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O Projeto Young Cultentrepreneurs 

Apoiar as mentes inovadoras dos jovens para o empreendedorismo cultural e criativo é um projeto 

financiado pela Comissão Europeia, ao abrigo do programa Erasmus+; promove diretamente a 

cidadania ativa, o sentido de iniciativa dos jovens e o empreendedorismo juvenil, incluindo o 

empreendedorismo social. No que diz respeito à educação, o projeto desenvolveu e disponibilizou 

novos recursos educativos para motivar e orientar os jovens em situação NEET para o 

empreendedorismo no sector cultural e criativo. Através das suas atividades, o projeto irá envolver, 

capacitar e equipar os jovens para que ponham as suas mentes criativas a trabalhar. Além disso, o 

projeto serve diretamente esta dimensão horizontal, contribuindo para alargar as oportunidades de 

educação não formal de qualidade aos jovens que estão excluídos do ensino e do emprego (NEET). 

O projeto apoiará a sua reativação e entrada no mercado de trabalho como agentes ativos. 

A duração do projeto foi de dois anos, com início em maio de 2022 e até abril de 2024. 

 

➢  Objectivos do projeto 

O objetivo do projeto é criar um ecossistema de aprendizagem não formal para atrair, envolver e 

equipar os NEET com competências para entrar na economia cultural e criativa e permitir que a sua 

criatividade, empreendedorismo e competências empresariais floresçam. 

 

Os seus objectivos específicos são os seguintes 

❖ Aumentar a capacidade dos animadores de juventude para apoiar o empreendedorismo cultural 

e criativo dos jovens. 

❖ Motivar e ativar os jovens em situação NEET para que canalizem a sua criatividade e capital 

de inovação para ideias empreendedoras para a economia cultural e criativa.  

❖ Dotar os jovens de competências (digitais, empresariais, criativas) através de uma 

abordagem de aprendizagem não formal. 

❖ Capacitar os jovens, dando-lhes a oportunidade de produzir e partilhar o seu trabalho.  

 

➢ Grupos-alvo 

O grupo-alvo direto do projeto são os jovens em situação NEET com idades compreendidas entre 

os 18 e os 29 anos da Polónia, Grécia, Espanha, Portugal e Suécia. O projeto baseia-se na ideia 

de que os jovens em situação NEET têm relutância em participar, uma vez que podem ter perdido 

a confiança na eficácia das intervenções sugeridas. Perderam a confiança e a segurança e 

precisam de estratégias de sensibilização específicas para os motivar e envolver. É por isso que o 

projeto Jovens Empresários Culturais construiu uma estratégia de divulgação e envolvimento como 

parte da sua estratégia de comunicação para identificar e chegar aos jovens em situações NEET. 

Ao longo da implementação do projeto, os parceiros incluíram pelo menos 100 membros do grupo-
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alvo direto. O grupo-alvo indireto do projeto são os animadores de juventude, que irão implementar 

a estratégia de sensibilização e envolvimento do projeto e identificar os jovens NEET em cada país. 
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Introdução ao Manual do Curso para 

Formadores 

Bem-vindo ao Manual do Formador, concebido para formadores que pretendem facilitar um curso 

de aprendizagem mista centrado na capacitação de jovens em situações NEET (Not in Education, 

Employment, or Training) para aproveitarem a sua criatividade e influências culturais, 

transformando-as em empreendimentos empresariais. Este manual serve como um guia completo 

para a implementação do curso "The Young Cultentrepreneurs" para envolver, inspirar e 

libertar o potencial dos jovens para a economia cultural e criativa. 

❖ Aproveitamento da Criatividade e das Influências Culturais: Este curso foi concebido para 

explorar a criatividade inerente e as influências culturais dos jovens, reconhecendo as suas 

perspectivas e experiências únicas como activos valiosos no percurso empresarial. Ao 

proporcionar uma plataforma de auto-expressão e exploração, tem como objetivo despertar 

nos participantes a paixão pela inovação e pelo empreendedorismo. 

❖ Metodologia de aprendizagem não formal: O curso segue uma metodologia de 

aprendizagem não formal, que dá prioridade à aprendizagem experimental, à colaboração 

entre pares e à aplicação prática em relação à instrução tradicional baseada na sala de aula. 

Esta abordagem incentiva a participação ativa e permite que os jovens se apropriem da sua 

experiência de aprendizagem, promovendo a independência, a criatividade e a confiança. 

❖ Participação ativa dos jovens em situação NEET: A participação ativa dos NEET em todos 

os aspectos do processo de aprendizagem é fundamental para o sucesso deste curso. 

Através de actividades interactivas, discussões em grupo e projectos práticos, os 

participantes são encorajados a partilhar livremente as suas ideias, perspectivas e 

aspirações. Ao criarem um ambiente de aprendizagem solidário e inclusivo, os formadores 

podem capacitar os NEET a libertarem todo o seu potencial e a procurarem oportunidades 

de empreendedorismo com entusiasmo e determinação. 

Tópicos do curso: 

❖ Introdução ao empreendedorismo cultural e criativo 

❖ Transformação digital e economia cultural e criativa 

❖ Fundamentos de Empreendedorismo para o Sector Cultural e Criativo 

❖ Ferramentas digitais para desenvolvimento de conteúdos e criação de produtos 
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Desenvolvimento passo a passo de um Plano de Negócios: os participantes serão orientados 

sobre como desenvolver o seu plano de negócios passo a passo, completando uma parte do seu 

plano de negócios em cada módulo e, no final do curso, tê-lo-ão finalizado e aperfeiçoado (para 

mais explicações, ver Anexo, Atividade "Escreva o seu Plano de Modelo de Negócios"). 

Enquanto formadores, o vosso papel na facilitação deste curso é fundamental para capacitar os 

jovens em situação NEET a libertarem o seu potencial e a procurarem oportunidades de 

empreendedorismo no sector cultural e criativo. Ao adoptarem uma metodologia de aprendizagem 

não formal e ao promoverem a participação ativa, podem inspirar os NEET a aproveitarem a sua 

criatividade, a abraçarem as suas influências culturais e a transformarem as suas ideias em 

empreendimentos de sucesso.   
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Módulo 1: Introdução ao empreendedorismo 

cultural e criativo 

Objectivos de aprendizagem 

❖ Apresentar aos participantes o empreendedorismo cultural e criativo e a forma como este 

pode ser utilizado para transformar ideias criativas em empresas de sucesso; 

❖ Introduzir a definição de empreendedorismo cultural e criativo; 

❖ Apresentar o papel da cultura e da criatividade nas empresas, bem como exemplos de 
empresários culturais e criativos de sucesso; 

❖ Proporcionar os exercícios para ajudar os participantes a identificar os seus próprios pontos 
fortes criativos e ideias para potenciais negócios. 
 

Resultados da aprendizagem 

❖ Compreender o conceito de empreendedorismo cultural e criativo e o seu papel nas 
empresas; 

❖ Identificar pontos fortes criativos pessoais e potenciais ideias de negócio; 

❖ Compreender a importância da cultura e da criatividade nas empresas; 

❖ Compreender exemplos de empresários culturais e criativos de sucesso 
 

➔ Métodos: aprendizagem em linha, aprendizagem mista, aprendizagem centrada no 

professor, expositiva, ativa e interrogativa 

➔ Conteúdo: indústria cultural, criatividade, cultura e empreendedorismo criativo, exemplos 

de empresários culturais e criativos bem sucedidos, criatividade, competências-chave. 

➔ Duração: 2 horas (síncronas e assíncronas) 

➢        Plano de formação 

Duração Actividades Materiais 

10 minutos 

 
ABERTURA DA SESSÃO E BOAS-VINDAS 

❖ Acolhimento dos participantes pelo formador.  

❖ Apresentação do formador.  

❖ Apresentar a ideia do projeto e fazer uma introdução  
para a formação. 

 
NO CASO DA FORMAÇÃO EM LINHA 
O formador explica os objectivos da sessão (ver acima),  
e os aspectos técnicos da plataforma e a forma de a utilizar  
para esta formação utilizando o "Modelo de princípios em linha".  

➔ Computador  

➔ ligação à Internet 

➔ Apresentação 

PPT 

➔ Modelo de regras 

online 

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Module1.pptx
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Module1.pptx
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5 minutos 

QUEBRA-GELO  
Qual é o emoji que melhor descreve o seu estado de espírito atual? 
Cada participante (incluindo o formador) deve selecionar uma palavra para descrever o 
seu estado de espírito atual. Depois de escolherem uma palavra, devem escrevê-la no 
chat e explicar a sua escolha. Também pode tentar colocar todas as palavras numa frase, 
se for possível.  
 
Esta atividade ajudará o formador não só a ativar o grupo, mas também a permitir que 
cada participante se expresse e se conheça melhor. Além disso, ilustrará a escala de 
criatividade do grupo, que é essencial para as actividades do projeto.  

15 minutos 

 

OFICINA 
 
Introdução ao conceito de indústria cultural e criativa. 
Cultura e criatividade - podem ser combinadas com 
empreendedorismo e indústria? 

 
PASSO 1: O formador pede para listar pelo menos 3 

adjectivos/substantivos que estejam relacionados com 

EMPREENDEDOR e CRIATIVIDADE, de acordo com os 

participantes. É importante que estas sejam as primeiras 

associações que vêm à mente dos participantes. Os participantes 

têm 3 minutos para pensar nas associações e depois o formador 

pede a cada um deles para ler as suas escolhas. Depois de 

receber as respostas, o formador resume as respostas e 

apresenta as que foram mais comuns. Estas ilustram os conceitos 

de EMPREENDEDOR e CRIATIVIDADE dos participantes, que 

provavelmente coincidem com as definições de ambos.  

 

PASSO 2: Em seguida, o formador pede uma lista de 

substantivos/adjectivos que estejam relacionados com CULTURA 

(2 minutos). Depois disso, o formador cita as definições dos 

substantivos, salientando que ambos estão relacionados com o 

substantivo empresário.  

PASSO 3: O último exercício consiste em encontrar uma ligação 

para os 3 substantivos acima mencionados: CULTURA, 

CRIATIVIDADE e EMPREENDEDOR. Durante o brainstorming, 

os participantes enumeram as associações relacionadas com os 

termos. Este exercício expõe a mentalidade e os conhecimentos 

dos participantes sobre a questão. (3 minutos) 

 

Conteúdo para o formador 

EMPREENDEDOR 

➔ Relatório 1 
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● Da palavra francesa entreprendre - empreender 

● O Oxford English Dictionary define o termo 

"entrepreneur" como 1. "diretor de uma instituição 

musical", 2. "pessoa que empreende ou controla um 

negócio ou empresa e assume um risco de lucro ou 

perda" e 3. "contratante que actua como intermediário". É 

extremamente importante notar que, uma vez que a 

primeira definição se refere a associações culturais per 

se, a terceira pode também ser interpretada neste 

domínio, em que o empresário é alguém que junta dois 

campos - cultura e património empresarial; o 

empresário como um construtor que junta duas 

partes diferentes. 

CULTURA e CRIATIVIDADE 

❖ O mundo da cultura está naturalmente ligado à 

criatividade, que é o motor de todas as actividades 

culturais. A criatividade é uma competência comummente 

conhecida como "uma capacidade de produzir ideias 

originais e invulgares, ou de fazer algo novo ou 

imaginativo"1 . Descreve uma pessoa que faz surgir algo 

único que normalmente não evoluiria2 . 

❖ Do latim creātus, equivalente a creā- (radical de creāre 

"fazer") + sufixo -tus do particípio passado: (1) fazer 

surgir, como algo único que não evoluiria naturalmente ou 

que não é feito por processos normais; (2) evoluir a partir 

do próprio pensamento ou imaginação, como uma obra 

de arte ou uma invenção. 

15 minutos 

Indústria cultural - o quê e como? 

Para perceber o estado dos conhecimentos dos participantes 

sobre a indústria cultural, o formador faz perguntas aos 

participantes. Este exercício aproxima-os das questões 

relacionadas com a indústria cultural: 

1. Já ouviste falar da indústria cultural? 
2. Que tipo de indústrias podemos incluir nas áreas das 

indústrias culturais? 
3. Pode indicar a data/período em que nasceu a indústria 

cultural? 
4. Considera que as indústrias culturais são populares e 

prósperas? 
 

 

 

➔ Apresentação 
PPT 

➔ Artigos 1, 2 e 3 

➔ Relatório 1 
 

 
1 CREATIVITY | Significado em inglês - Dicionário Cambridge 
2 Criar Definição e Significado | Dictionary.com 

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Module1.pptx
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Module1.pptx
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/creativity
https://www.dictionary.com/browse/create
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Depois de receber as respostas, o formador apresenta uma breve 
história da indústria cultural e explica as ideias de cultura e 
empreendedorismo criativo, exemplos de empreendedores 
culturais e criativos de sucesso. 

Material extra para o formador 

 

❖ De acordo com o Creative Economy Report (2010), as produções criativas de uma empresa global 
cresceram 14% de 2002 a 2008. Mesmo durante a crise económica e financeira de 2008, estas 
produções foram cada vez mais procuradas. 

