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Danmarks kreative erhverv

Danmarks kreative

erhverv

De kreative erhverv er en dansk styrkepositi- udger teet ved 8,56 pct. i 2016.

on sammenlignet med andre lande. | 20156
Eksportvaeksten har isser vaeret drevet af de

udgjorde de kreative erhverv 5,8 pct. af
eksportintensive kreative erhverv sésom mo-

fuldtidsbeskaeftigelsen og 5,2 pct. af veerdi-
de, mgbler og interier og den audiovisuelle

skabelsen i Danmark, hvilket er hojere end i
industri, hvor op til naesten halvdelen af om-

andre lande. De kreative erhverv er ogsé . . '
vigtige for en raekke af vores nabolande, for saetningen kommer via eksport til udlandet.
e‘ksempel Finland og S.verlge, hvor kreative | 2016 var mode, mgbler og interigr det stor-
virksomheder tegner sig for omkring 5 pct.

) ste eksporterende kreative erhverv med en
af beskaeftigelsen.

udenlandsk afsaetning p& 53 mia. kr. Deref-
ter felger den audiovisuelle industri p& 29
Hej eksportvaekst i de kreative erhverv mia. kr. og dernaest forlags-, kommunikati-

ons- og reklamevirksomhed med 6 mia. kr.
Vaeksten i de kreative erhverv har de senere Design og arkitektur eksporterede for 3 mia.
A&r kommet af en voksende eksport. Ekspor- kr.

ten er gdet fra at veere ca. 48 mia. kr. i )
2009 til 92 mia. kr. i 2016 (faste 2016-priser). Fra 2008 til 2016 har eksportvaeksten vaeret

De kreative erhvervs eksport er vokset nze- hgjst i den audiovisuelle industri med ca. 7,6

sten dobbelt s& meget &rligt som den
samlede danske eksport. De kreative er-
hvervs andel af Danmarks samlede eksport

pct. &rlig vaekst teet efterfulgt af design og
arkitektur med en drlig vaekst pd 7,1 pct.

har sdledes vaeret stigende siden 2012 og

Figur 1 Beskaeftigelse Vaerdiskabelse (vaerditilvaekst)
7% A 6% -
De kreative 6% - 5% -
erhvervs o
andel of 5% 1 4% -
erhvervslivets 4% - .
beskeeftigelse 39 - 3% -
og veerdi- 2% -
skabelseien 2% -
reekke lande, 1% - 1% -
2015
0% - 0% -
DK FI SE NO DE BE DK SE DE BE FI NO

Kilde: Eurostat samt beregninger af DAMVAD Analytics
Anm.: De kreative erhverv udger i Storbritannien ca. 6 pct. af vaerdiskabelsen, men er udeladt, da der ikke er data for ov-
rige gkonomiske negletal, jf. slutnote 1'. Belgien (BE), Tyskland (DE), Danmark (DK), Finland (Fl), Norge (NO), Sverige (SE)
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Overblik over de kreative erhverv

Den audiovisuelle industri

Audiovisuelle virksomheder er alle virksomheder, som arbejder i feltet med at producere film, tv,
radio, lignende indhold til forskellige medieplatforme og dertilherende udstyr og software samt
digitale spil, animation og andre visuelle digitale produkter, som for eksempel apps til smartpho-
nes eller til formidling og historiefortaelling. Derudover daekker gruppen ogsé over virksomheder,
som skaber, indspiller, udgiver og distribuerer musik og licenserer rettigheder samt fremstiller
musikinstrumenter.

Mode, mgbler og interiar

Bestdr af virksomheder, der producerer tgj, beklaedning og relaterede produkter for eksempel
arbejdstgj, fodtej, tasker, ure, smykker og andre accessoires. Bestér dertil af mebelproducenter

samt producenter af for eksempel tekstiler, taepper, lamper, glas, vaser og anden keramik.

Design og arkitektur

Bestdr af virksomheder, som leverer produktdesign, grafisk design, industrielt design, indret-
ningsdesign, modedesign eller design af organisationer og processer. Dertil 0ogsd selvstaendige
arkitekter, arkitektvirksomheder og tegnestuer, der tegner og projekterer bygningsvaerker og
konstruktioner. Derudover bestdr kategorien ogsd af anden kunstnerisk og kreativ skaben.

Kommunikations-, reklame- og forlagsvirksomhed

Bestdr af virksomheder som forhandler rettigheder, producerer og udgiver trykte og digitale be-
ger, aviser, magasiner, laeremidler mv. og herunder ogsd virksomheder der ré&dgiver om reklame-
og kampagneindsatser, PR, strategisk kommunikation og branding.




Danmarks kreative erhverv

Produktiviteten i de kreative erhverv sti-
ger - men afsattet i brancherne er
forskelligt

Vaekst i produktiviteten er den primaere driv-
kraft bag konkurrenceevne og stigende
velstand over tid. Produktiviteten i de kreati-
ve erhverv mdilt som veerditilvaekst pr.
fuldtidsansat var i 2016 p& 824.000 kr., hvil-
ket er lidt lavere end gennemsnittet i det
ovrige erhvervsliv.

Det samlede produktivitetsniveau daekker
dog over forskelle mellem de kreative er-
hverv. Produktiviteten er sdledes hgjere end
gennemsnittet i den audiovisuelle industri og
i mode, mebler og interigr. Det er ogsd disse
to brancher, som er mest eksportintensive. |
den audiovisuelle industri var produktiviteten
pd& 900.000 kr. pr. fuldtidsansat i 2016, mens
den i mode, mgbler og interier var pé&
996.000 kr. Produktivitetsvaeksten har fra
2008 til 2016 ogsd vaeret hgjere i mode,
mebler og interier og den audiovisuelle in-
dustri end i @vrige erhverv. Produktiviteten er
Arligt vokset med 6 pct. i mode, mebler og
interier og ca. 4 pct. i den audiovisuelle in-
dustri. | perioden er produktiviteten vokset

mindre i design og arkitektur og forlag,
kommunikation og reklame end i gvrige er-
hverv, jf. figur 3.

| sammenligning med en raekke andre lande
er de kreative erhvervs relative produktivi-
tetsniveau samlet set ikke hgjt i Danmark. |
Tyskland, Sverige og Belgien er de kreative
erhverv mere produktive end de ovrige er-
hverv. Norge og Finland ligner til gengaeld
Danmark, ved at produktiviteten i de kreati-
ve erhverv er lavere end det generelle
produktivitetsniveau for resten af gkonomi-
en.

Danmarks kreative erhverv har imidlertid
haft en hegj produktivitetsvaekst i forhold til
kreative erhverv i en raekke andre lande. Kun
de kreative erhverv i Belgien har haft en he-
jere produktivitetsvaekst fra 2011 til 20156. Det
betyder, at forskellen i produktivitetsniveau
mellem de kreative erhverv og resten af er-
hvervslivet er blevet mindre hen over
perioden. Den hoje produktivitetsvaekst i
Danmarks kreative erhverv har veaeret med til
at styrke deres konkurrenceevne i forhold til
de gvrige lande, hvor produktivitetsvaeksten
har veeret lavere.

Udvikling i de
kreative erhvervs
eksport og andel
af Danmarks
samlede eksport

Kilde: Danmarks Statistik samt egne beregninger
Anm.: Opgjort i faste 2016-priser

. Eksport Andel af samlet eksport
100 mia. kr. - 9,0% -
8,5%
. 8,5% - ,
80 mia. kr. 92 mia.
8,0% -
60 mia. kr.
7,5% -
40 mia. kr.
7,0% 1 7,3%
20 mia. kr. 6,5% -
0 mia. kr. 6,0%
2008 2010 2012 2014 2016 2008 2010 2012 2014 2016
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Baggrunddata til internationale sammen-
ligninger og beregninger af afledte effekter

DAMVAD Analytics har for Erhvervsministeri-
et i 2018 udarbejdet en afgraensning for de
kreative erhverv til brug for internationale

sammenligninger samt beregnet hvad aktivi-
teten i de kreative erhverv afleder af
okonomiske effekter i andre erhverv.

For internationale sammenligninger er det
ikke muligt at definere de kreative erhverv
sd praecist som i den danske afgraensning,
men det er alligevel muligt at lave en for-
holdsvis praecis afgrasnsning. DAMVAD
Analytics afgraensning af de kreative erhverv
til internationale sammenligninger er skennet
at daekke mellem 84-87 pct. af den danske
afgraensning. Det er seerligt delbrancher un-
der design og kunsthéndvaerk som er sveere
at genfinde i internationale statistikker, hvor-
for de ikke indgdr i den internationale
sammenligning. Det har vaeret muligt at
sammenligne Danmarks kreative erhverv
med kreative erhverv i henholdsvis Sverige,
Norge, Finland, Tyskland og Belgien i perio-
den 2011 til 2015.

De kreative erhvervs samlede skonomiske
fodaftryk i form af direkte og afledte effek-
ter er beregnet ved hjeelp af DAMVAD
Analytics’ input-output model for dansk gko-

nomi. Modellen baserer sig pd

nationalregnskabets input-out tabeller og
kortlaegger alle gkonomiske stremme i det
danske samfund mellem brancher. Modellen
ger det muligt at spore den gkonomiske ak-
tivitet i hele leveranderkaeden. De afledte
effekter opstdr for eksempel nér designere
og arkitekter réddgiver andre erhverv, som
anvender deres viden og kompetencer til at
skabe veerdi og nye produkter, som de ef-
terfelgende kan afsaette pd markedet. Eller
nér de kreative erhverv indkegber varer og
tjenester hos en underleverander til egen
produktion. De afledte effekter giver dermed
et indtryk af den veerdi som de kreative er-
hverv bidrager til andre erhverv.

