
Cambiamenti nella proprietà 
struttura, dimensione, ecc.

Unità didattica 1 – Caratteristiche e 
cambiamenti delle industrie culturali e creative



Proseguono fusioni, acquisizioni che portano al 
rafforzarsi di (poche) grandi corporation e delle 
situazioni di oligopolio in vari settori delle ICC. Ma 
con alcune differenze rispetto agli anni ’80 
(emergere di altri attori)



Un fenomeno (quello precedente) che si intreccia 
alle iniziative di estensione della diversificazione (di 
interessi/produzioni) (anche da parte di imprese 
non ICC)







Molteplici «spinte»

Crisi finanziaria fini 
anni ‘80

Digitalizzazione, 
difficoltà ICC

«Bolla»/sua esplosione 
delle dot.com

Crisi finanziaria e poi 
economica 2007-

Pandemia di Covid-19 
(e lockdown) 

Guerra Russia-Ucraina
Molteplici «crisi» →

incremento dell’instabilità 
dei mercati e 

dell’incertezza



Alcune differenze (recenti)

Ruolo sempre più importante delle grandi 
imprese del settore IT → sempre più attive nel 
concludere acquisizioni, accordi, ecc. per 
«controllare» parti delle ICC 



Finanziarizzazione

Crescente importanza del ruolo degli attori 
finanziari nel funzionamento delle economie… 
anche nelle industrie culturali e creative 
Diffondersi di una «cultura azionaria»



Crescente pressione sui 
manager da parte dei 
«finanziatori» o sharholder

Preferenza per manager di 
formazione e competenza 
eminentemente finanziaria



Oltre l’integrazione verticale

Research and 
development

Design of products, 
services

Production

Marketing

Distribution

Customer care

La quasi totalità delle attività
necessarie alla produzione di 
un bene/servizio è svolta
«dentro le mura» 
dell’organizzazione



Research and 
development

Design

Production

Marketing

Distribution Customer care

De-verticalizzazione, verso “integrazioni
orizzontali”. Le attività necessarie per la 
produzione di un bene/servizio sono svolte da 
più organizzazioni



Fattori

Necessità di ridurre i 
costi e condividere 

rischi/responsabilità

Ricerca di competenze, 
capacità, ecc.

Adozione di know how, 
tecnologie, ecc. 

innovativi

Nuova competizione 
(a livello globale)

Incremento 
dell’instabilità dei 

mercati e 
dell’incertezza



Varie forme di outsourcing: pratiche attraverso 
le quali le organizzazioni assegnano stabilmente 
a soggetti esterni la gestione operativa di una o 
più funzioni produttive 

Outsourcing



«Outsourcing online»

Attraverso l’uso di 
piattaforme digitali; 
«internet-based
outsourcing», 
«online outsourcing»,
«crowd-working» 
(anche verso lavoratori 
autonomi)



Dunque, segmentazione…



Tali processi presentano alcune variazioni (in 
estensione, intensità, ecc.) a seconda della filiera 
(produzione audiovisivi, videogiochi, ecc.)

E a seconda dei paesi influenzate anche dalle 
politiche approvate (es. differenze Stati Uniti e 
paesi europei per televisioni, ecc.)



Oligopoli + segmentazione della 
produzione (e del lavoro)

Posizioni di oligopolio (esempio industria 
videogame per PC/console) convivono con forme di 
integrazione nuove, meno/poco verticalizzate



Aumento alleanze, reti, 
interdipendenze



E le piccole imprese?

In questo quadro crescente presenza di piccole 
imprese. Spesso «fornitori» («provider») in 
subappalti, ecc. di grandi corporation

Tema delle relazioni di potere e delle sue influenze 
sull’organizzazione e il lavoro



Realtà «alternative», «indipendenti»

Rimangono (anzi in alcuni ambiti si espandono) 
produzioni alternative alle «merci» delle grandi 
concentrazioni/reti

Ruolo delle collaborazioni peer-to-peer per la 
produzione (→ prossime lezioni, Ramella-Manzo)



Mercificazione

Hesmondhalgh et al → attenzione a cosa significa 
per il lavoro (nelle industrie culturali e creative), 
per le sue condizioni



Cliente 
(committente)

Impresa X

• Tipo di beni/servizi

• Processo produttivo (sua 
sostenibilità, ecc.)

• Relazioni di lavoro

• Relazioni con il territorio

Una riflessione più recente



La relazione «triangolare»



Hesmondhalgh D., Le industrie culturali, cap. 6

Testi di riferimento