❖ A relação entre cultura e empreendedorismo é cada vez mais comum e popular. Além disso, os 
termos cultura, indústria cultural e indústria criativa estão fortemente relacionados desde o início. Se 
quisermos colocá-los numa linha cronológica, esta seria a seguinte INDÚSTRIAS CULTURAIS >>> 
INDÚSTRIAS CRIATIVAS. "O seu tema principal é a tensão entre cultura e economia que está no 
centro desta terminologia3 ".  

❖ O termo INDÚSTRIA CULTURAL foi utilizado pela primeira vez por Theodor Adorno e Max 
Horkheimer em 1947, no seu ensaio "A Indústria Cultural: Enlightenment as Mass Deception". Os 
escritos subsequentes de Adorno - sobre cinema, rádio, jornais e (mais notoriamente) jazz e música 
popular - reafirmaram todos a mensagem de que, sob o capitalismo monopolista, a arte e a cultura 
tinham sido completamente absorvidas pela economia (Adorno 1991). Como tal, a Indústria Cultural 
era uma extensão direta das novas indústrias de reprodução e distribuição em massa que tinham 
começado na viragem do século XIX - cinema, gravação de som, diários de circulação em massa, 
gravuras populares e, mais tarde, radiodifusão. Mas também se desenvolveu a partir da tradição 
artística, em cujas técnicas de superfície também se inspirou, mas cujo significado intrínseco 
abandonou (Adorno, 1981, 1992). Foi neste contexto que o modernismo de vanguarda iniciou as 
suas grandes renúncias estéticas, a sua retirada para procedimentos formais difíceis e ocultos. 

❖ Os empresários culturais são agentes de mudança e, consequentemente, agentes de criação de 
inovação cultural. Os empreendedores criativos e culturais têm características específicas, actuam 
em condições de mercado difíceis (Klamer, 2016), fabricam bens culturais (Klamer, 2006), cooperam 
principalmente com pessoas baseadas no conteúdo e não com pessoas orientadas para o negócio 
(Throsby, 2007), e estabelecem geralmente empresas muito pequenas (Phillips, 2011) com redes 
permanentes (Ponzini, 2010). O empreendedorismo das indústrias culturais e criativas combina 
duas tendências independentes: A arte como um valor imaterial e baseado em conteúdo e o 
empreendedorismo como um apoiante de valores imateriais. 

❖ Os empresários culturais são actores de áreas culturais e - como sugere Aageson (2008) - criadores 
de uma organização cultural. Os artistas criam conteúdos culturais, enquanto os empresários 
desenvolvem as suas actividades no âmbito do continuum de valores, incluindo a distribuição de 
produtos culturais. 

 

15 minutos 

PASSO 1: O formador pergunta aos participantes se já ouviram 

falar das competências-chave. Depois, na etapa seguinte, o 

formador enumera as competências-chave e divide os 

participantes em 8 grupos - cada grupo deve apresentar a 

resposta à pergunta: Como é que relaciona a criatividade com a 

competência-chave escolhida? 

 

 

➔ Apresentação 
PPT 

➔ Competências-
chave 1 

 
3 Justin O'Connor, The cultural and creative industries: a review of the literature. Um relatório para Creative 
Partnerships, School of Performance and Cultural industries, The University of Leeds, pp.7. 

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Module1.pptx
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Module1.pptx
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PASSO 2: Cada grupo tem 5 minutos para preparar a resposta e 

3 minutos para a apresentar. Este exercício aproxima-os não só 

da ideia de competências-chave, mas também é uma introdução 

à parte seguinte do workshop.   

30 min 

Desenvolvimento do plano de negócios 

❖ Convide os participantes a preencher o Modelo de Modelo 
de Negócio (página 1, dedicada à Proposta de Valor) como 
um primeiro passo para trabalhar no Desenvolvimento do 
seu Plano de Negócio.  

 

 

 

➔ Modelo de 

Business 

Model 

Canvas 

Trabalho de 

casa 

1. Leia o artigo 1, o relatório 1 e faça os dois testes sobre 

criatividade. 

2. Tentar encontrar exemplos de empresários culturais e 

criativos de sucesso 

➔ Artigos 1, 2 e 3 

➔ Relatório 1 

 

◆ Actividades 

Os participantes devem submeter-se a estes dois testes para conhecerem o seu tipo de criatividade: 

● O Pensador | Tipos Criativos (mycreativetype.com)  

● Quão criativo é você? - Aprender com o modelo de criatividade de Csikszentmihalyi 

(mindtools.com)  

◆ Recursos 

❖ Artigo 1: Toghraee, M. & Monjezi, M. (2017). Introdução ao Empreendedorismo Cultural: 

Empreendedorismo cultural em países em desenvolvimento. Revisão Internacional de 

Gestão e Marketing.  

❖ Artigo 2: Hausmann, A. & Heinze, A. (2016). Entrepreneurship in the Cultural and Creative 

Industries: Insights from an Emergent Field. Artivate. 5. 7-22. 10.1353/artv.2016.0005.  

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf
https://mycreativetype.com/share/thinker/
https://www.mindtools.com/a57l978/how-creative-are-you
https://www.mindtools.com/a57l978/how-creative-are-you
https://www.mindtools.com/a57l978/how-creative-are-you
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análise exploratória. Capítulos em: Luciana Lazzeretti & Marilena Vecco (ed.), Indústrias 

criativas e empreendedorismo, capítulo 3, páginas 58-76, Edward Elgar Publishing. 

❖ Relatório 1: O'Connor, Justin. (2013). As indústrias culturais e criativas. The Ashgate 

Research Companion to Planning and Culture. 171-184.  

❖ Comissão Europeia, Direção-Geral da Educação, da Juventude, do Desporto e da Cultura, 

Competências essenciais para a aprendizagem ao longo da vida, Serviço das Publicações, 

2019, https://data.europa.eu/doi/10.2766/569540 

❖ Moore, Ι. (2014). Conceito de Indústrias Culturais e Criativas - Uma Perspetiva 

Histórica.Procedia - Ciências Sociais e Comportamentais, volume 110, páginas 738-746. 

ISSN 1877-0428. https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2013.12.918. 

  

https://ideas.repec.org/h/elg/eechap/17589_3.html
https://ideas.repec.org/h/elg/eechap/17589_3.html
https://ideas.repec.org/s/elg/eechap.html
https://ideas.repec.org/b/elg/eebook/17589.html
https://ideas.repec.org/b/elg/eebook/17589.html
https://data.europa.eu/doi/10.2766/569540
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Módulo 2: Transformação digital e economia 

cultural e criativa 

Objectivos de aprendizagem 

❖ Explore a forma como as tecnologias digitais estão a transformar a economia cultural e 

criativa. 

❖ Explore a forma como os empresários podem tirar partido das tecnologias digitais para 

chegar a novos públicos e criar novos produtos e serviços.  

❖ Descobrir o impacto e a importância das redes sociais, do marketing digital e da utilização 

de plataformas digitais para a criação e distribuição de conteúdos. 

❖ Apresentar estudos de casos reais de empresas culturais e criativas bem sucedidas que 

utilizaram as tecnologias digitais em seu benefício. 

 
Resultados da aprendizagem 

❖ Compreender como as tecnologias digitais estão a transformar a economia cultural e 
criativa.  

❖ Reconhecer de que forma os empresários podem tirar partido das tecnologias digitais para 
chegar a novos públicos e criar novos produtos e serviços.  

❖  Ter conhecimentos básicos sobre como utilizar as redes sociais, o marketing digital e as 

plataformas digitais para a criação e distribuição de conteúdos. 

❖ Ter completado a secção do modelo Business Model Canvas dedicada à criação de valor 

 

➔ Métodos: Aprendizagem em linha, aprendizagem mista, aprendizagem centrada no 

professor, expositiva, ativa e interrogativa 

➔ Conteúdos: Quais são as tecnologias digitais que estão a transformar a ICC?; Exemplos 

de tecnologias digitais que ajudam os empresários a ter sucesso (SM, marketing digital, 

utilização de plataformas digitais para a criação de conteúdos); desenvolvimento de planos 

de negócios  

➔ Duração: 2 horas (síncronas e assíncronas) 

Duração Actividades  Materiais 

10 minutos 

 
ABERTURA DA SESSÃO E BOAS-VINDAS 

❖ Acolhimento dos participantes pelo formador.  

❖ Apresentação do formador.  

❖ Apresentar a ideia do projeto  
e fazer uma introdução à formação. 

 

➔ Computador 

➔ ligação à 

Internet 

➔ Apresentação 

PPT 

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Powerpoint_M2.pptx
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Powerpoint_M2.pptx
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NO CASO DA FORMAÇÃO EM LINHA 
O formador explica os objectivos da sessão (ver acima), bem 
como os aspectos técnicos da plataforma e a forma de a utilizar 
para esta formação, utilizando o "Modelo de princípios em 
linha".  

 

➔ Modelo de 

regras em linha  

(ver anexo) 

10 min 

QUEBRA-GELO 

OPÇÃO 1. 5min (mais curto) - Os participantes são 

convidados a selecionar um meme ou um emoji que 

descreva a forma como se sentem ao participar nesta 

sessão de formação. Isto pode ser feito através de 

aplicações como www.slido.com ou diretamente no chat da 

plataforma online utilizada para esta sessão online (ou seja, 

Zoom, Google Meets, etc.). 

OPÇÃO 2. 10 min (mais tempo) - O formador coloca os 

participantes em salas separadas e dá-lhes 5 min para 

descobrirem o maior número possível de coisas que têm 

em comum. Podem escrevê-las num quadro branco 

partilhado, como o Miro ou o Google Jamboard. Depois, 

convida-os a partilhar os pontos comuns que consideraram 

mais significativos (3 no máximo) em plenário. 

 

20 min 

 

OFICINA 

Quais são as tecnologias digitais que estão a transformar a 

ICC (Indústria Cultural e Criativa)? 

20 min - O formador inicia um debate em torno das 

seguintes questões, utilizando a apresentação em 

powerpoint preparada.  

PASSO 1. Em primeiro lugar, o formador incentiva os 

participantes a fazer um brainstorming em torno da questão 

"Quais são as tecnologias digitais que estão a transformar 

a ICC?" (diapositivo 3). Isto pode ser feito oralmente ou por 

escrito através do chat.  

PASSO 2: De seguida, o formador apresenta alguns 

exemplos de tecnologias digitais através de uma 

➔ Apresentação 

PPT 

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf
http://www.slido.com/
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Powerpoint_M2.pptx
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Powerpoint_M2.pptx
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apresentação ppt. Os exemplos apresentados na 

apresentação são (diapositivo 4): 

● Redes sociais: YouTube, Instagram, Facebook, Tik 

Tok;  

● Edição de fotografias: Photoshop, Adobe Illustrator;  

● Comércio eletrónico: Amazon Prime, Etsy;  

● Plataformas de serviços digitais: Netflix, Spotify; 

● Tecnologias emergentes: tecnologia de cadeia de 

blocos, tokens não fungíveis (NFT), realidade 

virtual, inteligência artificial. 

PASSO 3: O formador fornece as informações explicadas 

nos diapositivos 5 e 6 relativamente a "como é que estas 

tecnologias digitais estão a transformar a ICC?". De 

seguida, o formador abre o espaço para as reflexões dos 

participantes. 

PASSO 4: Por último, o formador pede aos participantes 

que façam um brainstorming em torno da questão "quais 

são os prós e os contras destas tecnologias digitais?" 

(diapositivo 7). Isto pode ser feito oralmente ou por escrito 

através do chat. Depois de deixar que os participantes 

façam um brainstorming, o formador pode acrescentar aos 

seus contributos as informações apresentadas nos 

diapositivos 8 e 9. Os participantes podem também ser 

convidados a partilhar a sua experiência com as 

tecnologias digitais mencionadas. 

30 min 

 

Exemplos de tecnologias digitais que ajudam os 

empresários a ter sucesso (SM, marketing digital, 

utilização de plataformas digitais para a criação de 

conteúdos) 

❖ 10 min - O formador apresenta brevemente os 

estudos de caso através da apresentação em 

PowerPoint (diapositivos 10-19). É importante 

explicar aos formandos que, através destes 

estudos de caso, nos vamos concentrar 

principalmente nas redes sociais, no marketing 

➔ Apresentação 

PPT 

➔ Estudos de 

caso- 

Fichas de 

informação 

para os grupos 

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Powerpoint_M2.pptx
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Powerpoint_M2.pptx
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digital e na criação/distribuição de conteúdos, 

devido à falta de tempo para explorar os outros 

tipos de tecnologias digitais. 

❖ 20 min - De seguida, os participantes são divididos 

em grupos de 3-4 pessoas. Cada grupo recebe um 

estudo de caso para analisar.  

❖ Os alunos serão convidados a investigar as 

plataformas de redes sociais e o sítio Web do 

estudo de caso e a refletir sobre o que fazem bem, 

o que os torna bem sucedidos e o que poderiam 

fazer melhor em termos de SM, marketing digital, 

criação/distribuição de conteúdos. 