For Danmark har det vaeret de eksportinten-
sive kreative erhverv, som den audiovisuelle
industri og isser mode, mebler og interier
der har bidraget positivt til produktivitets-
vaeksten i perioden. Produktiviteten inden for
mode, mabler og interigr er isser vokset me-

Figur 3 1200 ~ Produktivitetsniveau 8% Produktivitetsvaekst
1000
Produktivitets- @vrige erhverv 6% -
niveau- og 800
vaekst i de Ovri h
: vrige ernverv
kreative grhverv 600 4% -
sammenlignet gns.
med ovrige 400
erhverv i Dan- 29
mark, 2008- 200 °
2016
0 0%
Mode, mgbler  Audiovisuelle Design og Mode, mebler  Audiovisuelle Design og Forlag,
og interier industri arkitektur kommunikation og interier industri arkitektur kommunikation
og reklame og reklame

Kilde: Danmarks Statistik samt egne beregninger
Anm.: Opgjort i faste 2016-priser.
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get med ca. 3 pct. &rligt, hvilket er den hgje-
ste vaekst, bdde nér man ser pd tveers af de
enkelte brancher inden for det kreative er-
hverv, og nér man sammenligner vaeksten
pd tveers af landene.

kommunikations og reklame, som til sammen
tegner sig for over 60 pct. af den samlede
fuldtidsbeskaeftigelse i de kreative erhverv.

Fuldtidsbeskaeftigelsen i de kreative erhverv

havde et markant fald i forbindelse med fi-
nanskrisen med naesten 18.000

fuldtidsstillinger mellem 2008 og 2010. Saer-
ligt inden for reklame, mebler og arkitektur

Svag beskaftigelsesfremgang i de krea-
tive erhverv

faldt beskaeftigelsen markant med naesten

Der var i 2016 ca. 79.200 fuldtidsansatte i en tredjedel. Kun inden for design og arki-

de kreative erhvery, hvilket svarer til, at om-

trent 5,6 pct. af fuldtidsansatte i det private

erhvervsliv arbejder i et kreativt erhverv. Der
er flest fuldtidsbeskaeftigede inden for mode,
mebler og interigr samt inden for forlag,

tektur har der vaeret en positiv
beskaeftigelsesudvikling over perioden.

Beskaeftigelsen i de kreative erhverv har si-
den 2014 veeret i fremgang, da der er tilfgjet

Figur 4 140 1 Relativt produktivitetsniveau Relativt produktivitetsvaekst

120 -
Relativt BE 13%
produktivitetsniveau- 100 -~
og produktivitets- DK 1,2%
vaekst i de kreative 80 1
erhverv i Danmark SE 0.7%
sammenlignet med 60 1 NO
andre lande, 2011- 40 -
2015 DE

20 A

FI -2,5%
0 - r T T 1
-4% -2% 0% 2%
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Kilde: Eurostat samt beregninger af DAMVAD Analytics
Anm.: Opgjort i faste 2016-priser. Belgien (BE), Tyskland (DE), Danmark (DK), Finland (FI), Norge (NO), Sverige (SE)

Figur Indeks: 2011 = 100
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tidsbeskaeftigels 10 - Sverige
enide k'reotive 100 - -{ Tyskland
erhverv i andre N Danmark
lande, 2011- 90 - i - Norge
2015 80 -~ — Belgien
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Kilde: Eurostat samt beregninger af DAMVAD Analytics
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ca. 1.700 nye fuldtidsansatte, men der er
samlet set fortsat et stykke vej for at né
samme beskaeftigelsesniveau som lige for fi-
nanskrisen. Omtrent 1.000 af de nye
fuldtidsansatte er beskaeftiget inden for de-
sign og arkitektur.

Den forholdsvise moderate beskaeftigelses-
udvikling efter finanskrisen er ikke saeregen
for Danmark. Fra 2011 til 2015 er beskaefti-
gelsen i de kreative erhverv faldet i alle
lande med undtagelse af Sverige, hvor man
har oplevet en sterre stigning mellem 2014
og 2015 pd& godt 11.600 nye fuldtidsansatte,
hvoraf ca. 80 pct. af disse er skabt i den

audiovisuelle industri. Det kan forklares med,
at den svenske spilindustri de seneste &r har
set en betydelig vaekst.

Det er interessant, at der har veeret s& mar-
kant en nedgang eller stagnering i
beskaeftigelsen pd trods af fremgang i bdde
eksporten og en stigende produktivitet. Det
er udtryk for, at de kreative erhverv er i
gang med en omstilling, saerligt i nogle del-
brancher for eksempel mode, film og TV,
hvor nye forretningsmodeller medfgrer en
hojere produktivitet og vaerdiskabelse men,
hvor beskaeftigelsesudviklingen samlet set er
moderat. P& sigt vil en staerkere produktivi-

Figur 6 Andele af Udvikling i fuldtidsbeskaeftigelsen
fuldtidsbeskaeftigelsen Indeks: 2008 = 100
Fuldtidsbe- 319, 20% 120
skeeftigelse i °4
de kreative 100 e —
erhvery, \
2008-2016 80
60
33%
16% 40
20
m Audiovisuelle industri
B Mode, mgbler og interigr 0
B Design og arkitektur 2008 2010 2012 2014 2016
Forlag, kommunikation og reklame
Kreative erhvery ~ e=m==Private erhverv i alt
Kilde: Danmarks Statistik samt egne beregninger
Figur 7 Andele af omsaetningen Udvikling i omsaetning
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Kilde: Danmarks Statistik samt egne beregninger
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tetsvaekst i de kreative erhverv i Danmark i
forhold til andre lande styrke konkurrence-
evnen og understotte beskaeftigelsen.

De kreative erhverv stdr for en betydelig
andel af omsaetningen i det private er-
hvervsliv

De kreative erhverv stdr ogsd for en betyde-
lig del af omsaetningen i dansk erhvervsliv.
Siden finanskrisen er de kreative erhvervs
omsaetning vokset fra lidt under 192 mia. kr.
i 2008 til 234 mia. kr. i 2016. De kreative er-
hverv tegner sig dermed for naesten 7 pct.
af den samlede omsaetning i det private er-
hvervsliv.

Mode, mabler og interier er med 104 mia. kr.
det storste kreative erhverv malt pé omsaet-
ning. Naestefter er den audiovisuelle industri,
som omsaetter for ca. 72 mia. kr.

Fra 2008 til 2016 er omsaetningen vokset
mest i mode, mabler og interier og den au-
diovisuelle industri. Omsaetningen i forlag,
kommunikation og reklame er faldet med ca.
20 mia. kr. i perioden.

Samlet set er Danmarks kreative erhvervs
omsaetning vokset en smule mindre end re-

sten af den samlede gkonomi over perioden.

Sammenlignet med andre lande har omsaet-
ningsudviklingen i Danmarks kreative erhverv
veeret positiv. Kun i Sverige, hvor omsaetnin-
gen er vokset med naesten 35 pct. fra 2011
til 2015, har den veeret hgjere jf. figur 8. Den
positive udvikling i Sveriges kreative erhverv
er isaer bdret af virksomheder inden for den
audiovisuelle industri og mode, mgbler og in-
terir.

Danmarks kreative erhverv satter et
markant skonomisk fodaftryk i andre
erhverv

De kreative erhverv er ogsd taet forbundet
med resten af Danmarks gkonomi og efter-
lader derved et betydeligt ekonomisk
fodaftryk ogsd i andre erhverv - sdkaldte
"afledte effekter”. De aofledte effekter op-
stér, ndr for eksempel designere og
arkitekter r&dgiver andre erhverv, som an-
vender deres viden til at skabe nye
produkter eller tjenester, som de efterfal-
gende kan afsaette p& markedet. Eller nér
de indkeber hos underleveranderer til egen
produktion. N&r de afledte effekter medreg-
nes, understotter de kreative erhverv en
samlet omsaetning p& omtrent 348 mia. kr.

Figur 8 Indeks: 2011 = 100
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Kilde: Eurostat samt beregninger af DAMVAD Analytics



Danmarks kreative erhverv

og 117.000 arbejdspladser i gkonomien. kr., der bliver eksporteret fra Danmark, er
der kebt varer og tjenester i de kreative er-
hverv for ca. 65 mio. kr. De kreative erhvervs
bidrag til eksportkaederne i andre brancher
er isaer inden for industrien, transportsekto-

Hvis de afledte effekter, i form af den vaer-
diskabelse de kreative erhverv, medfgrer i
andre erhverv ogsd medregnes er de kreati-
ve erhvervs samlede BNP-bidrag til

ren, informations- og
Danmarks gkonomi pd lidt over 93 mia. kr.

kommunikationsbrancherne og handelssek-

. o toren.

