integrar  a  Fábrica  de  Brooklyns  estas  responderam que  se  deieua:  à

comunidade  especializada  de  Industry  Citys  ou  sejas  a  coniiiência  e  colaboração  com outros

criatioss  à  localização geográfca e espacials  potencial  de  crescimento oferecidos  bem como a

tendência up and coming.

Gráfco 26 – Grau de concordância nos impactos da integração em Industry City na atiidade global da empresa

Baseado no seu grau de concordância procurou-se entender o que as empresas pensam acerca dos

impactos que a sua presença em Industry City poderá ter tdo na sua atiidade global. Tendo em

conta o Gráfco 26 e Anexo 12s de acordo com níiel  de concordância demonstrado (Escala de

Likert) o crescimento / expansão da empresa e os custos reduzidos registam 33s3% (concordo)

mais 33s3% (concordo completamente)s o que sugere que 2 de 3 empresas os consideram como

impactos recorrentes. 

Por outro lados em acréscimo ao maior acesso (66s7% concordam) tem-se a maior fexibilidade

(66s7% concordam) no mercado económico e a maior notoriedade dos produtos das empresas

(66s7%).  Tal  sugere  que  estes  são  taliez  os  maiores  impactos  que  as  empresas  sentem  ao

integrarem Industry City.  Ao ierifcar-se uma neutralidade de 66s7% em todoss o resultado não

permite que se considere que estas empresas iejam a globalização da empresas diferenciação de

produtos e fácil acesso a fnanciamento como impactos resultantes da sua presença na Fábrica. 

Dos impactos aos benefcioss Industry City tem muito para oferecer a qualquer empresa que nela

se sedie. Quando confrontados com a questão em iolta do grau de benefcios que a sua estadia na

Fábrica trazs os resultados obtdos foram os seguintesa:
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Gráfco 27 –  Grau de beneício da integração em Industry City

Veja-se pelo Gráfco 27 e Anexo 14 que a opinião geral é que o grau de benefcio é maior para

outras  empresas  de  Industry City (66s7%) e na economia em geral  (66s7%)s  dado que quando

inquiridass  as  empresas   atribuíram  grau  de  extremamente  benéfco  a  estes  dois  pontos.  O

seguinte  maior  benefcio  recai  sobre  as  relações  de  negócios  (66s7%)s  então  aialiadas  como

moderadamente  benéfcas.

Segundo a análise é considerado ainda ques embora muito inferiors  existe algum benefcio por

setor criatio (33s3%) e urbano (33s3%). Contudos também acreditam que é pratcamente nulo a

níiel  social  e  das  presentes  empresas.

 elatiamente  ao  grau  de  enquadramento  ao  modelo  de  negócio  de  Industry  Citys  o  ioto  é

unânimes médioa:

        Gráfco 28 – Grau de enquadramento das empresas em Industrry Cery

87



Na fase fnal do inquérito tocou a cada empresa refetr sobre quais fatores tieram mais impacto

na sua atiidade empresarials fatores diretamente ligados à Fábrica e cuja importância não tem

igual.

  

   

Gráfcos 29 e 30 – Grau de importância de determinados fatores no negócio da empresa

Atendendo à informação recolhida e apresentada nos Gráfcos 29 e 30 ( Escala de Likert ) e tabela

do Anexo 13s  as dimensões de espaço (66s7%)s  as  instalações (66s7%)s  a  qualidade do espaço

(66s7%) e ambiente de trabalho (66s7%) são extremamente importantes.  Da mesma formas os

66s7%  de  grau   atribuído  ao  fator  design  de  luxo  representa  a  pouca  importância  deste  na

conjetura global.

Por últmo mas não menos importantes quando questonadas em relação à hipótese de  terem

alcançado sucesso com a entrada em  Industry Citys 2 empresas (67s7%) responderam “sim” e 1

empresa (33s3%) respondeu “não”.
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4. Fatores Crítcos de Sucesso das Fábricas Criatias

Como objetio principal desta iniestgaçãos a defnição do fatores crítcos de sucesso das Fábricas

Criatias não é tarefa fácil. Historicamentes muitos teóricos aiançam com iárias ideias acerca do

que pode garantr o sucesso de um cluster e por conseguintes destas Fábricass que são na ierdade

uma iersão especializada destes espaços de aglomeração. Em toda a sua idealizaçãos uma Fábrica

Criatia é uma cluster criatio  para começar.

Como  iisto  e  mencionado  preiiamente  ao  longo  da  presente  dissertaçãos  a  forma  como  se

apresentam é em grande parte responsáiel pela sua designação de Fábrica Criatias ou sejas é pela

sua infraestrutura e aspeto estétco industrial que se dá a transição de cluster criatio a Fábrica. 