15 min 

Partilha de conclusões 

Cada grupo partilhará as suas 1-3 conclusões do debate 

sobre o estudo de caso. 

 

10 min 

Partilha de impressões 

❖ Será pedido aos participantes que partilhem uma 

palavra que descreva o que sentem em relação à 

sessão. Se houver falta de tempo, podem ser 

convidados a escrever essas palavras no chat.  

❖ Outra opção é terminar como começaram (se foi 

escolhido o quebra-gelo com emoji): pedir-lhes que 

escolham um emoji/meme que descreva o que 

sentem em relação à sessão. 

 

30 min 

Desenvolvimento do plano de negócios 
 

❖ Convide os participantes a preencher o modelo 
Business Model Canvas (página 2, dedicada à Criação 
de Valor) como um segundo passo para trabalhar no 
desenvolvimento do seu Plano de Negócios.  

 
 

 

➔ Modelo de 

Business 

Model 

Canvas 

Trabalhos de 

casa 

Trabalho de casa: Explorar as tecnologias digitais 
 

❖ Como trabalho de casa, convide os participantes 
a dedicarem algum tempo a explorar sozinhos as 
tecnologias digitais que foram apresentadas neste 

 

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf


 

                               18 

 

O conteúdo desta publicação representa apenas a opinião do autor e é 

da sua exclusiva responsabilidade. A Comissão Europeia não aceita qualquer 

responsabilidade pela utilização que possa ser feita da informação nela 

contida. 

módulo. Brincar com as próprias tecnologias 
digitais permitir-lhes-á utilizá-las melhor! 

 
Peça aos participantes que escolham 1-2 tecnologias 
digitais, que as investiguem e que escrevam o que 
acharam mais interessante, útil ou limitativo. 

 

◆ Estudos de casos 

ESTUDO DE CASO 1 - CARTAS DA SUÉCIA AB 

Uma presença clara e direccionada nas redes sociais a partir da Suécia 

   
 
DESCRIÇÃO 
 
Fundada em 2011, a Letters from Sweden concebe fontes tipográficas personalizadas e de retalho. 
Os seus clientes são suecos e estrangeiros, incluindo o Prémio Nobel, a Gucci, a Fjällräven, a 
cidade de Roterdão e o Svensk Dagbladet. A sua missão - tal como consta do seu sítio Web - "não 
é apenas produzir tipos de letra, o nosso objetivo é mais elevado. Impressos ou pixelizados, o que 
nos move é uma comunicação clara com a voz certa".   
 
Com exceção de uma queda em 2019-2020, o volume de negócios da empresa tem vindo a 
aumentar de 6 200 tkr em 2017 para 8 898 tkr em 2022. A empresa utiliza o Facebook, o LinkedIn 
(que não parece utilizar para promover a sua empresa), o Instagram, o Twitter e o seu sítio Web 
(incluindo a opção de um boletim informativo por correio eletrónico) para a sua presença em linha.  
  
 
COMO É QUE UTILIZARAM AS TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA SEREM BEM SUCEDIDOS?  
 
No Facebook, no ano da sua fundação (2011), as Cartas da Suécia alcançaram 17 reacções com 
o seu post mais popular - o que se destaca entre as 0-7 reacções dos seus outros posts durante 
esse ano. Embora estes números não tenham melhorado muito (por exemplo, esta publicação de 
2021), e a publicação mais recente date de novembro de 2022, o seu conteúdo mudou de uma 
predominância de hiperligações e publicações de texto para a apresentação do seu trabalho, em 
que colaboradores e clientes são marcados, e a sua página no Facebook conta com 3,7 mil gostos 
e 3,8 mil seguidores.  
 

No Instagram, a Letters from Sweden tem 9 133 seguidores. São marcadas em publicações dos 
seus clientes, presumivelmente na sua maioria. Algumas destas publicações atingem um número 
de gostos superior ao das suas próprias publicações. O seu rolo mais popular alcançou mais de 4 
500 visualizações e mais de 200 gostos (novembro de 2022) em comparação com o final de 2020 
e antes disso, quando os seus rolos alcançaram menos de 1 000 visualizações. Também aqui, o 
seu conteúdo mudou de clips "aleatórios" para um maior enfoque na introdução de novas fontes e 
na apresentação do seu trabalho aos clientes.  

https://lettersfromsweden.se/about/
https://lettersfromsweden.se/custom/
https://lettersfromsweden.se/custom/
https://lettersfromsweden.se/about/
https://www.allabolag.se/5590562160/bokslut
https://www.facebook.com/lettersfromsweden
https://www.linkedin.com/company/letters-from-sweden/about/
https://www.instagram.com/lettersfromsweden/
https://twitter.com/lettersfromswe
https://lettersfromsweden.se/newsletter/
https://www.facebook.com/lettersfromsweden/photos/a.121247251266341/243188109072254/?__cft__%5b0%5d=AZW2ves3LE8RXVDBOMC9PuMqBoFqCYk1POHG7qI_RihsU_pCBHRuN1jfVJniDJr_5yJ20eSHnmzlQduSSSi0j3pmUhMsqla2QGcQULWVIiY2RrHG5pPKDQFpGw7oS9hfv26PYK-7S4w_AnOZzssS49rLPCtiRMVbZdleuYmUdyTbsbn_1udc-GVXRSMDIOrcXLk&__tn__=%2CO*F
https://www.facebook.com/lettersfromsweden/posts/pfbid0DwrYauVDkx53CHjfnytNtyhgFCtUyexEQ8ThqV3nRuMaAmEZZQ2rb19bKc2bhc8ql?__cft__%5b0%5d=AZXdRTjNvEsLlaSJ-ZC9rsFvjy0QJOlI5tnnYzyU2BBPcsRDR-6Vd_vHRjRVAhhxAdVFTVyguZNgKoTimfVm2HG5dzKJcuCOA6qWBuCi2OKogBs-FLilEf5A6YoPPOPQBzgi9_zAX7XB8EBFYNiaXLIj8gqG2qye7w_9j7k3wAvJF_dgxSKAwOJ_9HOUNzu0ZNQ&__tn__=%2CO%2CP-R
https://www.facebook.com/lettersfromsweden/posts/pfbid0DwrYauVDkx53CHjfnytNtyhgFCtUyexEQ8ThqV3nRuMaAmEZZQ2rb19bKc2bhc8ql?__cft__%5b0%5d=AZXdRTjNvEsLlaSJ-ZC9rsFvjy0QJOlI5tnnYzyU2BBPcsRDR-6Vd_vHRjRVAhhxAdVFTVyguZNgKoTimfVm2HG5dzKJcuCOA6qWBuCi2OKogBs-FLilEf5A6YoPPOPQBzgi9_zAX7XB8EBFYNiaXLIj8gqG2qye7w_9j7k3wAvJF_dgxSKAwOJ_9HOUNzu0ZNQ&__tn__=%2CO%2CP-R
https://www.facebook.com/lettersfromsweden/posts/pfbid02YmdM1kg1EXHrhoBV6spELQ8ZwTJuKpckJj9ZWb151nPhU6i33PdCEctv5KD2qw5Ql?__cft__%5b0%5d=AZW2gTb9pXCRjfRyNR7jOTIc2zKfuLASj6m49dNCdzU2Xght7A2xA4GHmivO4Fsc5_tC88BFDr91DGXOosBYF_sLc85dlXV21oUwA3Aumo5x7HxZFlh2yt3XertkwCuibsfJJj_drS9XSvQvkGML24kW4pg0euX5x4zuKF8bY4-XtVgHzGLKgSixJDrflkEwhhY&__tn__=%2CO%2CP-R
https://www.facebook.com/lettersfromsweden/posts/pfbid02zHKEdhaRiLM9Y3Vufey5D8LMjW93bmMjKkdZ1tqZwwRfUfUiHRtkQxArcgmDej1Gl?__cft__%5b0%5d=AZX9bkY7nTE0gQnEDGPe9yRizBEX_i7ndzTU0JdwPP0Wq6KEu1OhnvVH02Gsh2nsSQo38pYU35WewlDfUIY2wcKjOTZ2YJLlfy7PQqZe_hRy-gI-4EVz_Cn6l1dxZpqm0qp20ZfUQ0h55-2EjEyPTD75cCMeJ-Be9cgZMQO9oPEHUPQNXmeN9CmvN-3ocUv_9g4&__tn__=%2CO%2CP-R
https://www.facebook.com/lettersfromsweden/posts/pfbid02bTUEGxgQ1yaMZBGzzbQxsCGoDmiTbEQFudsRPUAWK4Z9PfumR26VvegehoTwYK3al?__cft__%5b0%5d=AZVhb8E35G5scQVcSh6chgItHRD4rkvrzxdx6jB0QLlpmxykoH9cOcV3RwH1zssjDOWlLr3z9dR8vh4wz0R9_fOLivm7k61zIxWYDrQ9DPzKKkxquyPJNDvoQjaLDnrbe53esC_iShVSPI0ge7kE6p4B9bzuv1wWKb6WXw05su-OKTDPlHV0lV1U7ySbjbt8bJo&__tn__=%2CO%2CP-R
https://www.instagram.com/lettersfromsweden/
https://www.instagram.com/p/Cp5QB5qDHgP/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/CodRGchS3kG/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/reel/ClQ4Op7gGz8/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/CISiHTPBZWt/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BCU_qJ1OWRE/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BIkGBLSA5F_/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/B_AEGkPBFjN/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BiENWamjCC5/?utm_source=ig_web_copy_link
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A sua primeira publicação no Instagram data de 2015 e alcançou 20 gostos. Em comparação, a sua 
publicação mais recente alcançou 245 gostos. A partir de 2016, o número de gostos das suas 
publicações começa a aumentar continuamente. Se, no início, havia muitas publicações estéticas 
"aleatórias", sem legendas ou com legendas muito curtas (e que muitas vezes recebem menos 
gostos do que as publicações relacionadas com tipografia/trabalho da empresa), a Letters from 
Sweden começa também a adicionar legendas às suas publicações que as contextualizam um 
pouco mais, ou seja, mencionando o nome do tipo de letra apresentado na fotografia e por quem 
ou em que contexto foi utilizado.  
 
Em 2017, uma das suas publicações atingiu pela primeira vez mais de 200 gostos - o que distingue 
esta publicação da maioria das outras publicações na sua conta é a utilização de uma hashtag 
(#typography), mas esta parece ser uma razão improvável para o número comparativamente 
elevado de gostos, uma vez que esta publicação também atingiu mais de 200 gostos, e esta ainda 
mais de 300, ambas não acompanhadas de uma hashtag. As suas publicações mais populares até 
à data são as seguintes:  
 

❖ Uma publicação sobre um tipo de letra concebido para a Fjällräven (novembro de 2017, 428 
gostos). A Fjällräven e a Round and Round Agency são mencionadas (@...) na legenda.  

❖ Uma publicação sobre uma colaboração entre a Fjällräven e a Acne Studios - a Letters from 
Sweden concebeu tipos de letra para ambas (agosto de 2018, 409 gostos).  

❖ Uma publicação que mostra desenhos originais de um tipo de letra de 1976 e uma ligação 
para um tipo de letra no seu sítio Web (maio de 2019, 426 gostos).  

❖ Uma publicação que apresenta um tipo de letra concebido para o El Taco Truck, que é 
mencionado na legenda (maio de 2020, 485 gostos).  

❖ Uma publicação sobre um tipo de letra personalizado concebido em colaboração com outras 
pessoas que são mencionadas na legenda (setembro de 2021, 491 gostos).  

❖ Uma publicação sobre o progresso do trabalho de um cartaz para o seu gabinete (outubro 
de 2021, 503 gostos).   

❖ Uma publicação sobre um novo tipo de letra acompanhada de bastante texto na legenda 
(novembro de 2021, 478 gostos).  

 
No Twitter, têm 5 672 seguidores. O conteúdo aqui é menos focado em mostrar o seu trabalho (e 
inspiração) do que no Instagram. Twitam conteúdo geral e comentários sobre tipografia e design, 
bem como actualizações sobre o seu trabalho e tweets em que foram mencionados.  
 

  
 

O QUE É QUE OS TORNA ESPECIAIS?  
 