De kreative erhverv er ogsd vigtige i forhold

til Danmarks @vrige eksporterhverv. Nér

danske virksomheder eksporterer, er de

sendte varer og tjenester blevet til med bi-

drag fra de kreative erhverv. For hver 1 mia.
Figur 9

De kreative erhverv ... generer ... leder til 348 mia. ... 0g bidrager med 8
De kreative er- understotter 117.000 merveerdi for 93 kr. omsaetning i dansk mia. kr. til
hvervs arbejdspladser mia. kr. gkonomi statskassen
gkonomiske
fodaftryk i 30 114 2
Danmark i 2016
63 234
Fuldtidsbeskaeftigelse Veaerditilvaekst Omsaetning Selskabsskat
m Direkte m Afledte effekter

Kilde: Danmarks Statistik samt beregninger af DAMVAD Analytics

Anm.: De ofledte effekter opstdr for eksempel ndr designere og arkitekter rédgiver andre erhverv, som anvender deres vi-
den og kompetencer til at skabe vaerdi og nye produkter, som de efterfelgende kan afsaette p& markedet. Eller nér de
kreative erhverv indkeber varer og tjenester hos en underleverander til egen produktion. De afledte effekter giver dermed
et indtryk af den vaerdi som de kreative erhverv bidrager til andre erhverv.
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Indsatsomréde 1: Kreative kompetencer og tvaerfaglighed skal styrke innovation

Indsatsomrdde 1:
Kreative
kompetencer og
tvarfaglighed skal

styrke innovation

Virksomhedernes adgang til kompetent ar-
bejdskraft i de kreative erhverv er central
for at kunne innovere og konkurrere globalt.

Ny teknologi, digitalisering og globalisering
aendrer virksomhedernes behov for arbejds-
kraft, og virksomhederne stiller nye krav til,
hvad medarbejderne skal kunne.

For det forste eftersperger virksomhederne i
de kreative erhverv, at medarbejderne har
teknologiske og digitale kompetencer, s& de
er i stand til at udvikle virksomhedens pro-
duktion, produkter og services.

For det andet eftersperger virksomhederne,
at medarbejderne er traenede i at saette de-
res kreative kompetencer i spil i teams med
mennesker med for eksempel tekniske og
kommercielle kompetencer. Det er vigtigt for
at de kan skabe nye forretningsmuligheder,
nér teknologien skal omsaettes til konkrete
produkter og services, der giver mervaerdi
for kunder og brugere.

Der er behov for at saette saerligt fokus p&

adgangen til hgjtuddannet arbejdskraft. En
ny undersggelse fra Dl viser, at over 30 pct.
af virksomheder, som rekrutterer forgaeves,
mangler hejtuddannet arbejdskraft? - ikke

mindst pé& det digitale omrdde. Undersagel-
sen konkluderer, at manglen pé& kvalificeret
arbejdskraft betyder, at danske virksomhe-

der mister ordrer, og dermed gdr samfundet
glip af vaekst. Saerligt inden for videnerhver-
vene, som ogsd daekker store dele af de
kreative erhverv, er manglen pé& arbejdskraft
stor.

Hvis Danmark skal vaere et internationalt fo-
rende vaekstmilje for kreative erhverv, er det
helt afgerende, at der er adgang til de rig-
tige kompetencer. Og der er brug for de
allerbedste kreative hoveder, som bé&de skal
opdyrkes herhjemme og tiltraekkes internati-
onalt.

Digitalisering kraver ikke bare flere
STEM-kompetencer - vi skal fra STEM til
STEAM

Den teknologiske udvikling ferer til, at efter-
sporgsel pd kreative kompetencer stiger. Det
er der flere drsager til.®

For det forste opstdr der en raskke nye pro-
dukter og services i krydsfeltet mellem det
kreative hdndvaerk og den digitale teknologi.
P& kun f& &r er mobilteknologi, sensorer, da-
ta, kunstig intelligens, virtual reality og
robotter blevet hverdag, hvilket dbner for
nye forretningsmodeller, produkter og ser-
vices. For eksempel samarbejder designere
med ingenigrer om at udarbejde lgsninger til
at nedsaette udledning af CO2 og luftfor-
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ening ved at designe brugervenlige lavemis-
sionstransportmidler.

For det andet er de kreative erhvervs evne
til at engagere og fastholde kunder og bru-
gere centralt for at fd succes pd tveers af
brancher, for eksempel nér det handler om
at skabe staerke brands. Der er derfor efter-
sporgsel bredt i alle erhverv efter forstéelse
af brugeradfaerd, oplevelser, fortaellinger og
formsprog, der evner at tale til kundens
veerdier og felelser, og som tiltraekker og
fastholder forbrugerne.

Begge drsager viser ogsd, at de kreative
kompetencer kan skabe veerdi i andre er-
hverv.

De vigtigste kompetencer

2020
1. Kompleks problemlgsning
2. Kritisk taenkning

3. Kreativitet

2015

1. Kompleks problemlgsning
2. Koordinering med andre
3. Personaleledelse

(...)

10. Kreativitet

Kide: \Vorld Economic Forum (2016)

Kreative kompetencer bliver altsd en tilta-
gende vigtig kompetence pd tveers af hele
gkonomien, og den teknologiske udvikling fe-
rer til, at efterspergsel pd kreative
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kompetencer stiger. World Economic Forum
konkluderer sdledes, at eftersporgslen efter
kreativitet er stigende, og at kreativitet bliver
blandt de tre vigtigste kompetencer i er-
hvervslivet i 2020 pd linje med evnerne til at
lese komplekse problemstillinger og taenke
kritisk.* Beregninger af McKinsey & Company
viser ligeledes, at ny teknologi vil betyde, at
de beskaeftigede fremover skal benytte 28
pct. mere tid pd& kreativitet.>* Og OECD anbe-
faler, at evnen til kreativ og kritisk taenkning
styrkes og dyrkes sammen med de teknolo-
giske og naturvidenskabelige feerdigheder.®

lkke mindst i tech-branchen forventes de
kreative kompetencer at kunne bygge bro
mellem teknologi og menneskelig adfaerd. |
Danmark er vi netop gode til at udvikle lgs-
ninger, hvor teknologi og digitalisering
anvendes og designes med fokus pd enkel-
hed, kvalitet, hgj funktionalitet, naturlighed,
baeredygtighed og lgsninger med menne-
skers behov i centrum. Vi har et unikt
kreativt DNA. Det udger et keempe potentia-
le for virksomheder, der formdr at omsaette
det i sine produkter og services som en md&-
de at differentiere sig pd i den globale
konkurrence.

| Danmark er vi godt pd vej. Med Teknologi-
pagten har regeringen, erhvervslivet,
uddannelsesinstitutioner og organisationer
givet h&ndslag pd at styrke arbejdsstyrkens
tekniske og digitale kompetencer og spore
flere unge ind p& STEM-uddannelser (tekno-
logi, IT, ingenigrkundskab, naturvidenskab og
matematik). Det er en vigtig dagsorden, og-
s& for de kreative erhverv, men STEM-
kompetencer kan ikke st& alene.

Hvis Danmark for alvor skal vaere en digital
frontlgber, kraever det, at "Art” i bred for-
stand bringes i spil pd linje med de tekniske
fag. At STEM bliver til STEAM. Art styrker ev-
nen til at skabe noget nyt, overraskende og
hidtil uset. Det er evnen til at taenke bruger-
perspektivet med og skabe asestetiske og
anvendelige lzsninger. Det er det, de kreati-
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ve erhverv og kreative uddannelser arbejder
mdlrettet med.

At de kreative kompetencer ger en forskel,
kan ses pd virksomhedernes bundlinje. En
rapport af den britisk baserede innovations-
fond Nesta viser, at virksomheder, som
anvender STEAM-kompetencer, oplever hur-
tigere vaekst i beskaeftigelse og salg end
virksomheder, der alene anvender STEM-
kompetencer.” Derudover er virksomhederne
mere innovative.

Men vi er ikke det eneste land, som har kon-
stateret, at kreative kompetencer er et
afgerende konkurrenceparameter. Hvis vi
skal felge med den globale udvikling, skaer-
pe vores styrker og i sidste ende vaere
innovative, er det vigtigt, at de kunstneriske
videreg&ende uddannelser kan levere ar-
bejdskraft med de kompetencer, som
erhvervslivet eftersperger, har ressourcerne
til at styrke samarbejdet med andre fag-
grupper, bdde nationalt og internationailt,
og har staerke forskningsmiljger, s& der ska-
bes videnbaseret innovation.

De kunstneriske uddannelsesinstitutio-
ner spiller en noglerolle for kreative
kompetencer

De kreative og kunstneriske videregdende
uddannelsesinstitutioner er helt centrale for
udviklingen af unge talenter med kreative
kompetencer. De kunstneriske uddannelser
pd Kulturministeriets omréde har til formdl at
uddanne til hgjeste kunstneriske niveau in-
den for omré&der som musik, scenekunst, film
og billedkunst. De kunstneriske uddannelser
under Uddannelses- og Forskningsministeriet
har primaert til opgave at uddanne til hgje-
ste niveau i bl.a. arkitektur, design og
kunsth&ndvaerk samt at udeve kunstnerisk
udviklingsvirksomhed?® og drive forskning.
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Institutioner og antal studerende

Under Kulturministeriet

Det Jyske Musikkonservatorium 398
Det Kgl. Danske Musikkonservatorium 342
Syddansk Musikkonservatorium 259
Den Danske Scenekunstskole 226
Rytmisk Musikkonservatorium 196
Det Kgl. Danske Kunstakademis Billed- 86
kunstskoler

Den Danske Filmskole 96
Under Uddannelses- og Forskningsministeriet

Det Kongelige Danske Kunstakademis 1.497
Skoler for Arkitektur, Design og Konser-

vering (KADK)

Arkitektskolen Aarhus (AAA) 649
Designskolen Kolding (DSKD) 336
I alt 2.393

Det betyder ikke, at de kunstneriske uddan-
nelsesinstitutioner er de eneste, der
uddanner kreative mennesker. Tvaertimod
findes kreativitet i alle faggrupper. Men med
kreative kompetencer forst&s systematisk
traening i metoder til at formidle visioner,
l@sninger, vaerdier og felelser via form, lyd,
forteellinger, billeder, rum mv. Det traenes pd
de kunstneriske videregdende uddannelser
som universiteter, erhvervsakademierne og
professionsskolerne, som for eksempel Ani-
mationsskolen i Viborg.