Ao longo da iniestgação incluída nesta dissertação foi  realizada uma análise profunda do que

signifca  ser  Fábrica  Criatias  a  part de  3  iertentes  de  público  –  alio  distntas.  Atraiés  dos

inquéritos realizados e deiidamente analisados no capítulo anteriors pôde-se alicerçar o que na

teoria se aiançaa: o porquê das Fábricas Criatiass o que estas proporcionam de positio e negatio

mass sobretudos o que garante o sucesso delas.

Nesse sentdos ainda contando com a informação recolhida nos inquéritos preiiamente analisados

nos estudos de caso apresentados no capítulo anteriors a todos os públicos-alio – público gerals

Direção de  LX Factory e  Industry Citys  empresas de  LX Factory e  Industry City  – foi  colocada a

mesma questão «Quais são aqueles que considera como fatores crítcos de sucesso das Fábricas

Criatias?».

Quais os fatores crítcos de sucesso? (Público Geral)

Inoiaçãos  Criatiidades  Noiidades  Diiulgaçãos  Imaginaçãos  Diferenciação.  Aberturas

Cosmopolitsmos  Disponibilidades  Interatiidades  Inoiaçãos  Sinergias  Progressos  Cooperaçãos

Sociabilidades Inclusãos Modernidades Diferenças Intercâmbios Étcas Partlha de opinião/ideiass

Trabalho de equipas Adaptabilidade e Dinamismos  ecursoss Iniestmentos Públicos Profssionais

motiados  e  capacitadoss   enoiaçãos  Originalidades  Sustentabilidades  Consciências  Qualidades

Integraçãos Bom Sensos Mente Abertas Localização
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Plano de negócios rigorosos aliado a ideias únicass condições fnanceiras e sociaiss condições de

trabalho e bom ambiente

Unicidade e qualidade (criatia) de trabalho

Atração de talentos e open space

 econhecimento de talento. Valorização da contribuição dos colaboradores

Marketng e promoção

Alinhamento entre ialores de modelo de negócio e parceiros

«Creio  que  a  integração  entre  as  diferentes  áreas  das  Indústrias  Criatiass  bem  como  a

colaboração  entre  os  seus  partcipantes.  Sem  falar  no  níiel  de  criatiidade  e  inoiação  dos

projetoss bem como a comunicação desses projetos para que seja possíiel atngir o maior número

de pessoas (e potenciais clientes) seja a chaie do sucesso. Além do maiss considerando o cenário

atuals  apostar  em tecnologias  e  estratégias  digitais  pode  ser  um fator  de  diferenciação  que

poucos empreendedores dispõem.»
Quadro 10 – Fatores crítcos de sucesso de Fábricas Criatias segundo o público

Este foi  um conjunto de respostas que a amostra de público geral  deu à questão colocada. A

amostra que optou por responder conta com cerca de 39 indiiíduos da amostra inicial de 98. Deste

modos em estmatia cerca de 39s8% optou por responder e 60s2% optou por não responder. Dos

39s8% que optou por responders apenas 35s72% deram respostas concretas como assinalado na

tabela acima. Maiss dentro das respostas dadas (39s8%)s alguns indiiíduos escolheram palairas-

chaie como aquilo que consideram fatores crítcos de sucesso das Fábricas Criatias – 58s97%

elegeram palairas-chaie como fatores  de sucessos  4s08% respondeu “não sei”s  23s08% deram

respostas mais completass os restantes 13s87 deram respostas parcialmente completas juntamente

com  algumas  palairas-chaie  -.

De seguidas da parte do Direção ou Gestão da LX Factorys a Mainside não só afrma que considera

o modelo de negócio da LX Factory um sucessos como também enunciou as razões de ser desse

sucessoa: a forma como a Fábrica seleciona projetos únicos para o espaços  a captação de uma

diiersidade  de  negócios  criatios  que  ocupa  grande  parte  das  infraestruturas  da  Fábrica  e  a

diiersidade  de  atiidades  culturais  que  acontece  no  espaço.
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Por últmos quando inquiridas acerca dos fatores crítcos de sucessos da parte das empresas da LX

Factory e de Industry City obtieram-se os seguintes resultadosa:

Quais  os  fatores  crítcos  de  sucesso?  (  LX

Facrory )

Quais os fatores crítcos de sucesso? ( Industrry

Cery )

 Crescimento  orgânicos  não  como

objetio

 Diiersidade de negócios

 Originalidade

 Diferença no contexto urbano da cidade

de Lisboa

 Foco no interesse dos inquilinos

 Melhorias na gestão da Fábrica

 Espaço de criação

Quadro 11 –  Fatores crítcos de sucesso segundo LX Facrory e Industrry Cery

Entre os  resultados obtdoss  apresentados no capítulo anterior  e no presente capítulos  muitos

inquiridos  mencionaram  “Colaboração”  ou  “Cooperação”  ou  “Intercâmbio”  ou  “Sinergia”  ou

“Partlha”  como fatores caraterístcos das Fábricas Criatias e como fatores decisiios para que

estas fábricas alcancem o seu máximo potencial – o sucesso.