Dentro da sua presença online, a Letters from Sweden parece ser a mais focada e bem sucedida 
no Instagram. Embora a sua presença no Facebook pareça ter melhorado em comparação com a 
altura em que a empresa foi fundada, a sua publicação mais recente data do final de 2022. De um 
modo geral, têm o maior número de seguidores no Instagram e o seu conteúdo centra-se 
claramente na apresentação e promoção do seu trabalho.  
 

https://www.instagram.com/p/8CzCT5OWV1/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/CriBpcutkR3/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BIFVHInAaMx/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BIFVHInAaMx/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BMY9PelDl5e/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BMY9PelDl5e/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BMY9PelDl5e/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BSRB71wDyQn/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BYqF9xWFoCo/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BaEcJIolwm2/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BbKF3zmF8Ha/
https://www.instagram.com/p/BnBVZRuDIE3/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/Bw_3eB8hOdo/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/CAuRC9-BC93/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/CTl1niwMLzO/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/CU7APY7AhkQ/
https://www.instagram.com/p/CWLSGecMQd1/?utm_source=ig_web_copy_link
https://twitter.com/lettersfromswe
https://twitter.com/lettersfromswe/status/1593909176648056834?s=20
https://twitter.com/lettersfromswe/status/1640646199052062720?s=20
https://twitter.com/AisleOne/status/1643685921873858560?s=20
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A inspiração que pode ser retirada deste estudo de caso pode ser a de ter uma presença clara e 
focada nas redes sociais (Instagram) através de conteúdos que sejam relevantes para o trabalho 
da empresa e que sejam contextualizados através de uma legenda relevante e acessível. As 
hashtags parecem ser menos importantes, mas mencionar parceiros e clientes/consumidores e ser 
marcado em publicações de outros (que, por vezes, têm um alcance maior do que as Cartas da 
Suécia) é uma ocorrência frequente neste caso. 
 

CANAIS RELEVANTES PARA INVESTIGAR:  
 

Sítio Web 
Instagram 
Facebook 
LinkedIn 
Twitter 

 

A SUA TAREFA!  

A sua tarefa é verificar as redes sociais e o sítio Web da empresa, que pode encontrar logo 

acima, na secção "Canais relevantes a investigar". Depois, discuta e analise as suas redes 

sociais, o marketing digital e os conteúdos: 

O que é que eles fazem muito bem? O que é que acha que os fez ter sucesso? 

 

O que é que acha que eles poderiam fazer melhor?  

 

*E lembre-se: pense sempre em termos de redes sociais, marketing digital e criação de conteúdos! 

ESTUDO DE CASO 2 - POKEEEEEEEOH 

Uma rede de presenças em linha com a mão 

   
 
DESCRIÇÃO 

  

  

https://www.facebook.com/lettersfromsweden
https://twitter.com/lettersfromswe


 

                               21 

 

O conteúdo desta publicação representa apenas a opinião do autor e é 

da sua exclusiva responsabilidade. A Comissão Europeia não aceita qualquer 

responsabilidade pela utilização que possa ser feita da informação nela 

contida. 

 
Pokeeeeeeeoh é um tatuador que vive em Malmö (Suécia). Trabalha no estúdio Something Tattoo 
juntamente com outros tatuadores.   
  
 
COMO É QUE ELE UTILIZOU AS TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA TER SUCESSO?  
 
Pokeeeeeeeoh partilha o seu trabalho no Instagram e no TikTok. O seu trabalho também é 
apresentado nas contas das redes sociais (Instagram e Facebook) do seu estúdio partilhado 
Something Tattoo. Tem uma página não utilizada no Facebook, uma loja virtual de produtos e um 
sítio Web com mais informações e a possibilidade de marcar consultas.  
 

Pokeeeeeeeoh tem 104 seguidores e 1 242 gostos na sua conta TikTok, criada em 2020. O número 
de gostos para este conteúdo varia entre um número baixo de gostos (inferior a 10) e mais de 100 
gostos para outros conteúdos, alguns dos quais atingem mais de 1000 visualizações e até quase 
4000. Utiliza hashtags relacionadas com a tatuagem e com a própria tatuagem e, por vezes, marca 
outras pessoas.  
 

No Instagram, utiliza os destaques das histórias para mostrar os seus desenhos de tatuagens em 
flash e para promover a sua loja virtual (o sítio Web está ligado na biografia). É marcado por clientes 
que publicam as suas tatuagens no Instagram, bem como por colaboradores como a Encré.  
 

Os seus posts são quase exclusivamente documentações do seu trabalho - tanto tatuagens 
acabadas como esboços - que seguem a mesma estética (preto e branco ou baixa saturação - 
consistentemente desde 2016). O primeiro post de Pokeeeeeeeoh data de dezembro de 2015 e 
alcançou 140 gostos. Desde o início que marca os seus clientes nas suas publicações e utiliza 
hashtags específicas - por exemplo, #pokeeeeeeeoh flash para os seus desenhos flash. Também 
utiliza a função de localização no Instagram. Muitas vezes, as suas legendas não são mais do que 
uma breve descrição da tatuagem ou um comentário relacionado com a mesma. Em meados de 
2016 - à medida que o número de gostos aumentava consistentemente - começou a adicionar 
hashtags num comentário separado da legenda do post, pelo menos para alguns dos posts. 
Algumas das suas publicações não estão relacionadas com o seu próprio trabalho, mas sim com 
colaborações ou com o trabalho de outros tatuadores.  
 

Na sua conta do Instagram, Pokeeeeeeeoh também organiza, por vezes, concursos para ganhar 
uma tatuagem (provavelmente à semelhança da maioria dos concursos do Instagram, para os quais 
os participantes têm de partilhar uma conta/post com os seus próprios seguidores). Uma das 
publicações mais recentes para a qual o número de gostos é visível (novembro de 2022) atingiu 1 
233 gostos. Mais recentemente, parece também utilizar de forma mais consistente a estratégia de 
adicionar hashtags relevantes num comentário separado.  
O sítio Web de Pokeeeeeeeoh, bem como a loja virtual - que também oferece produtos - estão 
ligados à sua conta no Instagram. O sítio fornece informações sobre o processo de tatuagem e a 
possibilidade de marcar uma consulta por correio eletrónico ou através de um formulário no sítio 
Web.  
 

  
 

https://thatsup.se/malmo/tatueringsstudio/something-tattoo-malm%C3%B6/
https://www.instagram.com/pokeeeeeeeoh/
https://www.tiktok.com/@pokeeeeeeeoh
https://www.instagram.com/somethingtattoo/
https://www.facebook.com/somethingmalmo/
https://www.facebook.com/pokeeeeeeeoh/
https://www.pokeeeeeeeohshop.com/
https://pokeeeeeeeoh.com/
https://www.tiktok.com/@pokeeeeeeeoh
https://www.tiktok.com/@pokeeeeeeeoh/video/7195628032445435141?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=7223838193379575323
https://www.tiktok.com/@pokeeeeeeeoh/video/7185243002191842566?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=7223838193379575323
https://www.tiktok.com/@pokeeeeeeeoh/video/7160368538337758470?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=7223838193379575323
https://www.tiktok.com/@pokeeeeeeeoh/video/7125022614438825222?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=7223838193379575323
https://www.tiktok.com/@pokeeeeeeeoh/video/7125022614438825222?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=7223838193379575323
https://www.tiktok.com/@pokeeeeeeeoh/video/7134275145610382598?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=7223838193379575323
https://www.instagram.com/pokeeeeeeeoh/
https://www.instagram.com/p/CiNw019Isbp/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BenSzeTFmQz/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BenSzeTFmQz/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BfN6HDslNCp/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BNytG8aAm4_/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/_3GGs_E9W1/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BASgUg1E9RS/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BAZf2sDE9eV/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BEvjLVwE9aH/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BHmqAPYA3V1/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BHhx0UxAyqB/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BHxa1YwA1-Q/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BPmyuH0gn2I/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BJDdyioAdAF/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/BPaDGZ9ADm7/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/reel/Ck5e1L3j00G/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/reel/Ck5e1L3j00G/?utm_source=ig_web_copy_link
https://pokeeeeeeeoh.com/
https://www.pokeeeeeeeohshop.com/pages/bookings
https://www.pokeeeeeeeohshop.com/products/balloonicide
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O QUE É QUE O TORNA ESPECIAL?  
 
Embora Pokeeeeeeeoh pareça depender sobretudo do Instagram para promover o seu trabalho 
como tatuador, está também a expandir-se para o TikTok e o seu sítio Web desempenha um papel 
importante no seu trabalho. A sua presença no Instagram é marcada por publicações regulares e 
frequentes que seguem uma estética e uma estratégia claras e coerentes (ou seja, uma legenda 
curta e precisa combinada com hashtags relevantes num comentário separado). Utiliza também 
estratégias como concursos e brindes para aumentar o número de seguidores e é marcado em 
publicações de outros que, por vezes, têm um número considerável de seguidores (por exemplo, 
Encré).  
 

Além disso, é de salientar que, enquanto a menção de outros artistas e colaboradores e a sua 
menção a ele cria uma espécie de rede nas redes sociais, as suas diferentes redes sociais, bem 
como o seu sítio Web e a sua loja virtual, estão ligados entre si para que sejam fáceis de encontrar, 
embora as suas funções estejam separadas (Instagram e TikTok para promoção, o sítio Web para 
reservas e vendas). Mesmo o Facebook, que ele não utiliza ativamente, torna-se assim um 
elemento importante, uma vez que fornece uma ligação ao sítio Web, à loja Web e ao e-mail para 
reservas. 
 
 

CANAIS RELEVANTES PARA INVESTIGAR:  
 

★ Sítio Web 

★ Loja virtual 

★ Instagram 

★ TikTok 

★ Facebook 

★ Algo Tattoo IG 

★ Algo Tattoo FB 
 
 

A SUA TAREFA!  

A sua tarefa é verificar as redes sociais e o sítio Web da empresa, que pode encontrar logo 

acima, na secção "Canais relevantes a investigar". Depois, discuta e analise as suas redes 

sociais, o marketing digital e os conteúdos: 

O que é que eles fazem muito bem? O que é que acha que os fez ter sucesso? 

 

O que é que acha que eles poderiam fazer melhor?  

  

https://www.instagram.com/p/Ckydo0WjphP/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.pokeeeeeeeohshop.com/
https://www.tiktok.com/@pokeeeeeeeoh
https://www.instagram.com/somethingtattoo/
https://www.facebook.com/somethingmalmo/
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*E lembre-se: pense sempre em termos de redes sociais, marketing digital e criação de conteúdos! 

ESTUDO DE CASO 3 - SNØHETTA 

A consistência é a chave 

 
DESCRIÇÃO 
 
Snøhetta é um estúdio norueguês que trabalha com arquitetura, bem como com paisagem, produtos 
e design gráfico. Receberam a sua primeira encomenda em 1989 (Bibliotheca Alexandrina) e, desde 
então, têm trabalhado em projectos como a Ópera de Oslo. Trabalham com projectos de grande e 
pequena escala, centrando o seu trabalho, como afirmam no seu sítio Web, na sustentabilidade 
ambiental e na sensibilidade cultural. De acordo com a RocketReach, a sua receita é de 19 milhões 
de dólares, enquanto que, de acordo com a Datanyze, é de 53,3 milhões de dólares.  
  
 
COMO É QUE UTILIZARAM AS TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA SEREM BEM SUCEDIDOS?  
 
A Snøhetta está no Instagram, Facebook, LinkedIn, Twitter e tem um sítio Web. Também têm uma 
conta separada no Instagram para o design dos seus produtos.  
 

O seu sítio Web apresenta uma visão geral dos seus projectos nos domínios em que estão activos 
(arquitetura, design de produtos, etc.). O seu foco na sustentabilidade é trabalhado no conteúdo de 
todo o sítio Web, como se pode ver, por exemplo, nesta secção sobre como adaptaram o seu sítio 
Web para ser mais sustentável. Também fornecem uma visão geral dos prémios que recebem e 
dos artigos escritos sobre a Snøhetta e listam os seus projectos. No final da página, as suas contas 
nas redes sociais estão ligadas.  
 

O sítio Web fornece uma visão abrangente e estruturada através da página inicial e do menu sobre 
a equipa, a abordagem, a visão e as perspectivas da empresa, os seus projectos, bem como os 
seus dados de contacto. A empresa utiliza o Plausible Analytics para a análise e o controlo do seu 
sítio Web.  
 

A Snøhetta aderiu ao Instagram em maio de 2013 e tem 592 000 seguidores. Aqui, utilizam 
destaques de histórias para partilhar os seus projectos, prémios, eventos e anúncios de emprego. 
Começando com um número reduzido de gostos, utilizam legendas curtas para contextualizar as 
imagens e algumas hashtags relevantes, e mencionam/marcam as pessoas ou empresas e 
organizações com as quais colaboram na legenda. Uma das suas primeiras publicações que se 
aproxima dos 1 000 gostos tem uma legenda ligeiramente mais longa, incluindo menções ao 
fotógrafo, hashtags relevantes e um convite para partilhar publicações utilizando a hashtag 

  

https://architecturecompetitions.com/10-amazing-architecture-insta-accounts-that-you-really-need-to-be-following/
https://www.snohetta.com/about
https://www.snohetta.com/about
https://rocketreach.co/snohetta-profile_b5d01a7ff42e47b8
https://www.datanyze.com/companies/sn%C3%B8hetta/132907224
https://www.instagram.com/snohetta/
https://www.facebook.com/snohetta/
https://www.linkedin.com/company/snohetta/
https://twitter.com/snohetta
https://www.snohetta.com/
https://www.instagram.com/snohetta.design/
https://www.snohetta.com/perspectives/digital-design-in-the-age-of-sustainability
https://www.snohetta.com/news
https://www.snohetta.com/projects
https://www.snohetta.com/
https://www.snohetta.com/
https://www.snohetta.com/
https://www.snohetta.com/people
https://www.snohetta.com/process
https://www.snohetta.com/about
https://www.snohetta.com/perspectives
https://www.snohetta.com/projects
https://www.snohetta.com/contact
https://builtwith.com/?https%3a%2f%2fwww.snohetta.com%2fprocess
https://www.instagram.com/p/ZtPPIkidti/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/ZtSEOridhd/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/ZtTOeQidjB/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/na3VAnCdk5/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/na3VAnCdk5/?utm_source=ig_web_copy_link
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#snohetta25. Em 2015, utilizaram uma estratégia semelhante, anunciando aos seus seguidores que 
poderiam ganhar o livro se partilhassem uma publicação sobre o projeto Snøhetta que os inspirava 
utilizando o hashtag #MySnohetta. Neste momento, as suas publicações atingem frequentemente - 
embora nem sempre - vários milhares de gostos.  
 