For mange unge uddannes fortsat til le-
dighed - men de kunstneriske
uddannelsesinstitutioner er i gang med
en omstilling

De videregd&ende kunstneriske uddannelses-
institutioner er i dag gode til at uddanne
kandidater med et hejt kunstnerisk og krea-
tivt niveau. Det er der fortsat stor
efterspergsel efter, at uddannelserne leve-
rer!

Naesten tre fjerdedele af nyuddannede fra
kunstneriske institutioner finder beskaeftigel-
se inden for det private erhvervsliv.® Derfor
er det ogsd vigtigt, at de studerende mat-
cher erhvervslivets efterspergsel efter
kompetencer. Men i dag f&r de studerende
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ikke de tilstraekkelige faerdigheder til at kun-
ne traede ind i virksomhedernes udviklings-
udviklingsmiljeer, hvor de skal indgé i teams
med ingenigrer, programmerer, markedsfe-
ringsfolk mv.

Derfor uddanner de kunstneriske uddannel-
ser fortsat for mange unge mennesker til
ledighed.

De kunstneriske uddannelser under Uddan-
nelses- og Forskningsministeriet og
Kulturministeriet har samlet set en gennem-
snitlig dimittendledighed, der er vaesentligt
hojere end gennemsnittet for alle kandidat-
uddannelser®, jf. figur 10 nedenfor. Der er
dog store forskelle mellem uddannelser og
institutioner, séledes har for eksempel Det
Kgl. Danske Musikkonservatorium en meget
lav ledighed, mens designuddannelserne
generelt ligger hegjt. For KADK skal det be-
maerkes, at dimittendledigheden pé&
arkitektur er 9 pct., mens den for designerne

er pé 29 pct.

En undersegelse fra 2014-2015, der blev la-
vet i forbindelse med Udvalget tif
fremtidssikring af de videregdende kunstne-
riske uddannelser (under Uddannelses- og
Forskningsministeriet), viste, at bdde dimit-
tender fra design- og arkitektuddannelserne
og aftagere oplevede et mismatch. Som op-
folgning pd udvalgets anbefalinger blev der
igangsat en dimensionering, hvor optaget
pd& design- og arkitektuddannelserne fra
2016 til 2022 reduceres med et gennemsnit
pd lidt over 20 pct. Dimensioneringen vil dog
forst sl& fuldt igennem mindst fem é&r efter,
den er indfert, pd baggrund af tiden mellem
optagelse af studerende til faerdiggerelse.
Hvis efterspergslen efter dimittender fra de
kunstneriske uddannelser stiger, er der brug
for at holde et v&gent gje med dimittendle-
digheden og ledigheden generelt, sdledes at
man ikke for eksempel pd arkitekturomrddet
pludselig stédr og mangler arbejdskraft.

Figur 10 60%
50%
Dimittend-
ledighed 40%
(ledighed i 4.-7.
kvartal efter 30%
dimission)
20%
10%
0%

Kilde: Uddannelses- og Forskningsministeriets datavarehus

Gns. alle uddannelser

Anm.: Den stiplede linje viser dimittendledigheden for alle uddannelser.

Forkortelser: Det Kgl. Danske Kunstakademis Billedkunstskoler (BKS), Det Kongelige Danske Kunstakademis Skoler for Arkitek-

tur, Desi

gn og Konservering (KADK)
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| den omstillingsproces, som dimensionerin-

gen har igangsat, er det vigtigt ikke blot at

styre optaget pd& de kunstneriske uddannel-
ser, men at udvikle uddannelserne, s& deres
kandidater bliver endnu mere attraktive for
virksomhederne, og at samarbejdet mellem

institutionerne og erhvervet styrkes.

De kunstneriske uddannelsesinstitutioner er
allerede i dag i gang med en omstilling. |
forlaengelse af anbefalingerne fra Vaekst-
team for kreative erhvervi 2012 og Udvalget
til fremtidssikring af de videregdende kunst-
neriske uddannelseri 2014 er der
gennemfert en raekke tiltag pd skolerne, der
skal styrke orienteringen mod erhvervslivet.
Der er for eksempel arbejdet med at indfere
virksomhedspraktikker, og der gives vejled-
ning om opstart af egen virksomhed. Der er
dog stor forskel p&d omfanget af skolernes
samarbejde med andre uddannelsesinstituti-
oner og pd omfanget af og systematikken i
samarbejdet med erhvervslivet.

Relativt mange og smé kunstneriske vi-
deregdende uddannelsesinstitutioner
gor det svaert at samle ressourcer til at
oge samarbejdet

Der er i dag omtrent 2.300 studerende for-
delt pd ti kunstneriske videreg&ende
uddannelsesinstitutioner. Skolerne er dermed
organiseret i mange og smd selvstaendige
institutioner, der - p& naer KADK - hver isaer
udbyder uddannelse inden for et enkelt
kunstnerisk omrdde. Antallet of mange og
smd& uddannelsesinstitutioner gaelder, b&de
nér man sammenligner internationalt og na-
tionalt med det evrige uddannelsesomrdéde.
Den storste institution, KADK, er lille i sam-
menligning med universiteterne og
professionshgjskolerne med sine omkring
1.600 studerende, men den har lige s& man-
ge studerende som alle Kulturministeriets syv
uddannelsesinstitutioner tilsammen.

Organiseringen i mange og smd enheder
kan gere det sveert inden for den enkelte in-
stitution at finde ressourcer til for eksempel
at ege samarbejdet med erhvervslivet, at

Figur 11 36%
30%
Dimittendledig-
hed 2009-2015 25%
(ledighed i 4.-7.
kvartal efter di- 20%
mission)
¥
10%
5%
0%
2009 2010 201 2012 2013 2014 20156

=== Kunstneriske uddannelsesinstitutioner under Kulturministeriet
e Kunstneriske uddannelsesinstitutioner under Uddannelses- og Forskningsministeriet

= Alle kandidatuddannelser

Kilde: Uddannelses- og Forskningsministeriets datavarehus
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udvikle uddannelser med andre institutioner,
der giver de kunstneriske studerende tekno-
logiske og forretningsmaessig forsté&else
samt at indgd i internationale aktiviteter,
som for eksempel forskning. | lande, som vi
normalt sammenligner os med, investerer de
kunstneriske uddannelsesinstitutioner for ek-
sempel langt mere i videndimensionen.™

For at kunne tilpasse sig de teknologiske
forandringer og skabe kreative kompetencer
i verdensklasse er der derfor behov for en
yderligere omstilling, hvor institutionerne
@ger det tveerinstitutionelle samarbejde.

De kreative kompetencer kan tranes he-
le livet

Vaekstteamets fokus har vaeret pd de vide-
regdende uddannelser, da de leverer
kandidater til erhvervslivet. Men de videre-
gdende kunstneriske uddannelser er en del
af en samlet fedekaede, hvor interessen for
og traeningen i kreative kompetencer og
samarbejder udvikles. Indsatsen for at op-
bygge kreative kompetencer starter tidligt -
allerede i grund- og ungdomsskolerne, hvor
talentudvikling stimulerer og styrker de krea-
tive faerdigheder hos eleverne. P& samme
md&de som der med musikken saettes tidligt
ind med en disciplineret talentudvikling i
form af musikundervisning, musikskoler og
musikalske grundkurser, ber det samme ske
inden for de andre kreative faerdigheder, for
eksempel tegning, animation og design. Med
de stigende krav til professionel visualisering
i de videregdende visuelle uddannelser ef-
tersperges i storre grad talentudvikling
inden for eksempelvis animation, design og
arkitektur allerede i folkeskolen. Det handler
om, at de unge mennesker far hdndvaerks-
feerdigheder tidligt, séledes at
rekrutteringsgrundlaget til de kunstneriske
uddannelser bliver styrket. Samtidig kan de
unge elever blive inspireret og introduceret
til at taenke uden for sit eget fagomréde,
som for eksempel i Holstebro hos Dansk Ta-
lentakademi, hvor eleverne ikke er ldst fast i

en bestemt kunstnerisk faglighed eller tradi-
tion.

Kreative erhverv har brug for unge ta-
lenter med internationalt udsyn

De kreative erhverv er del af et globalt ar-
bejdsmarked under forandring. Andelen af
udenlandske medarbejdere i de kreative er-
hverv er stigende. | 2016 var omkring 7 pct.
af de beskaeftigede i de kreative erhverv
personer med bopeel i Danmark uden dansk
statsborgerskab, men andelen er vaesentligt
hojere inden for nogle omrdder af de kreati-
ve erhverv.

Det er isser gaming, arkitekt- og design-
branchen, der skiller sig ud med andele, der
er hejere end for det @vrige erhvervsliv. For
eksempel er naesten hver femte medarbej-
der i gaming-industrien udenlandsk.