Oras tendo em conta estas respostas e as já referidas considerações de Porters pode-se afrmar que

estes são de facto elementos decisiios no sucesso de uma Fábrica Criatia. O autor acredita que a

concentração geográfca  de  empresas  tem efeitos  extremamente  benéfcoss  sobretudo  a  níiel

proximidade  entre agentes económicos -  dos produtores aos consumidores-  defendendo que

esta  garante  a  concentração  e   otmização  dos  processos  de  produção e  distribuição num só

espaço. 

Para  além  dissos  se  às  palairas-chaie  acima  referidas  se  somarem  outras  que  os  inquiridos

enunciam - “Trabalho de equipa” s “Interatiidade”s “Adaptabilidade e Dinamismo” -s determinadas

opiniões são essenciais para apoiar o argumento de que estas consttuem fatores decisiios ao

sucesso das Fábricas Criatias. Como já mencionado preiiamentes segundo Gilson (2015) e autores

por ele referenciadoss a capacidade de adaptação dos indiiíduos às oscilações de mercado e às

mudanças  no  comportamento  dos  consumidores  é  crucial  para  a  resolução  de  problemas  e

91



progresso criatio. De certa formas a presença daquilo que Bilton chama de empreendedorismo e

pensamento criatios. 

Gilson diz ainda diz que criatiidade coletia ser mais produtia que a indiiiduals na medida em

que há maior partlha e geração de noias ideias. Tal iem também confrmar que esta também

pode ser um fator crítco de sucessos dado que é  o elemento central das Indústrias Criatias e o

motor principal das Fábricas Criatias.

Também Musterd e Murie apoiam esta teorias mencionando as redes de contactos ou  personal

networks e a dinâmica do  workplace  comunitário -  a partlha de seriiços criatios e de outros

seriiços gerais não criatios (comos por exemplos a restauração). Segundo os autoress estes dois

pontos  contribuem para o desenioliimento de Fábricas  Criatiass  o  que iiabiliza  que também

contribuam para o seu sucessos sobretudo quando empresas destas fábricas os apontam como

fatores determinantes do sucesso das suas fábricas.

Considerando a localizaçãos que no capítulo anterior é escolhida como um dos fatores com maior

releiância  na  criação  de  uma  Fábrica  Criatias  também a  podemos  confrmar  como  fator  de

sucesso das das Fábricas Criatias. Tanto Porter – que sublinha que a concentração de empresas

em determinadas zonas geográfcas consttui uma iantagems pois as empresas tendem a escolher

o território mais propício a níiel  de matérias-primass  mão-de-obra e espaço – como Muster e

Murie – que mencionam localização como hard conditon para desenioliimento destes espaçoss o

que a torna num fator decisiio pois da mesma forma que é importante para o surgimento destas

fábricass também o é para que estas funcionem de forma efciente – concordam.

Zheng e Chan reiteram este argumento atraiés da menção de uma das polítcas que atribuem a

clusters  como as Fábricas Criatiass a  spatal clusterizing (localização do espaço do  cluster é o

elemento central). Apoiam também a determinação dos fatores falados em cima como fatores de

sucessos colaboração e cowork, quando defendem a possíiel aglomeração de empresas segundo a

pólitca  functonal  clusterizing  (baseada  na  interatiidade  entre  empresass  nas  prátcas  de

colaboração e coworks apontando a potencial  infuência positia da performance dos negócios

presentes no cluster e da criação de uma rede que atraia mais criatios)
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Acrescentando os testemunhos apresentados neste capítulos dos públicos-alio cujas perspetias

são distntas pela posição que detêm na cadeia de ialors é correto afrmar que o sucesso de uma

Fábrica Criatia é alcançáiel  por duas iertentes simultâneasa:  a empresarial  ou corporatia e a

humana.

Na  iertente  empresarial  ou  corporatias  atraiés  dea:  existência  de  um  plano  de  gestão  bem

delineado para a gestão da Fábricas das empresas e projetos da mesma; garanta de fornecimento

de determinados recursos – capital  tangíiels  capital fnanceiro – que estas empresas procuram

como  fator  decisiio;  plano  de  negócios  razoáiels  adaptado  a  um  espaço  de  aglomeração  e

diiersidade de modelos de negócio; diiersidade de setores industriaiss  não só pelas empresas

desses  mesmos  setores  mas  pelas  empresas  de  indústrias  complementares;  planeamento

estratégico relatiamente às parcerias de releio para a Fábrica; capacidade de enquadramento de

diferentes modelos de negócio no mesmo espaço; um bom plano estratégico a níiel de marketng

e  de  promoção;  projeção  de  expetatias  razoáiel  de  acordo  com o  crescimento  natural  das

empresas  e  dos  impactos  da  Fábrica  Criatia;  por  fms  manter  o  foco  nas  necessidades  dos

empresas/marcas/criatios da Fábrica e não em lucros.