No Facebook, a Snøhetta tem 61 000 gostos e 74 000 seguidores. A empresa aderiu à plataforma 
em 2010. Ao contrário do Instagram, as publicações sobre arquitetura e design são partilhadas na 
mesma página do Facebook. Nas suas publicações, fornecem ligações para as descrições dos 
projectos no seu sítio Web e, tal como no Instagram, utilizam hashtags. Enquanto a sua primeira 
publicação - uma fotografia sem texto ou hashtags - alcançou 8 gostos, uma das suas publicações 
mais recentes alcançou 180 gostos e outra publicação 707. Ambas as publicações contêm várias 
fotografias com um texto de acompanhamento que conceptualiza a imagem e que inclui ligações 
e/ou menções e hashtags. Também utilizam o Facebook para promover os seus eventos.  
 

No Twitter, ao qual também aderiram em 2010, a empresa tem 23 400 seguidores. Aqui, utilizam 
sistematicamente o hashtag #snohetta. A utilização de menções é mais frequente do que a 
utilização de hashtags, que se limita frequentemente a #snohetta. Os seus tweets fornecem, na sua 
maioria, actualizações breves sobre os seus projectos ou informações sobre os seus princípios 
fundamentais, ou seja, a sustentabilidade.   
No LinkedIn, têm 157 748 seguidores e algumas das suas publicações alcançam mais de 1 000 
reacções. Promovem eventos como workshops, informações sobre processos e métodos de 
trabalho e informações sobre os seus projectos. Também aqui, utilizam o hashtag #snohetta.  
  
O QUE É QUE OS TORNA ESPECIAIS?  
 
A Snøhetta não parece dar prioridade a nenhuma das suas redes sociais em detrimento das outras, 
mas é consistente em todas elas, tanto em termos de frequência e regularidade como de conteúdo 
(estética e informação partilhada, hashtags específicas da empresa, ...). Convidam os seus 
seguidores (por exemplo, através de concursos) a utilizar alguns destes hashtags específicos da 
empresa, de modo a chegar a mais pessoas.   
 

Além disso, as suas redes sociais estão ligadas a um sítio Web claramente estruturado e rico em 
informações, cujo impacto e alcance - ao que parece - são analisados através de ferramentas de 
análise do sítio Web.   
 

CANAIS RELEVANTES PARA INVESTIGAR:  
 

○ Sítio Web 
○ Instagram 
○ Instagram  
○ Facebook 
○ Twitter 
○ LinkedIn 

 
 

A SUA TAREFA!  

https://www.instagram.com/explore/tags/snohetta25/
https://www.instagram.com/p/8inFfpidoE/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/explore/tags/mysnohetta/
https://www.instagram.com/p/Cq2c3YHskzp/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/CpUpk9LjHI7/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.facebook.com/snohetta/about_profile_transparency
https://www.facebook.com/snohetta/posts/pfbid034pBhME9FpNbrU5dZzgBNQSiDXR1oZ4wTz5LDGnW9mHcnQbC8L3A75RWVbdmiKbkEl?__cft__%5b0%5d=AZV_tHvMcAJWfyP9xsgXQpj8Vvung6J7RykDf9jLm4JEueqmZ9C_y8ur5Beop4utbYmJOyB2ReUWdBdlJFVYmnECFv47O1q0Vmy9ucYg7cp9Ex8TSp09nhZ1C-zbywYWURgvDiQMj3mSAvfV6e0IA4rjb_tFrgmBMK6F9neCeIhAi3tc4dfrb1IadiQSPjVImDM&__tn__=%2CO%2CP-R
https://www.facebook.com/snohetta/posts/pfbid02P7P3XmoUDdpMT5U5sM6BRe5DCU13Ef4hSPnfxiwJ3ZPXncpWjdTqDfmKk2sfsWvdl?__cft__%5b0%5d=AZW-z76mIeZMN7lFKrq83VJ3DdWD6AXQ3J0xNUpa9YjVtcgmI9-RT4hs438LcPZRxknrj4C5_aYbyoCJNHpD-UVpBEgQasbNFzVb_Bb4XaK1v1Ki8_A_nLvB8t2cZRa0xBQsWiiRyF5NWFt5cVUf_k8gE58jkWOSYiPz1w8sggqr8W0ldmg8We-PMCeJdeIW5Oc&__tn__=%2CO%2CP-R
https://www.facebook.com/snohetta/photos/a.112373618824840/112374092158126/?__cft__%5b0%5d=AZXdfnKUlVx7mnAQZO6CnXbID8Ax_TmvF6CiMO97mOfEMp6qfvQrgVj-F30sraliLrxuIlqm7gGRmR9lrEyl5ECVjt7TDbwcFOfg-PCWHgm2iRyRKjsCr2E2MfJVwMKHAO_I6QphqefX5IvYtbWNkhgnMblERyI7Er5qj79KZ10HGCCRhdq9Qyk0ExBWIJQ9Drs&__tn__=%2CO%2CP-R
https://www.facebook.com/snohetta/photos/a.112373618824840/112374092158126/?__cft__%5b0%5d=AZXdfnKUlVx7mnAQZO6CnXbID8Ax_TmvF6CiMO97mOfEMp6qfvQrgVj-F30sraliLrxuIlqm7gGRmR9lrEyl5ECVjt7TDbwcFOfg-PCWHgm2iRyRKjsCr2E2MfJVwMKHAO_I6QphqefX5IvYtbWNkhgnMblERyI7Er5qj79KZ10HGCCRhdq9Qyk0ExBWIJQ9Drs&__tn__=%2CO%2CP-R
https://www.facebook.com/snohetta/photos/a.112373618824840/112374092158126/?__cft__%5b0%5d=AZXdfnKUlVx7mnAQZO6CnXbID8Ax_TmvF6CiMO97mOfEMp6qfvQrgVj-F30sraliLrxuIlqm7gGRmR9lrEyl5ECVjt7TDbwcFOfg-PCWHgm2iRyRKjsCr2E2MfJVwMKHAO_I6QphqefX5IvYtbWNkhgnMblERyI7Er5qj79KZ10HGCCRhdq9Qyk0ExBWIJQ9Drs&__tn__=%2CO%2CP-R
https://www.facebook.com/snohetta/posts/pfbid034pBhME9FpNbrU5dZzgBNQSiDXR1oZ4wTz5LDGnW9mHcnQbC8L3A75RWVbdmiKbkEl?__cft__%5b0%5d=AZWJv7Ai9lIFCIUTzwfPjWGQxQ_Yium0qnBvteWaa3abwJmxE93dC2A-riB67fwJDP1WfrHZXZAF8fxZTwg3jcIup7V5-f20UATB_dOf4MPvIAh7WA_LAvq1FfxsT5HUzctaZ8bqwV1zDF_EgZ3_DbDj0H4zZVX70XHK1PLbGhx_k0WsBkKomheJA5BLYEgDlQQ&__tn__=%2CO%2CP-R
https://www.facebook.com/snohetta/posts/pfbid034pBhME9FpNbrU5dZzgBNQSiDXR1oZ4wTz5LDGnW9mHcnQbC8L3A75RWVbdmiKbkEl?__cft__%5b0%5d=AZWJv7Ai9lIFCIUTzwfPjWGQxQ_Yium0qnBvteWaa3abwJmxE93dC2A-riB67fwJDP1WfrHZXZAF8fxZTwg3jcIup7V5-f20UATB_dOf4MPvIAh7WA_LAvq1FfxsT5HUzctaZ8bqwV1zDF_EgZ3_DbDj0H4zZVX70XHK1PLbGhx_k0WsBkKomheJA5BLYEgDlQQ&__tn__=%2CO%2CP-R
https://www.facebook.com/snohetta/posts/pfbid0kaVBnr5FqDwVXchpzKUpuFSwVTSrri56D7nbtkXVTD7Nj9VEiJvstVdKGjUdzh92l?__cft__%5b0%5d=AZWr96w95uPP3PStjLe43kKBaDfF0KmcoVUELEJZTJZv096WSElkWzR9Wh6lkGY0mqcXKID010sHdA33fm2tnxrJQ87Zfww4Ep50AwRSZMfEcp1Cxnfe_9c5U8wBhh91je4bo2j7d-Cc-Tb5u0P5s3gEfpVIJwOZMaOMbb_amn5x1VHyPWP9_nnOxqQ5Mw_7vdE&__tn__=%2CO%2CP-R
https://www.facebook.com/snohetta/events
https://twitter.com/snohetta/status/1488162670662627335?s=20
https://twitter.com/snohetta/status/1394598757124165632?s=20
https://twitter.com/snohetta/status/1397531744774115330?s=20
https://www.linkedin.com/posts/snohetta_snaeohetta-alcova-exmacello-activity-7055184499831169024--Dp4?utm_source=share&utm_medium=member_desktop
https://www.linkedin.com/posts/snohetta_snaeohetta-venicestudio-architectureworkshop-activity-7059104290220519424-Pk8u?utm_source=share&utm_medium=member_desktop
https://www.linkedin.com/posts/snohetta_snaeohetta-alpbachtalwildschaemnau-alpbach-activity-7051111966337032193-LClv?utm_source=share&utm_medium=member_desktop
https://www.linkedin.com/company/snohetta/
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A sua tarefa é verificar as redes sociais e o sítio Web da empresa, que pode encontrar logo 

acima, na secção "Canais relevantes a investigar". Depois, discuta e analise as suas redes 

sociais, o marketing digital e os conteúdos: 

What do they do very well? What do you think made them succeed? 

 

O que é que acha que eles poderiam fazer melhor?  

 

*E lembre-se: pense sempre em termos de redes sociais, marketing digital e criação de conteúdos! 

◆ Recursos 

❖ Eis como a digitalização está a ajudar a transformar as indústrias criativas. 

https://www.weforum.org/agenda/2022/06/digitalization-transforming-creative-industries/ 

[10/05/2023] 

❖ F, Li. (2020). A transformação digital dos modelos de negócio nas indústrias criativas: Um 

quadro holístico e tendências emergentes. Technovation, Volumes 92-93, 2020, 102012, 

ISSN 0166-4972, https://doi.org/10.1016/j.technovation.2017.12.004. 

(https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0166497217300536) 

❖ F, Li. (2015). Tecnologias digitais e os modelos de negócios em mudança nas indústrias 

criativas. 48th Hawaii International Conference on System Sciences, Kauai, HI, USA, 2015, 

pp. 1265-1274, doi: 10.1109/HICSS.2015.154. 

(https://ieeexplore.ieee.org/abstract/document/7069962) 

❖ Priyono, A., Darmawan, B. e Witjaksono, G. (2021).Como aproveitar as tecnologias digitais 

para buscar a inovação do modelo de negócios: um estudo longitudinal nas indústrias 

criativas. Jornal de Sistemas e Tecnologia da Informação, Vol. 23 No. 3/4, pp. 266-289. 

(https://doi.org/10.1108/JSIT-06-2020-0101) 

  

  

https://www.weforum.org/agenda/2022/06/digitalization-transforming-creative-industries/
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0166497217300536
https://ieeexplore.ieee.org/abstract/document/7069962
https://doi.org/10.1108/JSIT-06-2020-0101
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❖ F, Li. (2020). A transformação digital dos modelos de negócio nas indústrias criativas: Um 

quadro holístico e tendências emergentes. Technovation, Volumes 92-93, 102012, ISSN 

0166-4972. https://doi.org/10.1016/j.technovation.2017.12.004   

https://doi.org/10.1016/j.technovation.2017.12.004
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Módulo 3: O essencial do empreendedorismo 

digital para o sector cultural e criativo 

Objectivos de aprendizagem 

❖ Fornecer aos formandos as noções básicas de empreendedorismo para o sector cultural e 

criativo. 

❖ Instruir os formandos sobre planeamento empresarial, estudos de mercado, gestão 

financeira e estratégias de vendas e marketing no sector cultural e criativo. 