De kreative virksomheder har brug for ad-
gang til udenlandsk arbejdskraft med
seerlige kvalifikationer, sserligt med IT-
faerdigheder, hvor der generelt er mangel
pd arbejdskraft i Danmark. Det er isaer en
efterspergsel efter de unge talenter, som
har kendskab til de globale markeder, og
som har en geografisk fleksibilitet til et dy-
namisk arbejdsmarked prasget af fleksible
anseettelser. Ser man pd& andelen af uden-
landske unge i de kreative erhverv, har
gaming-industrien en hgjere andel af unge
under 35 &r end andre erhverv.

Derfor er der behov for at have fokus pé,
om de kreative virksomheder har gode mu-
ligheder for at kunne rekruttere udenlandsk
arbejdskraft - ogsd uden for EU.
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Starkere kobling mellem
uddannelsesinstitutioner
ne og erhvervslivet

Hvis uddannelsesinstitutionerne skal vaere en
mere aktiv del af vaerdiskabelsen i samfun-
det og understotte erhvervslivets evne til at
skabe nye produkter og lesninger, er det
afgerende, at der bliver en steerkere kobling
mellem uddannelsesinstitutionerne og er-
hvervslivet. | bestraebelsen pd at styrke
innovationskraften for de kreative erhverv er
kreative kompetencer, som kan saettes i spil i
virksomhederne, vigtige. Tveerdisciplinaere
aktiviteter mellem bl.a. kreativitet, teknologi
og forretningsforstdelse kan skabe de uven-
tede og innovative lgsninger.

Det er derfor en udfordring, at uddannelses-
institutionerne pd det kreative og
kunstneriske omréde kun i meget begraenset
omfang har erhvervslivet aktivt involveret og
gennemferer forpligtende tvaerinstitutionelt
samarbejde inden for uddannelse og viden-
produktion.

Et godt tiltag til at styrke tvaerfaglige kom-
petencer hos de studerende er KADK og
CBS' faellesuddannelse i strategisk design og
entreprengrskab, hvor kandidaterne bdde
fér de faglige kompetencer, man kender fra
KADK's mere kunstneriske design- og arki-
tektuddannelser, og de erhvervsmaessige og
gkonomiske kompetencer fra CBS. Det er en
vej, der gerne md arbejdes videre af.

| Finland er de gdet skridtet radikalt videre
med etableringen af Aalto University, der
har et stort fokus pd tveerfaglighed, innova-
tion og samarbejde med erhvervslivet. En af
universitetets strategiske spydspidser er Aal-
to Design Factory, som bringer
medarbejdere, forskere og studerende fra
forskellige omrdder sammen med ivaerksaet-
tere og virksomheder med henblik p& at
uddanne “verdens bedste produktdesigne-
re”. Det er et laeringsmilje, hvor der udvikles

lzsninger og produkter i samarbejde med
virksomheder og organisationer udefra.

Aalto University

| 2010 blev Aalto University etableret som en
fusion mellem tre sterre finske uddannelses-
institutioner (en designskole, et teknisk
universitet og en handelshgjskole). | dag be-
stér universitetet af seks skoler med ca.
17.500 studerende og 4.000 ansatte. Det
ger universitetet til Finlands naeststerste uni-
versitet, kendt for dets meget
praksisbaserede og tvaerfaglige laeringsmil-
joer og for en vision om at bidrage til et
baeredygtigt samfund baseret pd innovation
og entreprengrskab.

Aalto Universitet har som strategisk mdlsaet-
ning at uddanne, hvad de selv betegner som

“game changers”, der gennem brug aof
kreativitet, kunst, tvaerfaglighed og entre-
prengrskab skal skabe fremtidens
baeredygtige samfund.

Universitetet blev i 2017 placeret pd en 13.
plads inden for kunst og design i QS World
University Ranking, og internationalt har uni-
versitetet bidraget til 150 store internationale
succeser inden for seserligt mode, design, film
og tv.

Oprettelsen af Aalto Design Factory har de-
monstreret en organisering, der kan skabe
attraktive rammer for virksomhedssamar-
bejde. Erhvervslivet og organisationer har
nemlig vist stor interesse for at involvere sig i
laeringsmiljgerne og gerne yde medfinansie-
ring til projekterne. Det, der motiverer
virksomhederne til at deltage, knytter sig
foruden de nye lgsninger ogsd til mulighe-
den for at skabe relationer til kommende,
kvalificerede medarbejdere. Det betyder, at
beskaeftigelsesraterne blandt dimittenderne
fra Aalto University er hgj, ligesom en meget
hoj andel af dimittenderne starter egne virk-
somheder.
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De danske uddannelsesinstitutioner har i
dag adskillige innovations- og entreprener-
skabstiltag p& uddannelsesinstitutionerne,
som for eksempel DTU Sky/ab, Kebenhavns
Universitets UCPH Innovation Hubs og CBS’
Copenhagen School of Entrepreneurship.
Derudover er flere af de kunstneriske ud-
dannelser medlemmer af Center for Anvendt
Kunstnerisk Innovation (CAKI), der udbyder
r&dgivning, kurser og workshops inden for
emner som fundraising, selv- og projektle-
delse samt opstart af egen virksomhed til
kunstneriske studerende.™

Danmark mangler dog et laeringsmilja, hvor
tvaerfagligheden mellem kreative, tekniske
og forretningsmaessige kompetencer spiller
sammen, og hvor erhvervslivet inddrages i et
format, der matcher Aalto University’s facto-
ry-model.

Vaekstteamet anbefaler derfor, at der etab-
leres et Danish Creative Factory (DCF), der
skal veere et iveerksaetter- og innovationsmil-
jo, hvor virksomheder, studerende og
forskere samarbejder om at skabe nye for-
retningsmodeller, produkter og services med
udgangspunkt i kreativitet, teknologi og for-
retningsforstdelse.

DCF’s styrke vil vaere netop at kunne samle
de spredte kraefter i en tvaerinstitutionel en-
hed, samtidig med at den kreative
teenkemdde indgér pd lige fod med STEM-
kompetencer.

DCF skal forbinde studerende pd tveers af
discipliner og erhvervslivet og vil have fgl-
gende primaere opgaver:

e  Studenterivaerksaetteri DCF skal skabe
et ivaerksaettermiljo, som udvikler stude-
rendes evner til at bygge levedygtige
forretninger. | interaktionen mellem fore-
laesning og praktisk leering skal de
studerende kunne arbejde med virksom-
hedsprojekter, egne start-ups eller
prototyping. De studerende skal kunne
modtage rddgivning og mentorforlgb.
Aktiviteterne kan vaere ekstracurriculaere

for de studerende, tveergdende forsk-
ningsprojekter eller et alternativ til den
obligatoriske praktik, s& de studerende
kan vaelge et ophold i DCF for at f& er-
faring med at arbejde i krydsfeltet
mellem kreativitet, teknologi og virksom-
heder. Derudover har DCF’s aktiviteter
potentiale for at spille sammen med nye
eller etablerede efteruddannelsesforlob.

o Virksomhedssamarbejder. DCF skal
igangsaette initiativer mdlrettet challen-
ge-baserede projekter fremsat af
virksomheder og organisationer, hvor
der i samarbejde med de studerende
skal udvikles nye innovative lesninger.

e  Faciliteter. DCF skal veere adgangsgi-
vende for studerende og virksomheder
til faciliteter, der understgtter prototype-
fremstilling og testning af ny teknologi,
som for eksempel robotter, 3D-printere,
materialetest etc.

Et andet godt greb for at styrke koblingen
mellem uddannelsesinstitutionerne og er-
hvervslivet er erhvervsPhD-ordningen, hvor
forskningsprojekter kan skabe kommerciel
veerdi for virksomheder. | perioden fra 2006
til 2017 blev der givet tilsagn pd 41 erhvervs-
PhD’er ved design- og arkitektskolerne med
en succesrate pd 64 pct.” Succesraten for
de @vrige uddannelser var 67 pct. Det er
derfor vigtigt, at interessen for ordningen
styrkes hos de kreative erhverv.



Danish Creative Factory (DCF) skal etableres med 1-2 fysiske miljger. DCF skal forbinde studerende pd&
tveers af kreative, tekniske og kommercielle discipliner og erhvervslivet ved at 1) skabe et ivaerksaettermil-
j@, som udvikler studerendes evner til at bygge levedygtige forretninger, 2) etablere samarbejder mellem
studerende og virksomheder og 3) give studerende og virksomheder adgang til faciliteter, der understot-
ter prototypefremstilling og testning af ny teknologi.

DCF skal etableres i et samarbejde med Erhvervsministeriet, Uddannelses- og Forskningsministeriet,
Kulturministeriet, de videregdende kunstneriske uddannelsesinstitutioner samt et udpluk af tekniske,
erhvervs- og it-orienterede uddannelsesinstitutioner. Derudover ber der vaere et samarbejde med
relevante eksterne organisationer og andre relevante skoler.

Etableringen skal ske i taet samspil med erhvervslivet, der skal bidrage til finansieringen, eventuelt i
forbindelse med faciliteterne. Uddannelsesinstitutionerne skal forpligte sig i DCF for eksempel ved at
medfinansiere samt laegge relevante dele af deres uddannelser og ekstracurriculsere aktiviteter i DCF.