Na iertente humana pela fomentação da criatiidade indiiidual e coletia; estmulo à liberdade e

expressão criatia; foco na originalidade e atraiés delas focar na produção de originais e interação

de makers; atração de diiersidade de talentoss criatios e não criatioss dados que ambos podem

coexistr de forma complementar – como afrma Floridas quando sugere que a classe criatia se

diiide em duas subclassess  Super Creatie Core e os creatie professionalss a primeira altamente

criatia e a segunda altamente especializada mas não criatias apenas de outras áreas de interesse

-; centralizar as decisões da Fábrica nas necessidades dos empresas/marcas/criatios da Fábrica e

não em lucros; por últmos capacidade de trar partdo das dinâmicas de equipas da colaboração

entre profssionais criatios.

Em sumas podem-se encarar como fatores crítcos de sucessoa: localização da fábricas sua oferta de

recursos material e imaterials a diiersidade de talentos e profssionais criatioss proximidade entre

criatios  e  não  criatioss  proximidade  com  outros  interienientes  da  cadeia  de  ialors  o

empreendedorismo criatios as prátcas colaboratias e as polítcas de clusterização.
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Considerações Finais e Perspetias Futuras

De forma a cumprir os objetios instrumentais desta dissertaçãos preliminarmente enunciados -

conhecimento da esfera das Indústrias Criatiass compreensão do surgimento de Fábricas Criatias

e do seu alcance da seleção dos seus espaços e da tpologia de empresas que neles se instalams

releiância para a economia global e partcularmente para as Indústrias Criatiass exploração do

conceito de cowork e de outros elementos associados à formação daqueles espaços criatios -s foi

feitas  com apoio na bibliografa especializadas  uma reiisão dos conceitos fundamentais  para a

compreensão das Fábricas Criatias. Nesse sentdos explorou-se o conceito de Indústrias Culturais e

de Indústrias Criatiass de criatiidades de economia criatias de classe criatia e de cidade criatia.

Em acréscimo fez-se uma aproximação ao conceito de clusters à idealização de clusters criatios e a

transição  terminológica  dos  últmos  para  Fábricas  Criatias.  

O aprofundamento destes conceitos permitu situar as Fábricas Criatias como a implementação

de espaços de aglomeração de Indústrias Criatias. Abordando a temátca das Fábricas Criatiass

cuidou-se  de  explorar  as  suas  característcas  distntiass  nomeadamente  os  seus  modelos  de

negócio e as suas prátcas laborais (das quais se podem destacar o fenómeno de cowork). 

Assims reuniram-se as condições necessárias para a análise mult-caso. O caso Lx Factory ofereceu

a oportunidade de estudo de uma Fábrica Criatia no panorama nacional. Já o caso de Industry

City ofereceu a oportunidade de estudo de um Fábrica no panorama internacional. Ambos são

exemplos de clusters criatios bem sucedidoss embora com dimensões e característcas diferentes.

Concluiu-se e leiou-se em deiida conta que em ambos os casos a interação com diiersos públicos

(públicos indiscriminadoss  direção e empresas das fábricas)  e  a análise das  suas respostas  aos

inquéritos  distribuídos  foram  essenciais  para  conseguir  entender  o  que  é  fazer  parte  destas

fábricas.  

De forma a responder à questão primacial desta dissertação – iuais os fatores crítcos de sucesso

das  Fábricas  Criatiass  -s  procedeu-se  depois  à  análise  estatstca  dos  resultados  obtdos  nos

estudos  de  caso  e  respetia  ialidação  com  base  na  anterior  reiisão  bibliográfca.  Além  da

informação teórica já coniocadas na análise mult-caso foram realizados 3 tpologias de inquéritos
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distribuídos pelo públicos pela direção de ambas as Fábricas Criatias e pelas empresas de cada

fábrica (aproximadamente 200 empresas da LX  Factory e 600 empresas de Industry City). 