Resultados da aprendizagem 

❖ Compreender e aplicar os conceitos-chave do espírito empresarial 

❖ Identificar as características de um empreendedor digital 

❖ Compreender as tendências e oportunidades futuras no âmbito do empreendedorismo no 

sector cultural e criativo 

❖ Compreender as metodologias para desenvolver um estudo de mercado  

❖ Desenvolver planos de negócios pessoais e apresentar ideias a potenciais investidores ou 

clientes 

➔ Métodos:Aprendizagem em linha, aprendizagem mista, aprendizagem centrada no 

professor, expositiva, ativa e interrogativa 

➔ Conteúdos:Competências para empresários culturais e criativos, bússola de competências 

de empreendedorismo 

➔ Duração: 2 horas (síncronas e assíncronas) 

Duração Actividades Materiais 

10 minutos 

ABERTURA DA SESSÃO E BOAS-VINDAS 
Acolhimento dos participantes pelo formador.  
Apresentação do formador.  
Apresentar a ideia do projeto e fazer uma introdução à 
formação. 

 
NO CASO DA FORMAÇÃO EM LINHA 
O formador explica os objectivos da sessão (ver acima), bem como os 
aspectos técnicos da plataforma e a forma de a utilizar para esta 
formação, utilizando o "Modelo de princípios em linha".  

 

➔ Computador  

➔ Apresentação PPT 

➔ Modelo de regras 

online 

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Module_3.2.pptx


 

                               28 

 

O conteúdo desta publicação representa apenas a opinião do autor e é 

da sua exclusiva responsabilidade. A Comissão Europeia não aceita qualquer 

responsabilidade pela utilização que possa ser feita da informação nela 

contida. 

45 min 

OFICINA 
Apresentação PPT Parte 1 

❖ Introdução das competências necessárias para ter êxito no 
sector cultural e criativo. 

❖ Criatividade e pensamento fora da caixa 

❖ Enfrentar a ambiguidade, a incerteza e o risco 

❖ Visão, Motivação e Perseverança 

❖ Auto-conhecimento e auto-eficácia 

❖ Desenvolvimento, planeamento e gestão estratégicos 

❖ Literacia financeira e económica 

❖ Trabalho em rede, trabalho com os outros e liderança 

❖ EntreComp 

Apresentação PPT  

 

 

30 min 

Atividade A bússola do empreendedorismo 
 
Descrição e objectivos  
Esta atividade ajudará os participantes a refletir sobre algumas 
das competências mais importantes de que um empresário pode 
necessitar para prosperar. As competências definidas são 
inspiradas no EntreComp Framework da Comissão Europeia 
(https://entrecompeurope.eu/). 
 
Como facilitar   
Peça aos participantes para desenharem os seus próprios círculos 
de bússola ou, em alternativa, forneça-lhes o seguinte. 
Os participantes podem ligar todos os pontos através de uma linha 
que revelará a forma da sua bússola de competências de 
empreendedorismo. 

 
Conduzir um debate em pequenos grupos ou em pares, seguindo 
as perguntas seguintes: 

❖ Como é a forma da tua bússola? 

❖ Quais são os domínios mais desenvolvidos? Estes são os 
seus pontos fortes. Como pode beneficiar deles? 

❖ Quais os domínios que gostaria de melhorar? E porquê? O 
que pode fazer para as melhorar? 

 
Peça aos participantes que estabeleçam um plano de ação para 
si próprios. Pode utilizar as perguntas seguintes como perguntas 
orientadoras: 

❖ Que acções irá realizar após este exercício? 

❖ Quando? 

❖ Onde? 

❖ Com quem? Quem vos pode apoiar? 

❖ Como? 

❖ Como é que se vai certificar de que segue o seu plano de 
ação? 

❖ Quais serão os seus indicadores de sucesso? 
 

Crie a sua própria bússola 
de competências de 
empreendedorismo! 
Modelo (ver anexo) 
 

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Module_3.2.pptx
https://entrecompeurope.eu/
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35 min 

Apresentação PPT Parte 2 

❖ Empreendedor digital  

❖ Comércio eletrónico  

❖ Colaborar e trabalhar em rede  
 
 

Apresentação PPT 
 

 

15 min 

Atividade Elevator pitch  
 

Descrição e objectivos  
Esta atividade incentivará os participantes a prepararem um 
discurso conciso sobre a sua empresa, de modo a estarem prontos 
a apresentá-lo de forma rápida e concisa. 
 
Como facilitar   

❖ Peça aos participantes para abrirem a hiperligação "Modelo de 
discurso de elevador"; 

❖ Explique que o objetivo deste exercício é criar um argumento de 
venda conciso sobre a sua empresa que possam apresentar a 
potenciais investidores ou clientes; 

❖ Deixe-os preencher o modelo; 

❖ Cada participante faz a sua última apresentação; 

❖ Conduzir uma reunião de balanço com comentários e sugestões 
sobre o argumento de venda e o exercício em geral.  

 

Modelo de discurso de 
elevador 
 

 

30 min 

Desenvolvimento do plano de negócios 
 

❖ Convide os participantes a preencherem o modelo Business 
Model Canvas (página 3, dedicada à Entrega de Valor) como 
um terceiro passo para o desenvolvimento do seu Plano de 
Negócios.  

 
 

 

➔ Modelo de 

Business Model 

Canvas 

 

 

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Module_3.2.pptx
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YCM3Elevator-Pitch-pt.pdf
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YCM3Elevator-Pitch-pt.pdf
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf
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■ Pitch de elevador 

 

 
■ Escreva o seu plano de negócios 

Orientações para os formandos: 

O sumário executivo, por exemplo, deve apresentar a sua empresa, indicando o seu nome e 

localização, descrevendo os produtos ou serviços que oferece e partilhando as suas declarações 

de missão e visão. Além disso, o sumário executivo deve especificar o objetivo do plano (por 

exemplo, assegurar investidores, definir estratégias). 

 

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YCM3Elevator-Pitch-pt.pdf
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A descrição da empresa deve fornecer uma visão geral do modelo e do tipo de empresa e explicar 

o que faz e o que vende. Em particular, deve descrever claramente os seus produtos ou serviços e 

centrar-se nos benefícios que proporcionam aos clientes. Deve também fornecer pormenores sobre 

os seus fornecedores, os custos dos produtos ou serviços e as receitas líquidas que espera obter 

com a venda desses produtos ou serviços. 

 

Para demonstrar o seu conhecimento do sector, a sua análise de mercado pode incluir: um esboço 

dos seus segmentos de clientes-alvo (incluindo a sua dimensão e dados demográficos); uma 

descrição e perspectivas do sector; dados de marketing históricos, actuais e projectados para os 

seus produtos ou serviços; e uma avaliação detalhada dos seus concorrentes (destacando os seus 

pontos fortes e fracos). 

 

A secção "Estratégia e execução" deve resumir a estratégia de vendas e de marketing, bem como 

a forma como será executada, através de um plano operacional, e a estrutura organizativa da 

empresa, identificando os proprietários, a equipa de gestão e o conselho de administração, bem 

como a forma como tenciona gerir o pessoal. 

 

Por último, o plano financeiro deve fornecer informações financeiras prospectivas realistas, incluindo 

declarações de rendimentos previstas, balanços, declarações de fluxos de caixa e orçamentos de 

despesas de capital 

 



 

                               32 

 

O conteúdo desta publicação representa apenas a opinião do autor e é 

da sua exclusiva responsabilidade. A Comissão Europeia não aceita qualquer 

responsabilidade pela utilização que possa ser feita da informação nela 

contida. 

 
 

◆ Recursos 

❖ EntreComp: um guia prático https://entrecompeurope.eu/wp-content/uploads/EntreComp-
A-Practical-Guide-English.pdf 

❖ Guia de bolso para aspirantes a empresários https://entrecompeurope.eu/wp-
content/uploads/EntreComp-Europe-Pocket-Book-for-Aspiring-Entrepreneurs.pdf  

❖ Las 20 habilidades que necesitas para tener éxito como emprendedor (en: As 20 
habilidades que você precisa para ter sucesso como um empreendedor) 
https://www.emprendedores.es/crear-una-empresa/habilidades-emprendedor-exito/  

❖ Guía para fortalecer competencias emprendedoras en jóvenes (en: Guia para reforçar as 
competências empresariais nos jovens) 
https://www.accioncontraelhambre.org/sites/default/files/documents/guia_para_fortalecer_c
ompetenecias_emprendedoras_en_jovenes._accion_contra_el_hambre.pdf  

❖ A mentalidade empresarial: cultivar as competências e os hábitos para o sucesso 
https://www.invoicecrowd.com/the-entrepreneurial-mindset-cultivating-the-skills-and-habits-

https://entrecompeurope.eu/wp-content/uploads/EntreComp-A-Practical-Guide-English.pdf
https://entrecompeurope.eu/wp-content/uploads/EntreComp-A-Practical-Guide-English.pdf
https://www.invoicecrowd.com/the-entrepreneurial-mindset-cultivating-the-skills-and-habits-for-success/
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for-success/ 

❖ Elementos gráficos: Freepik 
 

  

https://www.invoicecrowd.com/the-entrepreneurial-mindset-cultivating-the-skills-and-habits-for-success/
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Módulo 4: Ferramentas digitais para o sector 

cultural e criativo 

Objectivos de aprendizagem 

❖ Familiarizar os formandos com a utilização de ferramentas digitais no sector cultural e 

criativo 

❖ Orientar os formandos para a utilização eficaz das ferramentas digitais disponíveis para 

melhorar o desempenho das suas empresas 

 

Resultados da aprendizagem 

❖ Compreender as várias ferramentas e plataformas digitais disponíveis para criar e distribuir 

conteúdos, artefactos e produtos 

❖ Ganhar experiência prática com software de design gráfico, software de edição de vídeo e 

mercados em linha para vender produtos criativos 

 

➔ Métodos:Aprendizagem em linha, aprendizagem mista, aprendizagem centrada 

no professor, expositiva, ativa e interrogativa 

➔ Conteúdos: Parte teórica, Explorando ferramentas de software livre para design 

gráfico, Explorando mercados online  

➔ Duração: 2 horas (síncronas e assíncronas) 

 

Atribuição de 

tempo  
Actividades Materiais 

10 minutos 

ABERTURA DA SESSÃO E BOAS-VINDAS 

❖ Acolhimento dos participantes pelo formador 

❖ Apresentação do formador 

❖ Apresentar a ideia do projeto e fazer uma introdução à formação 
 
NO CASO DA FORMAÇÃO EM LINHA 
O formador explica os objectivos da sessão (ver acima), bem como os 
aspectos técnicos da plataforma e a forma de a utilizar para esta formação, 
utilizando o "Modelo de princípios em linha".  

 

➔ Computador 

➔ Ligação à 

Internet 

➔ Apresentação 

PPT 

➔ Modelo de 

regras online 

10 minutos 

QUEBRA-GELO 

Mostra criativa digital 

Descrição e objectivos:  

Esta atividade para quebrar o gelo permitirá que os participantes 

apresentem uma das suas criações digitais favoritas e crie um ambiente 

de apoio e inclusão para discussão e colaboração. Dará um tom positivo 

 
 
Uma amostra do 
seu trabalho digital 
ou uma criação 
digital 

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Powerpoint_Module_4.pptx
https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Powerpoint_Module_4.pptx
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à introdução e despertará a curiosidade e o entusiasmo para a futura 

exploração das ferramentas digitais no sector cultural e criativo.  

 

Como facilitar 

❖ PASSO 1: Antes da sessão, peça aos participantes que tragam uma 
amostra do seu trabalho digital ou uma criação digital que os inspire. 
Pode ser uma obra de arte, uma composição musical, um pequeno 
vídeo, um desenho digital ou qualquer outra forma de expressão 
digital.  

❖ PASSO 2. No início da sessão, reunir todos os participantes num 
espaço central, quer fisicamente quer numa plataforma de reunião 
virtual. 

❖ PASSO 3: Explique o objetivo da atividade e sublinhe que se trata de 
uma oportunidade para todos mostrarem a sua criatividade e 
conhecerem os interesses digitais uns dos outros. 

❖ PASSO 4: Convide cada participante a apresentar, à vez, a sua 
criação digital. Podem descrever brevemente o que é, porque é que a 
escolheram e quaisquer ideias ou histórias interessantes por detrás 
da sua criação. 

❖ PASSO 5: Incentive a escuta ativa e o envolvimento, permitindo que 
os outros participantes façam perguntas ou dêem feedback positivo 
sobre cada apresentação. 

❖ PASSO 6. Se possível, apresente as criações digitais num ecrã ou 
partilhe-as digitalmente durante a atividade para garantir que todos 
possam ver e apreciar o trabalho. 

❖ PASSO 7 - Após cada apresentação, criar um momento para 
aplausos e agradecimentos antes de passar ao participante seguinte. 

❖ PASSO 8: Depois de todos os participantes terem partilhado as suas 
criações digitais, inicie um debate informal em que todos possam 
trocar ideias, impressões e ligações entre as obras expostas. 