Der skal oprettes flere faelles uddannelsesprogrammer i samarbejde mellem de kunstneriske
videregdende uddannelsesinstitutioner og DTU, CBS og ITU.

KADK, AAA, og DSKD skal koordinere deres respektive uddannelser, séledes at overlap mellem
institutionernes specialiseringsomréder undgds. En klarere rollefordeling og profil kan muliggere et oget
samarbejde mellem de tre institutioner.

Der skal i dialog med relevante uddannelses- og designinstitutioner sikres et eget udbud af mdélrettede
efter- og videreuddannelsesforlob.

Det skal underseges, om der er behov for laengere uddannelsesforlgb inden for de eksisterende rammer
pd enkelte uddannelser pd Animationsskolen for at matche erhvervslivets behov.

De kreative virksomheders interesse for erhvervsPhD-ordningen skal styrkes.

Mulighederne, for at de studerende pd de kunstneriske uddannelsesinstitutioner kan tage fag pd andre
institutioner, skal forbedres, ved at der skabes en sterre ensartethed i uddannelsesstrukturerne og
rammerne for mobilitet.

Det skal vaere muligt, at kandidater fra de kunstneriske uddannelsesinstitutioner, som ensker at starte
egen virksomhed, kan bevare tilknytningen til institutionen for eksempel gennem mentorordning, intensive
kursusforleb inden for forretningsforstdelse, digitale forretningsmodeller mv. Dette kan eventuelt ske i
tilknytning til Danish Creative Factory.
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Styrk forskning og
innovation pa
uddannelses-
institutionerne

Skal de kreative erhverv st& pé& skuldrene aof
et staerkt vaekstmilje, er det afgerende, at de
kunstneriske videregdende uddannelsesinsti-
tutioner har den nedvendige styrke til at
skabe ny viden.

Den teknologiske udvikling har vaesentlig be-
tydning for design- og arkitektfagene og er
et stigende element i det arbejdsmarked,
dimittenderne meder. Derfor skal forsk-
ningsmidlerne @ges markant p& disse
institutioner.

Danmark er det OECD-land, der har det he-
jeste niveau af offentlige investeringer mailt i
pct. af BNP. Basisforskningsmidlerne til uni-
versiteterne udgjorde i 2017 over 8,6 mia. kr.
Ser man pd de offentlige udgifter til forsk-
ning og udvikling ved design og

arkitektskolerne, er belobet ca. 130 mio. kr.,
svarende til 1,6 pct. af universiteternes basis-
forskningsmidler.

De kreative erhverv har ikke traditionelt vae-
ret erhvery, der investerer meget i forskning
og udvikling, fokus er i langt hgjere grad pd
kreativitet og innovation. Men forskning og
udvikling bliver stadig vigtigere for erhver-
vene, bl.a. drevet af en sammensmeltning
mellem teknologi og kreativitet. Det betyder,
at béde erhvervene og de kunstneriske ud-
dannelsesinstitutioner mé opruste pd dette
omrdéde. De kreative erhvervs investeringer i
forskning og udvikling i 2016 udgjorde ca.
2,3 pct. af de samlede investeringer i forsk-
ning og udvikling i erhvervslivet. Forskningen
i de kreative erhverv er i absolutte tal relativ
stabil fra 2008 til 2016, se figur 12.

Derudover er det i saerlig grad en udfor-
dring for udviklingen af de kunstneriske
uddannelsesinstitutioner under Kulturministe-
riets omrdde, at der for
uddannelsesomrddet som helhed investeres
relativt begraenset i videnproduktion.™ | nor-
disk og international sammenhaeng er der i

Figur 12

Erhvervslivets
udgifter til egen
FoU (lzbende
priser mio. kr.)

Kilde: Uddannelses- og Forskningsministeriets datavarehus
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lobet af de seneste &r udviklet third cycle-
grader og kunstneriske stipendiater inden
for kunstnerisk udviklingsvirksomhed, som er
sidestillet med den videnskabelige ph.d.-
grad. Denne mulighed er ikke udviklet i
Danmark.

Det er nemlig eliten, der kan skabe resulta-
ter med international anerkendelse. P&
forskningsomrddet er der et stort fokus pé&
eliteforskningsmiljger og topforskere, som
bl.a. ses med etableringen af en feelles stra-
tegisk indsats for at fremme og anerkende
dansk forskning p& Nobelpris-niveau. Det er
fordi, at fremragende forskning skabes af
dygtige forskere.

For at skabe en kunstnerisk elite, der kan
konkurrere pd& den internationale kreative og
kunstneriske scene, skal der indferes et sti-
pendium for kunstnerisk
udviklingsvirksomhed (artistic research), som
er de kunstneriske uddannelsers pendant til
videnskabelig videnopbygning.



Regeringen skal sikre, at der er flere forskningsmidler til de kunstneriske uddannelsesinstituti-
oner, som bl.a. skal gd til forskningsprojekter med et tvaerfagligt sigte, som fremmer
anvendelse af ny teknologi med udgangspunkt i de kunstneriske uddannelsers forstdelse for
brugerbehov. Niveauet for forskningsmidlerne til KADK, AAA og DSKD skal matche niveauet
for forskningen p& de naturvidenskabelige og tekniske omré&der malt pr. studenterdrsvaerk.

Kulturministeriet skal arbejde for at sikre flere forsknings- og udviklingsmidler til de kunstneri-
ske uddannelsesinstitutioner p& Kulturministeriets omrdde.

Uddannelses- og Forskningsministeriet og Kulturministeriet skal arbejde for at indfere et sti-
pendiat for kunstnerisk udviklingsvirksomhed, som vil kvalificere til hgjeste niveau af
kunstnerisk viden, faerdigheder og kompetence.

Der skal foretages et servicetjek af forskningen med relevans for de kreative erhverv, som
bl.a. kan afdaekke sterrelsen og fordelingen af forskningsmidler p& omrddet. Servicetjekket
skal sikre, at eventuelle saerlige udfordringer eller barrierer i konkurrencen om forskningsmid-
ler adresseres.
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Lettere adgang til
udenlandsk arbejdskraft

Evnen til at tiltraekke og fastholde de aller-
bedste hoveder er afgerende, for at de
kreative erhverv kan vaere innovative, kon-
kurrencedygtige og skabe eksport. | den
forbindelse har de kreative erhverv brug for
kompetencer, som straekker sig ud over
Danmarks graenser. Det er der flere drsager
til.

De danske kreative virksomheder indgdr i
hgjere grad pd de udenlandske markeder,
og eksporten stiger. Det giver bl.a. behov for
en medarbejderstab med en international
og kulturel diversitet, der styrker virksomhe-
dernes viden om kundekredsen hos de
udenlandske markeder og deres behov. Isaer
de unge talenter har vigtige kompetencer i
forbindelse med at nd& ud til mélgrupper,
som hos dele af de kreative erhverv oftest
er et yngre segment. Det skaber storre veer-
di, nér unge udvikler indhold mdirettet unge.

Belgbsordningen

Der er i Danmark oprettet en raskke ordnin-
ger, hvorefter tredjelandsborgere (ikke EU-
borgere) kan f& opholdstilladelse i Danmark
med henblik p& at arbejde for en virksom-
hed eller institution her i landet.

Belgbsordningen er én af disse ordninger og
betyder, at personer med en lgnindkomst
over ca. 418.000 kr. drligt (2018-niveau) kan

opnd opholdstilladelse i fire &r plus eventuel
forlaengelse.

Forskerskatteordningen

Forskerskatteordningen (Bruttoskatteordnin-
gen for forskere og neglemedarbejdere) har
bl.a. til formdl at styrke dansk erhvervslivs
mulighed for at tiltraekke og fastholde bl.a.
udviklingsmedarbejdere fra udlandet. Den
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seerlige skatteordning indebaerer, at uden-
landske forskere og neglemedarbejdere har
mulighed for at opnd seerligt gunstige skat-
temaessige vilkér ved arbejde i Danmark.

Forskerskatteordningen omfatter forskere og
neglemedarbejdere, som rekrutteres i ud-
landet og ansaettes i en dansk virksomhed
eller ved en forskningsinstitution. Neglemed-
arbejdere er bl.a. kendetegnet ved, at de
modtager en vis minimumslgn, der i 2018

gennemsnitligt udger 65.100 kr. pr. mdned.

Ordningen kan anvendes i maksimum syv dr.

En anden vigtig tendens, som allerede i dag
pdvirker de kreative erhverv, og som vil have
stor betydning i de kommende dr, er det
fleksible og dynamiske arbejdsmarked.
Mange kreative erhverv er i dag praeget af
fleksible ansaettelser med brug af freelance-
re og midlertidigt ansatte. Derudover loses
stadig flere opgaver i internationale teams.
For eksempel indgdr danske arkitekter ofte i
samarbejde med udenlandske entrepreng-
rer, nér der bygges i udlandet. Mange
arbejder ligeledes projektorienteret - ikke
mindst de unge, der ikke har stiftet familie
endnu. Da den danske virksomhed Ngrlum
vandt en stor international kontrakt med
Disney-koncernen métte virksomheden hyre
omkring 50 projektmedarbejdere, hvoraf
halvdelen var udenlandske til omgd&ende op-
start af kontrakten. De udenlandske
medarbejdere var i aldersgruppen 23-35 d&r.
Efter kontraktens udlgb var de udenlandske
medarbejdere videre til naeste projekt. Den-
ne form for flydende medarbejderrelationer
vil kun blive mere udbredt, i takt med at digi-
tale services understotter en sterre grad af
arbejdskraft-on-demand.