Perante a o tratamento dos dados obtdos e respetia quantfcaçãos ganhou-se maior perspetia

sobre  aqueles  que  são  os  ierdadeiros  impactos  das  Fábricas  Criatiass  destacando  os  pontos

benéfcos das mesmas. Encontraram-se também iários fatores suscetieis de serem considerados

fatores fulcrais e decisiios nas Fábricas Criatias. Mas foi no últmo capítulo que se fez a ierdadeira

análise dos testemunhos dos diiersos públicos sobre o que consideram fatores crítcos de sucesso;

e é numa segunda parte desse capítulo que se justfca a escolhas destes fatoresa: localização da

fábricas  sua  oferta  de  recursos  material  e  imaterials  a  diiersidade  de  talentos  e  profssionais

criatioss proximidade entre criatios e não criatioss proximidade com outros interienientes da

cadeia  de  ialors  o  empreendedorismo  criatios  as  prátcas  colaboratias  e  as  polítcas  de

clusterização.

Por fms é importante referir que a presente dissertação não se deseniolieu sem obstáculos. Ao

longo da dissertação tornaram-se notórias iárias questões limitatias. Em primeiro lugars a níiel da

reiisão bibliográfca e análise documentals pois embora já exista um número razoáiel de fontes

bibliográfcas da áreas das Indústrias Criatiass poucas estão direcionadas ao estudo de Fábricas

Criatias. Mesmo a níiel de iniestgação académica são raros os artgos ou dissertações que façam

menção ou se foquem na conceção destas fábricass quanto mais que analisem Fábricas Criatias já

existentes.  Isto foi  uma panorama que se ierifcou a níiel  nacional  e  internacional.  Apenas se

encontrou um documento de maior  releiância à  presente dissertaçãos  que dá maior  foco aos

clusters criatios e em partculars ao estudo do caso de  LX Factory.  Considera-se isto uma graie

limitação.

Para  além dissos  surgiram determinadas  difculdades  na  recolha  de  dados  e  posterior  análise

quanttatia e qualitatias entre elasa:  ausência de resposta por parte da Direção ou equipa de

gestão de Industry City; número reduzido de respostas por parte das empresas de LX Factory (de

200 empresass apenas se obtieram 6 respostas aos inquéritos) e ainda mais reduzido por parte

das empresas de Industry City (em 600 empresass apenas se obtieram 3 respostas); embora um

número  mais  satsfatório  (uma  amostra  de  próxima  de  100  pessoas)s  mesmo  a  recolha  de

respostas aos inquéritos ao público poderia ter tdo mais adesão. As Fábricas Criatias em questão

e  respetias  empresass  foram  contactadas  com  frequência  atraiés  de  meios  digitais  e  de
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telecomunicação. Contudos a situação e pandemia afetou grandiosamente o modo de trabalho

destas Fábricass cujas empresas estão em regime de teletrabalho. Deiido a estes percalçoss não foi

possíiel obter maior adesão aos inquéritos. 

Em termos de perspetias futuras e tendo em conta tudo até aqui referidos pretende-se com esta

dissertação  aprofundar  e  estmular  o  estudo  das  Fábricas  Criatias  existentes  em  Portugals

primeiro e depoiss no Mundo.  Isto pode ser concretzado atraiés quer do estudo de caso de uma

determinada Fábricas quer de estudos comparatios de Fábricas nacionais e internacionais. 

Futuramentes  uma iez  adquirido maior  conhecimento sobre a  áreas  e  aplicando os  princípios

obtdos no Mestrado de Comunicação e Gestão de Indústrias Criatiass perspetia-se um próximos

passo de criação de um plano de negócios para uma Fábrica Criatia sem iguals na cidade do Porto.
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Anexos

Anexo 1 – Dados Estatstcos sobre grau de habilitações educacionais e profssionais do público

geral  (  da  amostra  de  98  pessoas,  obteieise  respostas  de  95  pessoas  )

Habilitações Número de Pessoas  Percentagem

Grau  Uniiersitário  -

Licenciatura

10 10s53%

Grau  Uniiersitário  -  Pós-

Graduação

1 1s05%

Grau Uniiersitário - Mestrado 10 10s53%

Grau  Uniiersitário  -

Doutoramento

1 1s05%

Ensino Secundário 6 6s32%

Ensino  Uniiersitário  -

Iniestgação

1 1s05%

Estudante 9 9s47%

Trabalhador(a) Estudante 2 2s11%

Profssional  de  Marketng  &

Comunicação

2 2s11%

Profssional de Design Gráfco e

Gestão de  edes Sociais

1 1s05%

Profssional de Jornalismo 1 1s05%

Profssional de Adiocacia 1 1s05%

Profssional  de  Educação  /

Professor(a) 

5 5s26%

Profssional da Banca 1 1s05%

Profssional  de  Seriiços  de

Apoio ao Cliente

1 1s05%

Profssional  de  Geografa  /

Geógrafo(a)

1 1s05%

Profssional  de  Engenharia 1 1s05%
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Mecânica