❖ PASSO 9. Conclua a atividade destacando os diversos talentos e 
inspirações do grupo e expresse a forma como as ferramentas digitais 
permitiram que essas expressões criativas florescessem no sector 
cultural e criativo. 

20 min 

Apresentação PPT  

❖ Definição de ferramentas digitais e sua importância no sector cultural 
e criativo 

❖ Introdução ao software de design gráfico e às suas aplicações no 
sector cultural e criativo 

❖ Introdução ao software de edição de vídeo e às suas aplicações no 
sector cultural e criativo 

❖ Introdução aos mercados em linha para a venda de produtos criativos 
e suas vantagens 

❖ Melhores práticas para a utilização de ferramentas digitais no sector 
cultural e criativo 

❖ Considerações sobre direitos de autor e propriedade intelectual na 
utilização de ferramentas digitais 

Apresentação PPT 

 

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC_Powerpoint_Module_4.pptx
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❖ Estratégias para promover e comercializar produtos criativos em 
linha 

 
  
 

20 min 

Atividade Explorando ferramentas de software livre para design 
gráfico 

 
Descrição e objectivos  
Esta atividade apresentará aos participantes ferramentas de software 
livre para design gráfico e incentivará a exploração prática. 

 
Como facilitar   

1. Comece a atividade explicando a importância do design gráfico no 
sector cultural e criativo e o papel das ferramentas de software no 
processo de design. Introduza brevemente o conceito de 
ferramentas de software livre e as suas vantagens, como a 
acessibilidade e a relação custo-eficácia. 

2. Apresente um briefing de design ou um convite aos participantes. Por 
exemplo, pode pedir-lhes que criem um cartaz para um evento 
cultural futuro, incorporando elementos ou temas específicos. 
Explicar quaisquer requisitos ou directrizes específicas para o 
briefing de design. 

3. Dê tempo aos participantes para explorarem as ferramentas de 
software livre nos seus computadores ou portáteis. Incentive os 
participantes a escolherem uma ferramenta que lhes interesse ou 
que nunca tenham utilizado. Forneça orientação e apoio conforme 
necessário, respondendo a perguntas e oferecendo sugestões 
durante a fase de exploração. 

4. Os participantes devem utilizar a ferramenta de software que 
escolheram para criar um desenho com base no estímulo dado. 
Incentive os participantes a experimentarem, a serem criativos e a 
mostrarem as suas capacidades de design. Lembre-os de ter em 
conta a disposição, a tipografia, os esquemas de cores e quaisquer 
outros princípios de design relevantes. 

5. Dê tempo aos participantes para apresentarem os seus projectos ao 
grupo. 

6. Conclua a atividade convidando os participantes a reflectirem sobre 
a sua experiência, a partilharem os conhecimentos adquiridos e a 
expressarem as suas ideias sobre a utilização de ferramentas de 
software livre nos seus esforços criativos 

 
 
Lista de ferramentas 
de software de 
desenho gráfico 
gratuitas (Canva, 
GIMP, Inkscape, 
etc.) 
 
Um briefing de 
design ou um 
estímulo para os 
participantes 
trabalharem (por 
exemplo, Criar um 
cartaz para um 
evento cultural 
futuro) 
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10 min 

Atividade Explorar os mercados em linha 
 
Descrição e objectivos  
Ao participarem nesta atividade, os participantes terão uma compreensão 

mais profunda dos mercados em linha, das suas vantagens e das 

oportunidades que oferecem aos artistas e criadores para venderem os 

seus produtos criativos a um público global. 

 Como facilitar   

Esta atividade pode ser ajustada para formação assíncrona 

1. Pesquisa: Peça aos participantes para pesquisarem e 

explorarem individualmente um ou mais mercados em linha à sua 

escolha. Devem concentrar-se em mercados que estejam de 

acordo com os seus produtos criativos ou interesses. 

2. Análise e reflexão: Depois de realizarem a sua pesquisa, peça 

aos participantes para reflectirem sobre as seguintes questões: 

● Quais são as principais características e vantagens oferecidas pelo(s) 
mercado(s) em linha escolhido(s)? 

● Como é que o mercado apoia os artistas e criadores na apresentação e 
venda dos seus produtos? 

● Quais são algumas histórias de sucesso ou estudos de caso de artistas 
que obtiveram sucesso nestas plataformas? 

 
3. Partilha e debate: Peça aos participantes para se sentarem em 

círculo/crie uma conversa de grupo em linha onde os participantes 
possam partilhar as suas descobertas e ideias. Incentive os 
participantes a recomendarem os seus mercados preferidos, a 
discutirem os prós e os contras de cada mercado e a partilharem 
dicas para uma venda bem sucedida. 
 

 

Lista de mercados 
em linha (Etsy, 
Society6, Redbubble, 
etc.) 
 

30 min 

Desenvolvimento do plano de negócios 
 

❖ Convide os participantes a preencher o Modelo de Modelo de 
Negócio (página 4, dedicada à Sustentabilidade Financeira) como 
um quarto passo para trabalhar no Desenvolvimento do seu Plano de 
Negócio.  

 
 

 

➔ Modelo de 

Business Model 

Canvas 
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◆ Actividades 

● Exemplos de briefs ou sugestões de design para os participantes trabalharem 

❖ Conceber materiais promocionais (cartazes, folhetos, gráficos para redes sociais) para um festival de 
música multicultural que celebra a diversidade e a inclusão. 

❖ Criar uma campanha para promover a semana anual do património cultural de uma cidade, 
destacando vários eventos, workshops e espectáculos. 

❖ Desenvolver embalagens e marcas para uma linha de produtos de cuidados da pele inspirados em 
rituais de beleza tradicionais de diferentes culturas. 

❖ Conceber material de marketing (sítio Web, brochuras, anúncios) para um restaurante que apresenta 
uma cozinha de fusão que mistura sabores de várias tradições culturais. 

❖ Criar uma série de vídeos educativos e materiais de acompanhamento para empresas que 
pretendam melhorar a competência cultural do seu pessoal. 

❖ Desenvolver um guia digital sobre etiqueta cultural e costumes para viajantes que visitam diferentes 
países. 

◆ Recursos 

Reid, P. (2021, 25 de fevereiro). Canvas Cultures, um mercado online para artistas, está nivelando 

o campo de jogo para que os criativos negros obtenham o lucro que merecem. Forbes. Disponível 

em https://www.forbes.com/sites/pauleannareid/2021/02/25/canvas-cultures-an-online-

marketplace-for-artists-is-evening-the-playing-field-for-black-creatives-to-get-the-profit-they-

deserve/?sh=750014d9c650 

❖ Jackson, A. (2023, 19 de março). Os 30 melhores mercados para vender arte online: Um 

guia para artistas. Designhill. Disponível em https://www.designhill.com/design-blog/best-

marketplaces-to-sell-art-online-a-guide-for-artists/ 

❖ Lupton, E., & Phillips, J. C. (2014). Design gráfico: The New Basics. Princeton Architectural 

Press. 

❖ Equipa criativa da Adobe. (2020). Adobe Photoshop Classroom in a Book. Adobe Press. 

❖ Software de edição de vídeo: Um Guia do Comprador. (n.d.). Recuperado de 

https://www.premiumbeat.com/blog/video-editing-software-buyers-guide/ 

❖ Owyang, J., Li, C., & Tran, J. (2019). Marketing na era da transformação digital: The Rise of 

the Digital Brand Experience. 

❖ Fiesler, C., & Bruckman, A. S. (2018). Direitos de autor e criação: Um caso para promover 

a partilha online inclusiva. Actas da ACM sobre Interação Homem-Computador, 2(CSCW), 

1-24. 

 

https://www.forbes.com/sites/pauleannareid/2021/02/25/canvas-cultures-an-online-marketplace-for-artists-is-evening-the-playing-field-for-black-creatives-to-get-the-profit-they-deserve/?sh=750014d9c650
https://www.forbes.com/sites/pauleannareid/2021/02/25/canvas-cultures-an-online-marketplace-for-artists-is-evening-the-playing-field-for-black-creatives-to-get-the-profit-they-deserve/?sh=750014d9c650
https://www.forbes.com/sites/pauleannareid/2021/02/25/canvas-cultures-an-online-marketplace-for-artists-is-evening-the-playing-field-for-black-creatives-to-get-the-profit-they-deserve/?sh=750014d9c650
https://www.designhill.com/design-blog/best-marketplaces-to-sell-art-online-a-guide-for-artists/
https://www.designhill.com/design-blog/best-marketplaces-to-sell-art-online-a-guide-for-artists/
https://www.premiumbeat.com/blog/video-editing-software-buyers-guide/
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Anexo 

Atividade "Escreva o seu plano de modelo de negócio"  

Descrição e objectivos  
Dando continuidade às sessões do programa de Jovens Culturistas, a presente atividade tem como objetivo 
incentivar os participantes a escreverem o seu plano de modelo de negócio (PMN) de uma forma progressiva 
durante as sessões. Com este apoio, no final da atividade, cada participante terá noções básicas de 
empreendedorismo para o sector cultural e criativo de uma forma prática e será capaz de saber como criar 
um BMP. Ao mesmo tempo, terão um BMP já criado, relacionado com a descrição dos objectivos de 
aprendizagem do programa de aprendizagem.  
Durante as sessões, é importante garantir a compreensão das competências necessárias para ter sucesso, as 
tendências e oportunidades futuras e o desenvolvimento pessoal, que se reflectem no Pitch Final. 
Para isso, o Plano do Modelo de Negócio completo (Imagem 1) será dividido em 4 partes diferentes, uma por 
sessão, para simplificar o raciocínio e o foco. Em cada uma das 4 partes, os participantes encontrarão um 
separador com o tópico específico e um conjunto de perguntas que darão as orientações para responder a 
essa parte concreta do plano de negócios. Uma vez concluídas as 4 partes, os participantes estarão em 
condições de preparar um projeto completo. 
 

Ligação ao modelo 
 

 

Como facilitar   
o Por sessão, após a apresentação do conteúdo, mostre o BMP e dê uma breve explicação sobre a 

importância dessa parte para o BMP geral. Explique também que o objetivo deste exercício é 
escrever um pequeno plano de negócios para que possam começar a pensar nas dimensões críticas 
do seu negócio. 

o Explique cada uma das perguntas dando exemplos. 
o Ter o modelo preparado para ser utilizado pelos formandos, quer em linha através de pdf, quer em 

versão impressa, se for presencial. 
o Peça-lhes que respondam à pergunta e, depois de todas as respostas, preencha o modelo e esteja 

pronto para dar apoio. 
 
Tempo previsto por sessão. 

o Por sessão, a realização de cada uma das partes demorará 35 minutos. 5 minutos serão utilizados 
para explicar a respectiva parte, 15/20 minutos para completar a atividade e os últimos 5/10 
minutos para partilhar algumas das conclusões.  

 

Divisão da atividade por sessões  
 

1. Introdução ao empreendedorismo cultural e criativo. 

❖  Proposta de valor 
2. Transformação digital e economia cultural e criativa. 

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf
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❖  Criação de valor 
3. Fundamentos do espírito empresarial para o sector cultural e criativo. 

●  Entrega de valor 

4. Ferramentas digitais para desenvolver conteúdos, artefactos e produtos para o sector cultural e 

criativo. 

❖ Sustentabilidade financeira  

❖ Criação de conteúdos 

❖ Pitch de elevador   

 

(IMAGEM 1 - Plano do modelo de negócio)
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Sessão 1 - Proposta de valor 
 

Descrição  
No contexto da "Introdução ao empreendedorismo cultural e criativo", a proposta de valor seria o 
valor central que os aspirantes a empreendedores culturais e criativos pretendem fornecer através 
dos seus empreendimentos. A proposta de valor é uma componente crucial do BMP, uma 
ferramenta de gestão estratégica utilizada para descrever e visualizar um modelo de negócio. A 
Proposta de Valor descreve os benefícios únicos e convincentes que um produto ou serviço oferece 
aos seus clientes-alvo. Responde à pergunta: "Porque é que os clientes devem escolher o seu 
produto ou serviço em vez de alternativas?"  
De um modo geral, a proposta de valor é um elemento crítico na definição da estratégia empresarial 
e na garantia de que todos os aspectos da empresa estão alinhados para proporcionar um valor 
único e significativo aos seus clientes-alvo. 
 
Objectivos 

❖ O que pretendem fornecer aos clientes 

❖ Definir qual é o valor que têm. 
 

Explicação das perguntas 
1. Pontos fortes pessoais - Antes de iniciar um negócio, é importante perceber quais são os 

pontos fortes criativos que cada pessoa tem, porque utilizar e potencializar esses pontos 
fortes é uma forma de garantir que o empreendedor se identifica com o seu projeto e gosta 
do que faz. Além disso, desta forma não dependerá tanto dos outros para criar um projeto. 
Perguntas orientadoras: Quais são as actividades ou tarefas para as quais se sente 
naturalmente atraído e que gosta de fazer? Em que áreas criativas recebe elogios ou 
reconhecimento dos outros? 