N&r arbejdsmarkedet i visse brancher er
meget internationalt, indgdr de kreative er-
hverv i en hérd international kamp om at
rekruttere de storste talenter. Seerligt inden
for it-omrd&det, hvor der er mangel pé& unge
talenter, er det vigtigt, at danske virksomhe-
der kan konkurrere om at tiltraekke de
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fornedne kompetencer. | Holland har man
for eksempel fastsat et lavere lgnsatskrav
for hgjtuddannede under 30 dr, hvilket indi-
kerer, at der andre steder er
opmeerksomhed pd den internationale kon-
kurrence om de unge talenter.

| Danmark har vi ordninger, der giver virk-
somhederne mulighed for at rekruttere
udenlandsk arbejdskraft pé& internationalt
konkurrencedygtige vilkdr. Forskerskatteord-
ningen henvender sig i denne sammenhaeng
netop til hgjtuddannet arbejdskraft, som te-
ver med at vaelge Danmark - bl.a. pé
baggrund af hgje skatter og omfordeling il
offentlige serviceydelser, som de ikke har til
hensigt at tage del i.

Udfordringen i den danske belobs- og for-
skerskatteordning er, at der stilles samme
lenkrav til udenlandske talenter uanset al-
der. | en raekke situationer aflennes
nyuddannede eller unge talenter endnu ikke
med en Ign, der er hgjere end belobsgraen-
sen eller minimumslennen for
forskerskatteordningen, og det ger det
svaert at bruge ordningerne i den internatio-
nale konkurrence om at rekruttere de
allerbedste unge hoveder med de kompe-
tencer, som de kreative erhverv
eftersperger.

24



Der skal indferes en juniorskatteordning, hvor der fastsaettes en seerlig lensats for, at negle-
medarbejdere under 35 &r kan benytte forskerskatteordningen.

Der skal indferes en talentordning, der giver de kreative virksomheder mulighed for at an-
saette unge nyuddannede fra udlandet til en lavere belgbsgraense. Personer med ophold
efter belgbsordningen skal kunne skifte stillingsindhold inden for samme virksomhed uden at
ansgge om ny arbejdstilladelse og skal kunne have flere arbejdsgivere.
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Indsatsomrdde 2:
Adgang til
risikovillig kapital
skal ege
investeringer i nye
og digitale

forretninger

Som et ferende veekstmilje for kreative er-
hverv skal der i Danmark vaere gode
rammer for at skabe nye globale erhvervs-
succeser. For at det kan realiseres, er det
afgerende, at der er robuste kapitalmiljzer,
som er villige til at investere risikovillig og
langfristet kapital tidligt i virksomheder, som
baserer sig p& udviklingen af immaterielle
aktiver.™

Immaterielle aktiver er omdrejnings-
punktet for vaekst

lkke kun i de kreative erhverv, men i mange
andre erhverv er immaterielle aktiver blevet
en vigtigere del aof forretningsmodellen, da
aktiverne understotter virksomhedernes pro-
duktivitet og konkurrenceevne.

Modevirksomheden Nikes vaekst kommer for
eksempel ikke bare af at producere tgj, men
ved at udvikle unikke designs, som fremmer
et staerkt brand med en stor loyal kunde-
base. Virksomheder investerer derfor i
stigende grad i udviklingen af immaterielle
aktiver, sésom universer og brands, frem for
bygninger og maskiner.
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OECD skegnner, at virksomheders investerin-
ger i immaterielle aktiver understatter vaekst
og produktivitet. Forskningsresultater fra
bl.a. USA og EU viser at investeringer i imma-
terielle aktiver bidrager med mellem 20 til 34
pct. af den d&rlige veekst i produktivitet.'

Ogsd i Danmark er investeringer i immateri-
elle aktiver vokset stedt siden 2007. 12016
var ca. 25 pct. af de danske virksomheders
samlede bruttoinvesteringer i immaterielle
aktiver. Det svarer til ca. 3,7 pct. af Dan-
marks BNP. Kun i Irland og Schweiz
investerer virksomhederne mere i immateriel-
le aktiver end Danmark.

Investeringer i immaterielle aktiver er isaer
vigtig for vaekst og innovation i de kreative
erhverv. | virksomheder inden for de kreative
erhverv i Danmark udger immaterielle akti-
ver typisk 5-9 pct. af virksomhedernes
samlede aktiver, hvor det for evrige erhverv
ligger pd ca. 3 pct. | den audiovisuelle indu-
stri, som producerer film, spil, tv-serier og
musik er tallet endnu hojere - mellem 7-9
pct., jf. figur 13.
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De kreative erhverv skaber mange raekke vaekstsucceser inden for de kreative
vakstvirksomheder - men der mangler erhverv, som er loftet frem af bdde offentli-
kapital til at udvikle og fastholde dem i ge og private investeringer - for eksempel
Danmark spilvirksomheder som Unity Technologies,
Sybo Games, Playdead og Rokoko, digitale
Erfaringer i Danmark viser, at det betaler sig reklamebureauer og forlagsvirksomheder,
at investere i de kreative erhverv. Af de 66 som Blackwood Seven Denmark, Agillic, Issuu
kreative virksomheder, som blev startet mel- samt mode- og designvirksomheder, som
lem 2011 og 2013 er naesten hver femte Muuto og Mater.
blevet til en hejvaekstvirksomhed i 2016. Det
betyder, at flere nystartede virksomheder i Der er i Danmark skabt flere idéer i de krea-
de kreative erhverv udvikler sig til hejvaskst- tive erhverv, som har udviklet sig til store
virksomheder end i de evrige erhverv. forretningssucceser. Men virksomhederne er
ikke blevet i Danmark - de har flyttet deres
De seneste 15 &r er der sdledes kommet en vaekst til udlandet. En raekke af de naevnte
Figur 13 Audiovisuelle industri
Immaterielle Forlag, kommunikation og reklame
aktivers gen-
nemsnitlige Mode, mabler og interigr
andel af sam-
lede aktiver i de Design og arkitektur
kreative er-
hverv, 2008- @vrige erhverv
2016 ' ' '
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Kilde: Danmarks Statistik samt egne beregninger
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Kilde: Danmarks Statistik samt egne beregninger

Anm.: Definitionen af hgjvaekstvirksomheder felger Danmarks Statistiks definition som afgraenser det som virksomheder i
private byerhverv, som var reelt nye 4-5 &r for periodens afslutning, havde minimum fem &rsveaerk ved periodens begyn-
delse, og som havde en gennemsnitlig drlig vaekstrate i drsvaerk p& minimum 20 pct. over den tredrige periode.
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virksomheder er enten blevet solgt til uden-
landske kapitalfonde eller har flyttet
hovedparten af deres forretning til udlandet,
fordi der var mere attraktive rammevilkdr
for kapital i andre lande. For eksempel flyt-
tede Unity Technologies til San Francisco,
fordi virksomheden ikke havde adgang til
den fornedne risikovillige kapital og talent-
base til at vokse i Danmark.

Danmark halter bagud pa risikovillig
kapital i de tidligere udviklingsstadier

En of &rsagerne, til at danske virksomheder
flytter ud, er, at de danske iveerksaettere in-
ternationalt set har dérligere adgang til
risikovillig kapital i de helt tidlige udviklings-
stadier. Selvom de danske venturefonde
investerer relativt meget i de tidlige investe-
ringsstadier i sammenligning med andre
lande, s& er det hovedsageligt inden for life
science. Samtidig bliver fire ud af fem kroner
investeret i virksomheder uden for Danmark.

Danske virksomheder tiltraekker ogsé vee-
sentligt mindre udenlandsk venturekapital til
de tidlige investeringsstadier, end konkurren-
terne i andre lande som for eksempel
Finland, Storbritannien, Sverige og Holland,

investeringer i nye og digitale forretninger

jf. figur 15.

Men der bliver investeret i kreative erhverv i
Danmark. Fra 2013 til 2017 har Vaekstfonden
medfinansieret 174 virksomheder i de kreati-
ve erhveryv for lidt over 574 mio. kr., hvoraf
sterstedelen af medfinansieringen er gdet til
virksomheder inden for mode, mebler og in-
terier og i mindre grad til den audiovisuelle
industri. Hertil har innovationsmiljgerne mel-
lem 2011 og 2016 medfinansieret via tilsagn
om mindre investeringer til 38 virksomheder.
Det har hovedsageligt vaeret CAPNOVA, som
har medfinansieret danske spiludviklere,
hvor det skennes, at der darligt er investeret
omkring 15 mio. kr. Det er positivt men ikke
neer tilstraekkeligt for at kunne matche de
samme vilkér for kapital, som konkurrenter
har i andre lande. | dag mé& for mange
iveerksaettere i de kreative erhverv sgge ud
af landet for at finde den nedvendige kapi-
tal til at udvikle deres forretning.

Ivaerksaetterpanelet har peget pd, at det
danske venturemarked ikke er tilstraekkeligt
veludviklet til at stette op om udviklingen af
nye ivaerksaettervirksomheder, fordi der er
mangel pé investorer i de helt tidlige faser.
Ivaerksaetterpanelet har p& den baggrund

Figur 16 Early-stage investeringer
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Kilde: Invest Europe (tidl. EVCA)
Anm.: Figuren viser early-stage-investeringer i det pdgaeldende
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land. Early-stage daekker over seed- og startupfasen.
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anbefalet, at der er brug for at f& nye akte-
rer med taet tilknytning til det etablerede
investormilje pd& banen, s& flere perspektivri-
ge ivaerksaettervirksomheder bliver |zftet op
til et niveau i deres udvikling, hvor private
venturekapitalfonde er villige til at tage over.
Vaekstteamet bakker op herom, da samme
udfordring ger sig gaeldende i de kreative
erhverv.