Profssional  de  Engenharia

Química /Inspeção Qualidade

1 1s05%

Profssional de Sociologia 1 1s05%

Profssional de Atendimento ao

público  na  área  de

Telecomunicações

1 1s05%

Profssional  de  Assistência

Técnica

1 1s05%

Profssional  de  Economia  /

Economista

1 1s05%

Profssional  de  Engenharia

Informátca

1 1s05%

Profssional de Psicologia 2 2s11%

Mordomo 1 1s05%

Produtor Cultural 2 2s11%

Bibliotecário 1 1s05%

Comercial 1 1s05%

Gestão de Loja 1 1s05%

 ealizador 1 1s05%

Profssional  de Interpretação e

Tradução

1 1s05%

Profssional  de  Transportes

Públicos

1 1s05%

Montador de Isolamentos 1 1s05%

Profssional  de  Assessoria  de

Imprensa

1 1s05%

Operária de Produção 1 1s05%
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Anexo 2 –  Níiel  de concordância  ou discordância  em relação a  que atiidades  se  designam

atiidades  de  Indústrias  Criatias  (numa  amostra  de  98  pessoas)

Atiidades  Discordo Concordo

Nº Pessoas Percentagem Nº Pessoas Percentagem

Economia 42 45s9 57 55s1

Finanças 62 63s3 36 36s7

Publicidade 5 5s1 93 94s9

Artesanato 11 11s2 87 88s8

Design 5 5s1 93 94s9

Medicina 64 65s3 35 35s7

Moda 5 5s1 93 94s9

Seguros 71 69s4 27 27s6

Surf 43 43s9 56 57s1

Fotografa 5 5s1 93 94s9

Engenharia 35 66

Artes

Performatias  e

Visuais

5 5s1 93 94s9

Cultura 4 4s1 94 95s9

Arquitetura 11 11s2 87 88s8

Joalharia 9 9s2 89 90s8

Direito 75 76s5 23 23s5

Cinema 6 6s1 91 92s9

 ádio 8 8s2 90 91s8

Teleiisão 8 8s2 90 91s8

Administração

Pública

73 74s5 27 27s6

Música 8 8s2 91 92s9

Educação 24 24s5 76 77s6
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Anexo 3 – Pontos diferenciadores de Fábricas Criatias e Centros Empresariais

(amostra de 15 respostas)

Fábricas Criatias Centros Empresariais Nº  de

Respostas

Percentagem

Não sei 9 18s75%

Criatiidade 6 12s5%

Inoiação 2 4s17%

Diiersidade 4 8s33%

Local / Espaços alternatios 3 6s25%

Heterogeneidade 1 2s08%

Noiidade 3 6s25%

Colaboração 7 14s58%

Especialização 1 2s08%

Autonomia 1 2s08%

Liberdade/Estmulo Criatia(o) 3 6s25%

Apoio a causas sociais 1 2s08%

 eiitalização urbana 1 2s08%

Design 1 2s08%

Estétco 1 2s08%

Experiências 1 2s08%

 ecuperação de indústrias tradicionais 1 2s08%

Comunicação 1 2s08%

Aglomeração de Pequenas empresas 2 4s17%

Partlha de ideias e recursos 1 2s08%

União de trabalhadores a recibos ierdes & freelancers 1 2s08%

Incentio ao emprego 1 2s08%

Produção de originais 1 2s08%

Thinktank 1 2s08%

103



Anexo 4 – Aialiação do níiel de importância das característcas de uma Fábrica Criatia

Amostra Grau de Importância 1 2 3 4 5

Nº % Nº % Nº % Nº % Nº %

86 Inoiação 2 2s3 3 3s5 3 3s5 23 26s7 55 63s9

5

86 Criatiidade 2 2s3 2 2s3 4 4s65 13 15s1 65 75s6

86 Colaboração 1 1s2 3 3s5 10 11s6

3

33 38s4 39 45s3

85 Indiiidualismo 26 30s5 26 30s5 22 25s9 9 10s6 2 2s4

85 Interatiidade 4 4s7 3 3s5 8 9s4 35 41s2 35 41s2

86 Dinamismo 2 2s3 3 3s5 5 5s8 25 29s1 51 59s3

85 Solidariedade 3 3s5 4 4s7 21 24s7 33 38s8 24 28s2

85 Comunicação 2 2s4 3 3s5 5 5s9 26 30s6 49 57s6

85 Conformismo 45 52s9 22 25s9 11 12s9 6 7s1 1 1s2

86 Partlha 3 3s5 2 2s3 10 11s6 37 43s02 34 39s5

87 Coniíiio 3 3s4 3 3s4 14 16s1 37 42s5 30 34s5

85 Cowork 3 3s5 3 3s5 10 11s8 34 40 35 41s2

85 Espaço público 2 2s4 4 4s7 25 29s4 31 36s5 23 27s1

86 Espaço priiado 11 12s8 17 19s8 29 33s7 23 26s7 6 6s98

84 Isolamento 39 46s4 18 21s4 21 25 5 5s95 1 1s2
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Anexo 5 – Grau de importância dos fatores na criação de Fábricas Criatias