2. Ideias de negócio - Relacionado com os pontos fortes, desafiar a pensar em ideias de negócio 
em que os pontos fortes anteriores possam ser postos em ação é uma forma de materializar 
possibilidades de negócio. Desafiar a pensar e criar uma pequena lista de produtos e/ou 
serviços que o empresário poderia criar e que outras pessoas estariam interessadas em 
comprar. 
Perguntas orientadoras: Que competências ou talentos únicos possui no sector criativo? 
Quais são as tendências actuais ou as áreas criativas emergentes que lhe interessam? 

3. Cultura e Criatividade - Incentiva a analisar a lista de produtos e/ou serviços para 
compreender a que cultura estão relacionados e como é possível valorizá-los através da 
criatividade. 
Questões orientadoras: Que tradições ou práticas culturais podem ser modernizadas ou 
tornadas mais acessíveis a um público mais vasto? Como é que a tecnologia pode ser 
integrada nas experiências culturais? 

4. Proposta de valor - Com as perguntas anteriores respondidas, descubra "Que valor temos e 
queremos oferecer aos nossos clientes?" e "Porque é que os clientes devem escolher o seu 
produto ou serviço em vez de alternativas?"  
Perguntas orientadoras: Que experiências culturais ou criativas únicas oferece que não 
estão disponíveis noutros locais? Como é que o seu produto ou serviço responde às 
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necessidades e preferências específicas do seu público-alvo no espaço da cultura e da 
criatividade? 

 

 

(IMAGEM 2 - Proposta de valor) 

Sessão 2 - Criação de valor 
 

Descrição  
A transformação digital e a economia cultural e criativa desempenham um papel significativo na 
criação de valor no atual panorama empresarial. A "Criação de valor" refere-se às principais 
actividades e processos que uma empresa realiza para apresentar a sua proposta de valor aos 
clientes-alvo. É um dos blocos de construção do canvas e representa as acções e os recursos 
necessários para produzir e fornecer os produtos ou serviços que cumprem as promessas feitas na 
Proposta de Valor. Reforçar com o tópico da sessão que, ao alavancar o potencial das tecnologias 
digitais, a economia cultural e criativa pode continuar a evoluir e a prosperar, ao mesmo tempo que 
proporciona experiências significativas e valiosas aos consumidores e à sociedade em geral. 
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Objectivos 

❖ Definir as actividades-chave 

❖ Definir os principais recursos 

❖ Definir os parceiros-chave 
 

Explicação das perguntas 
1. Produtos/Serviços - Descrever de forma clara e exaustiva as ofertas específicas que a empresa 

fornece aos seus clientes, identificando as características e benefícios dos produtos ou serviços 
para comunicar o que são, como funcionam e como satisfazem as necessidades dos clientes ou 
resolvem os seus problemas. 

Perguntas orientadoras: Que produto/serviço cultural ou criativo específico oferece? Que 
características ou atributos únicos fazem com que o seu produto ou serviço se destaque no 
mercado da cultura e da criatividade? 

2. Actividades principais - Definir quais são as tarefas e processos principais que a empresa realiza 
para conceber, produzir, comercializar e fornecer os seus produtos ou serviços.  

Perguntas orientadoras: Quais são as tarefas essenciais necessárias para criar, fornecer e 
gerir o produto/serviço que oferece? Como é que vai lidar com os pedidos de informação, 
apoio e feedback dos clientes? 

3. Recursos-chave - Compreender quais são os activos, capacidades e elementos críticos de que a 
empresa necessita para criar, fornecer e oferecer a sua proposta de valor aos clientes. Estes 
recursos podem ser tangíveis, como os activos físicos e a tecnologia, ou intangíveis, como a 
propriedade intelectual, o capital humano ou as parcerias estratégicas.  

Questões orientadoras: Que activos físicos, software ou equipamento são essenciais para as 
suas operações? Necessita de acesso a matérias-primas ou fornecedores específicos para 
criar os seus produtos/serviços? 

4. Parceiros-chave - Por vezes, as empresas precisam de colaborar com parceiros externos ou de 
contar com recursos-chave específicos para criar e fornecer valor. Estas parcerias e recursos são 
uma parte essencial do processo de criação de valor. 

Perguntas orientadoras: Existem alianças estratégicas com outras empresas que possam 
complementar ou melhorar as suas ofertas? Pode colaborar com influenciadores ou 
indivíduos-chave no seu sector para aumentar a visibilidade? 
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(IMAGEM 3 - Criação de valor) 

 

Sessão 3 - Entrega de valor 
 

Descrição  
O empreendedorismo no sector cultural e criativo é essencial para a entrega de valor, uma vez que 
permite a criação, promoção e desenvolvimento sustentável de produtos, serviços e experiências 
culturais e criativas. A "Entrega de Valor" é uma componente fundamental que se centra nas formas 
como uma empresa cria e entrega os seus produtos ou serviços aos seus clientes-alvo. Aborda as 
estratégias e actividades que garantem que a proposta de valor chega aos clientes pretendidos de 
forma eficiente e eficaz. Os empresários culturais e criativos desempenham um papel vital no 
enriquecimento da sociedade através das suas contribuições e ofertas, proporcionando experiências 
significativas e transformadoras a indivíduos e comunidades em todo o mundo. 
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Objectivos 

❖ Definir o tipo de segmento de clientes. 

❖ Definir o tipo de relação a ter com os segmentos de clientes. 

❖ Definir os canais para comunicar com o segmento de clientes. 
 

Explicação das perguntas 
1. Ferramentas digitais - Conduzir a reflexão para identificar várias ferramentas e plataformas 

digitais disponíveis para criar e distribuir conteúdos, informações e produtos, comunicando 
com possíveis clientes. 
Perguntas orientadoras: De que tipo de plataforma de sítio Web ou solução de comércio 
eletrónico necessita para vender em linha? Que ferramentas de marketing digital pode 
utilizar para promover e chegar ao seu público-alvo? 

2. Segmentos de clientes - Detetar os clientes-alvo que a empresa pretende servir e criar valor 
para eles através dos seus produtos ou serviços. A identificação e a compreensão destes 
segmentos ajudam as empresas a desenvolver as suas propostas de valor e estratégias de 
fornecimento para responder eficazmente às necessidades específicas dos clientes. 

Perguntas orientadoras: Quem são os principais utilizadores ou consumidores do seu 
produto/serviço e quais são os seus dados demográficos específicos (idade, sexo, 
localização, rendimentos)? Quais são as necessidades comuns ou os pontos fracos dos 
seus potenciais clientes? 

3. Relações - Esta parte aborda a forma como a empresa interage com os seus clientes para 
gerar valor. Pode envolver um serviço de apoio ao cliente personalizado, opções de 
autosserviço, gestores de conta dedicados ou outras formas de envolvimento baseadas na 

natureza da empresa e do seu mercado-alvo. 
Questões orientadoras: Como é que se vai envolver e comunicar com cada segmento 
de clientes? Que estratégias pode implementar para criar relações a longo prazo e 
fidelizar os clientes?  

4. Canais - Definir os vários canais e vias através dos quais os produtos ou serviços da empresa 
chegam aos clientes. Inclui canais directos e indirectos, como plataformas de vendas em 
linha, lojas físicas, grossistas, distribuidores e parcerias com outras empresas.  
Perguntas orientadoras: Que canais ou plataformas irá utilizar para interagir com os seus 
diferentes grupos de clientes?  
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5.  
 

(IMAGEM 4 - Entrega de valor) 

 

Sessão 4 - Sustentabilidade financeira 
 

Descrição  
As ferramentas digitais desempenham um papel crucial na viabilização da sustentabilidade 
financeira do sector cultural e criativo. Proporcionam soluções rentáveis e eficientes para a criação 
de conteúdos, a produção de artefactos e o desenvolvimento de produtos, que contribuem para a 
viabilidade económica do sector. A sustentabilidade financeira é um aspeto crucial do Plano do 
Modelo Empresarial (PMN) porque garante a viabilidade e o sucesso a longo prazo de uma empresa. 
Ao abordar o aspeto financeiro, o empresário pode criar uma base sólida para atingir os seus 
objectivos e fornecer valor aos seus clientes e partes interessadas de uma forma sustentável. Ao 
utilizar estas ferramentas, as empresas podem expandir o seu alcance, otimizar os processos de 
produção, aceder a mercados globais e tomar decisões informadas, o que contribui para a 
sustentabilidade financeira do sector cultural e criativo. 
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Objectivos 

❖ Compreender quais são os principais custos associados. 

❖ Compreender quais devem ser os fluxos de receitas. 

❖ Refletir se o projeto é sustentável a longo prazo. 
 

Explicação das perguntas 
1. Gestão Financeira - Refere-se à importância de ter um processo de planeamento, 

organização, direção e controlo dos recursos financeiros de uma empresa para atingir os 
seus objectivos financeiros de forma eficaz e eficiente. 

Questões orientadoras: Como é que vai criar um orçamento para a sua empresa para 
gerir as despesas e as receitas? Que projecções ou previsões financeiras vai fazer a 
curto e longo prazo? 

2. Estrutura de custos - Composição dos custos incorridos pela empresa nas suas operações. 
Uma discriminação pormenorizada das várias despesas associadas à produção e 
fornecimento de bens ou serviços. A compreensão da estrutura de custos é essencial para 
uma gestão financeira eficaz e para a tomada de decisões estratégicas. 

Questões orientadoras: Quais são os custos associados à aquisição e retenção de 
clientes? Como é que vai repartir os custos entre despesas fixas e variáveis na sua 
estrutura de custos? 

3. Fluxos de receitas - Explicar as várias fontes a partir das quais uma empresa gera receitas 
através da venda de produtos, serviços ou outras ofertas aos seus clientes. Garantir a 
compreensão e a diversificação dos fluxos de receitas é essencial para a sustentabilidade 
financeira e o crescimento de uma empresa. 

Perguntas orientadoras: Como é que os seus clientes vão pagar pelo seu produto ou 
serviço? Existem diferentes níveis de preços ou pacotes que pode oferecer para 
satisfazer os vários segmentos de clientes? 

4. Definir preços - A definição de preços implica estabelecer o montante específico que os 
clientes devem pagar para adquirir um determinado produto ou serviço de uma empresa. 
Os principais pontos a considerar são os custos, a proposta de valor, o panorama 
competitivo, as estratégias de preços, os descontos e as iniciativas. 

Perguntas orientadoras: Quais são os custos associados à produção do seu produto ou 
à prestação do seu serviço e qual é o seu impacto nos preços? Como é que vai 
comunicar o valor do seu produto ou serviço para justificar o seu preço aos clientes? 
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(IMAGEM 4 - Sustentabilidade financeira) 

 

Conclusões 

Com base nos conteúdos desenvolvidos em cada uma das sessões, os Jovens Empreendedores 

Culturais poderão agora fundir todo o trabalho desenvolvido e ter uma visão completa do plano de 

negócios. Um pitch de negócio bem elaborado é uma ferramenta poderosa que pode abrir portas, 

atrair oportunidades, comunicar o seu valor e colocar o seu negócio no caminho do sucesso.  Nesta 

fase, é possível e recomendável fazer algumas actualizações para garantir que todas as células são 

coerentes entre si. 

Pitch 
Com o BMP completo e revisto, é agora possível passar à elaboração do PITCH. No contexto dos 

negócios ou do empreendedorismo, um pitch é uma apresentação concisa ou uma proposta feita a  

 



 

                               49 

 

O conteúdo desta publicação representa apenas a opinião do autor e é 

da sua exclusiva responsabilidade. A Comissão Europeia não aceita qualquer 

responsabilidade pela utilização que possa ser feita da informação nela 

contida. 

 

investidores ou potenciais clientes para apresentar um produto, serviço ou ideia de negócio. O 
objetivo da  
O objetivo do pitch é persuadir o público a investir na empresa ou a tornar-se cliente.  
 
Ligação ao modelo 
 

     

 

https://www.youngcult.eu/wp-content/uploads/2024/05/YC-Bussiness-Plan-V2-pt.pdf
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(IMAGEM 5 e 6 - Discurso de apresentação do elevador) 
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Atividade "Bússola de competências de empreendedorismo" 

 

 

Instruções para os formandos: 

1. Desenhe um círculo grande numa página em branco. 

2. Dividir o círculo em oito segmentos iguais 

3. Rotular cada segmento com as seguintes competências: 
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❖ Investigação e desenvolvimento 

❖ Comunicações 

❖ Operações 

❖ Finanças 

❖ Marketing 

❖ Motivar 

❖ Tomada de decisões 

❖ Planeamento 
4. Marca o teu nível de proficiência de 0 (centro do círculo) a 10 (extremidade do círculo) para 

cada competência. 

5. Ligue as marcas para formar uma forma dentro do círculo. Esta forma reflectirá o seu perfil 

de competências de empreendedorismo. 

Reflexão: 

❖ Identifique as suas três competências mais fortes. 

❖ Identifique três competências que deseja melhorar. 

❖ Como é que pode desenvolver mais estas competências? 
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Regras online 

●  
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