Grau de importância dos

fatores relatiamente ao

impacto  no  negócio  das

empresas

Amostra

de

respostas

Grau de Importância

1 2 3 4 5

Nº % Nº % Nº % Nº % Nº %

Dimensão do espaço 82 4 4s9 17 20s7 37 45s1 20 24s4 4 4s9

Localização 82 5 6s1 12 14s6 29 35s4 26 31s7 10 12s2

Instalações 81 2 2s5 6 7s4 32 39s5 29 35s8 13 16s1

Design de Luxo 82 16 19s5 42 51s2 16 19s5 7 8s5 1 1s2

Tecnologia topo de gama 82 6 7s3 18 21s9

5

34 41s5 17 20s7 7 8s5

Espaço fechado 81 20 24s6 41 50 18 21s9

5

2 2s4

Espaço aberto 86 5 5s8 14 16s3 32 37s2 23 26s7 12 13s9

5

Tipologia  de  negócio

imobiliário

(ArrendamentosCompra)

81 13 16s0

5

31 38s3 26 32s1 10 12s3 1 1s2

Custos de manutenção 82 4 4s9 6 7s3 24 29s3 35 42s7 13 15s9

Mobilidade 81 12 14s8 26 32s1 36 44s4 7 8s6

Exclusiiidade 82 9 10s9

8

17 20s7 29 35s4 20 24s4 7 8s5

Qualidade do espaço 81 1 1s2 6 7s4 23 28s4 33 40s7 18 22s2

Ambiente  de  trabalho

(boémios iibrantes etc)

82 4 4s9 5 6s1 21 25s6 29 35s4 23 28s0

4

Modelo  de  negócio  da

fábrica 

82 3 3s7 10 12s2 26 31s7 26 31s7 17 20s7
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Anexo 6 i Respostas à questão «Para além de atiidades criatias, que outros seriiços acha que

uma Fábrica Criatia oferece?»
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Anexo 7 – Grau de impacto das Fábricas Criatias

Amostra Grau  de

Impacto

1 2 3 4 5

Impacto Nº % Nº % Nº % Nº % Nº %

84 Social 1 1s2 7 8s3 26 30s95 37 44s05 13 15s48

84 Urbano 1 1s2 6 7s1 28 33s3 34 40s5 15 17s9

84 Económico 1 1s2 10 11s9 33 39s3 29 34s5 11 13s1

82

respostas

(em  84

pessoas)

Industrial - - 11 13s4 34 40s5 29 35s4 8 9s8
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Anexo 8 – Grau de concordância relatiamente aos impactos da integração em  LX Facrory na

atiidades global da empresa (numa amostra de 6 empresas)

Impactos  da  integração  em

LX  Facrory na  atiidade

global da empresa

Grau de Concordância

1 2 3 4 5

Nº % Nº % Nº % Nº % Nº %

Crescimento  /  Expansão  da

empresa

1 16s7 3 50 2 33s3

Globalização da empresa 1 16s7 3 50 2 33s3

Maior diferenciação na oferta

de produtos / seriiços

2 33s3 2 33s3 2 33s3

Maior  acesso  ao  mercado

económico

5 83s3 1 16s7

Maior  fexibilidade  no

mercado económico

6 100

Custos reduzidos 3 50 3 50

Acesso  facilitado  a

fnanciamento

2 33s3 3 50 1 16s7

Maior  notoriedade  da

empresas dos produtos

1 16s7 5 83s3
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Anexo 9 – Grau de beneícios que LX Facrory (numa amostra de 6 empresas)

Grau  de  beneícios  de  LX

Facrory

Grau de Concordância

1 2 3 4 5

Nº % Nº % Nº % Nº % Nº %

Na empresa 1 16s7 4 66s7 1 16s7

Nas  outras  empresas  da

Fábrica

2 33s3 3 50 1 16s7

De cada setor criatio 3 50 2 33s3 1 16s7

Da globalidade das Indústrias

Criatias

1 16s7 1 16s7 3 50 1 16s7

Da economia global 1 16s7 1 16s7 3 50 1 16s7

Níiel urbano (cidades zona) 1 16s7 3 50 2 33s3

Níiel social (população gerals

comunidades criatias)

1 16s7 4 66s7 1 16s7

De relações de negócios 1 16s7 5 83s3

109



Anexo 10 – Grau de enquadramento no modelo de negócio de LX Facrory (numa amostra de 6

empresas)

Grau de enquadramento no

modelo  de  negócio  de  LX

Facrory 

1 2 3 4 5

Nº % Nº % Nº % Nº % Nº %

1 16s7 2 33s3 3 50
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Anexo 11 – Grau de importância dos fatores relatiamente ao impacto no negócio das empresas

de LX Facrory (numa amostra de 6 empresas)

Grau  de  importância  dos

fatores  relatiamente  ao

impacto  no  negócio  das

empresas

Grau de Importância

1 2 3 4 5

Nº % Nº % Nº % Nº % Nº %

Dimensão do espaço 2 33s3 3 50 1 16s7

Localização 1 16s7 3 50 2 33s3

Instalações 1 16s7 4 66s7 1 16s7

Design de Luxo 2 33s3 4 66s7

Tecnologia topo de gama 2 33s3 3 50 1 16s7

Espaço fechado 2 33s3 4 66s7

Espaço aberto 1 16s7 1 16s7 3 50 1 16s7

Tipologia  de  negócio

imobiliário

(ArrendamentosCompra)

1 16s7 1 16s7 3 50 1 16s7

Custos de manutenção 1 16s7 1 16s7 3 50 1 16s7

Mobilidade 1 16s7 3 50 1 16s7 1 16s7

Exclusiiidade 1 16s7 1 16s7 3 50 1 16s7

Qualidade do espaço 1 16s7 3 50 1 16s7 1 16s7

Ambiente  de  trabalho

(boémios iibrantes etc)

2 33s3 1 16s7 3 50

Modelo de negócio da fábrica 1 16s7 3 50 1 16s7 1 16s7
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Anexo 12 – Grau de concordância relatiamente aos impactos da integração em Industry City na

atiidade global da empresa (numa amostra de 3 empresas)

Impactos  da  integração  em

Industrry  Cery na  atiidade

global da empresa

Grau de Concordância

1 2 3 4 5

Nº % Nº % Nº % Nº % Nº %

Crescimento  /  Expansão  da

empresa

1 33s3 1 33s3 1 33s3

Globalização da empresa 1 33s3 2 66s7

Maior diferenciação na oferta

de produtos / seriiços

1 33s3 2 66s7

Maior  acesso  ao  mercado

económico

1 33s3 2 66s7

Maior  fexibilidade  no

mercado económico

1 33s3 2 66s7

Custos reduzidos 1 33s3 1 33s3 1 33s3

Acesso  facilitado  a

fnanciamento

1 33s3 2 66s7

Maior  notoriedade  da

empresas dos produtos

1 33s3 2 66s7
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Anexo 13 – Grau de importância dos fatores relatiamente ao impacto no negócio das empresas

de Industrry Cery (numa amostra de 3 empresas)

Grau  de  importância  dos

fatores  relatiamente  ao

impacto  no  negócio  das

empresas

Grau de Importância

1 2 3 4 5

Nº % Nº % Nº % Nº % Nº %

Dimensão do espaço 1 33s3 2 66s7

Localização 1 33s3 1 33s3 1 33s3

Instalações 1 33s3 2 66s7

Design de Luxo 2 66s7 1 33s3

Tecnologia topo de gama 1 33s3 1 33s3 1 33s3

Espaço fechado 1 33s3 1 33s3 1 33s3

Espaço aberto 1 33s3 1 33s3 1 33s3

Tipologia  de  negócio

imobiliário

(ArrendamentosCompra)

1 33s3 2 66s7

Custos de manutenção 1 33s3 2 66s7

Mobilidade 1 33s3 1 33s3 1 33s3

Exclusiiidade 1 33s3 1 33s3 1 33s3

Qualidade do espaço 1 33s3 2 66s7

Ambiente  de  trabalho

(boémios iibrantes etc)

1 33s3 2 66s7

Modelo de negócio da fábrica 1 33s3 2 66s7
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Anexo 14 – Grau de beneício de Industrry Cery (numa amostra de 3 empresas)

Grau  de  beneícios  de

Industrry Cery

Grau de Concordância

1 2 3 4 5

Nº % Nº % Nº % Nº % Nº %

Na empresa 1 33s3 1 33s3 1 33s3

Nas  outras  empresas  da

Fábrica

1 33s3 2 66s7

De cada setor criatio 1 33s3 1 33s3 1 33s3

Da globalidade das Indústrias

Criatias

Da economia global 1 33s3 2 66s7

Níiel urbano (cidades zona) 1 33s3 1 33s3 1 33s3

Níiel social (população gerals

comunidades criatias)

1 33s3 1 33s3 1 33s3

De relações de negócios 1 33s3 2 66s7
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