Digitale forretningsmodeller og immate-
rielle aktiver kraever nye mader at taenke
investeringer pa

En anden &rsag til at danske virksomheder
flytter ud, er, at det kan vaere svaert at finde
risikovillig og tdimodig kapital til at investere
i digitale forretninger med nye forretnings-
modeller, for eksempel inden for spil, film, tv-
serier, apps, nye platforme mv. til et interna-
tionalt marked.

En raekke succesfulde digitale forretninger,
som Netflix, Spotify og Unity Technologies
har opndet en hgj vaekst igennem nye digita-
le forretningsmodeller som baserer sig pd
ejerskab og udvikling af vaerdifulde immate-
rielle aktiver, sdsom ophavsrettigheder til
vaerker og universer, unikke designs, saerlig
knowhow, forretningshemmeligheder eller
data og brugerindhold genereret pd digitale
platforme.

Digitale forretninger i de kreative erhverv
har imidlertid svaerere end virksomheder i
andre erhverv ved at rejse risikovillig kapital
fra b&de offentlige og private kapitalformid-
lere i de tidlige investeringsstadier. Bankerne
og en raekke kapitalformidlere herunder
Vaekstfonden fejlvurderer risikoen ved at in-
vestere i digitale forretninger i de kreative
erhvery, fordi de bruger praestationsindika-
torer og vaerdiansaettelsesmodeller som
giver et forkert billede af investeringsrisikoen
i disse virksomheder. Hertil er det ofte ogsd
s&dan, at virksomhedernes veerdiskabende
aktiver er immaterielle og derfor kan vaere
sveerere at vaerdiansaette og forudsige han-
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delsveerdien af. | modsaetning til materielle
aktiver er der sjeeldnere et egentlig marked,
for eksempel i stil med ejendomsmarkedet,
som kan virke vejledende i forbindelse med
veerdiansaettelsen.

En raekke private investorer og virksomheds-
ejere inden for dette felt anvender dog flere
bedre og nyere praestationsindikatorer
(KPrer) og beregningsmodeller til at estimere
den fremtidige vaekst og vaerdi af de imma-
terielle aktiver pd. Det skal bankerne og
andre kapitalformidlere tage ved leere af.

Investorer har traditionelt brugt indikatorer
som pengestremme, lageromsaetning, drifts-
indtaegter og overskudsgrad til at
veerdiansaette, hvordan en virksomhed pé
sigt vil klare sig. Det har aendret sig med
fremkomsten af nye digitale forretningsmo-
deller, som ikke baserer sig p& enkeltsalg af
varer og tjenester men pd at tiltraekke, fast-
holde og maksimere indtjeningen af hver
enkelt bruger. Forretningsmodellen i succes-
fulde vaekstvirksomheder, som Netflix,
YouTube, Mofibo, Spotify, Steam, Amazon
mfl. handler i stigende grad om at komme
hurtigt p& markedet, skalere globalt og op-
bygge direkte og varig relation til
slutbrugerne som opndr 24/7 adgang til et
omfattende udvalg af produkter og tjenester
sdsom spil, film, tv-serier, musik, tej, beger
mv. via et abonnement til en lav pris og
skraeddersyet til ens personlige behov. Ka-
rakteristisk for disse virksomheder er, at der
gdr lang tid, inden de skaber overskud. Plat-
formene skaber i stedet grundlaget for en
hgj indtjening senere, ved at investere i bru-
gerbasen. Netflix og Spotify har for
eksempel modtaget venturekapitaltilfersler
for lidt over 38 mia. kr., fra de blev etable-
ret, til de blev bersnoteret. Men hverken
Netflix eller Spotify skaber endnu et over-
skud.

Kompetencer og redskaber til at vurdere ri-
sici og veerdiansaette virksomheder med

digitale forretningsmodeller har stor betyd-
ning for virksomhedernes vaekstmuligheder.
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Og vil dermed have betydning for at fast-
holde den naeste unicorn inden for de
kreative erhverv i Danmark.

Vakst i alternative finansieringskilder

De senere &r er crowdfunding vokset frem
som en finansieringskilde til produktudvikling
i nye og mindre virksomheder. Seerligt for de
kreative erhverv giver denne tendens en ny
saerlig mulighed for at hente kapital, da er-
hvervenes produkter ofte appellerer til
brede forbrugersegmenter med fokus péd
funktionalitet, aestetik, form og fortaellinger.

Crowdfunding-platforme giver i dag nye mu-
ligheder for nemt at koble kapitalsegende
ivaerksaettere og mindre virksomheder i de
kreative erhverv med personer, som gerne
vil investere i udviklingen og produktionen af
nye kreative produkter og tjenester. Fra
2009 til 2017 er det isaer projekter om udvik-

ling af kreative produkter, som har rejst fi-
nansiering via de eksisterende sdkaldte
reward-baserede crowdfunding-platforme.
Reward-baseret crowdfunding fungerer, ved
at personer eller virksomheder kan sege om
finansiering til at faerdigudvikle et produkt
og seette det i produktion mod udveksling af
en belegnning for bidragsyderen, typisk et
eksemplar af det faerdige produkt.

Fra 2009 til 2017 er der rejst ca. 44 mio. kr.
til danske projekter inden for produktdesign,
17 mio. kr. til film, video, musik og spil samt
10 mio. kr. til beger, magasiner, tegneserier
og andre udgivelser, hvilket viser, at der er
hoj efterspergsel efter danske kreative pro-
dukter og mange er villige til at give et
mindre beleb for, at de bliver udviklet.

Digitaliseringen, sociale medier og fintech gi-
ver samtidig kapitalsegende ivaerksaettere
flere muligheder for at rejse risikovillig kapi-

tal uden om bankerne. Men det kan vaere

Figur 16
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sveert og tidskraevende for en ivaerksaetter
at gennemskue, hvilke akterer der er pd det
voksende nye kapitalmarked.

Behov for bedre vejvisning over offentlig
stotte og tilskud til forretningsudvikling

Flere analyser peger pd, at smé& og mellem-
store virksomheder i Danmark har en seerlig
udfordring med at @ge produktivitetsvaek-
sten. En stor del af virksomhederne inden for
de kreative erhverv er mikrovirksomheder
med mindre end fem ansatte og sm& og
mellemstore virksomheder, hvorfor der ligger
et vigtigt arbejde i at styrke de kreative er-
hvervs produktivitet via videnbaseret
innovation og specialiseret erhvervsrddgiv-
ning om eksport og opskalering. Det
offentlige erhvervsfremme- og innovations-
fremmesystem spiller her en central rolle i at
understotte, at flere af de sm& og mellem-
store virksomheder i de kreative erhverv
med sparsomme ressourcer gnidningsfrit
kan finde og blive vejledt om vaekst og f&
hjeelp hos eksperter i forretningsudvikling,
eksport og innovation, s& deres konkurren-
ceevne forbedres.

De kreative erhverv bruger i udpraeget grad
Vaeksthusene. Fra 2008 til 2017 har 15 pct.
af de i alt 16.220 virksomheder, som Vaekst-
husene har vejledt, veeret fra de kreative
erhverv. Til sammenligning udger de kreative
erhverv 6-7 pct. af alle private virksomheder
i Danmark. Inden for de kreative erhverv har
det vaeret mode, mgbler og interier, som har
brugt Vaeksthusene mest. Fra 2008 til 2017
har 4 pct. af virksomhederne, som Vaeksthu-
sene har vejledt, vaeret fra mode, mebler og
interigr. Den audiovisuelle industri har i min-
dre grad brugt Vaeksthusene, da ca. 1,6 pct.
af virksomheder vejledt af Vasksthusene har
veeret herfra. Ligeledes har de kreative er-
hverv veeret staerkt repraesenteret i regional-
og socialfondsprojekter, som er blevet med-
finansieret under EU-strukturfondsmidler. Ud
af godt 6.000 deltagervirksomheder i inde-
vaerende programperiode for 2014 til 2020
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har ca. hver tiende veeret fra de kreative er-
hverv.

| perioden 2009 til 2016 har de kreative er-
hverv fdet tilsagn pé bevillinger i
innovationsfremmesystemet for ca. 52,5 mio.
kr. Over perioden har der veeret en tendens
til, at de kreative erhverv primaert har brugt
innovationsnetveerk, innovationsagenter og
mindre tilskudsordninger, s8som videnkupo-
ner og videnpiloter der i 2014 til 2015 blev
aflest af Innobooster-ordningen, hvor de
kreative erhverv har modtaget ca. 8 pct. of
alle bevillinger. De kreative erhverv ger min-
dre brug af mere forskningstunge ordninger
som ErhvervsPhD og Grand Solutions (sterre
forskningsprojekter.). Forskning og udvikling
er afgerende for de kreative erhvervs frem-
tidige vaekst og konkurrenceevne, og derfor
er det vigtigt at mdlrette indsatsen for at
vejlede de kreative erhverv om mulighederne
for at indgd i disse.

Flere af de kreative erhverv har deres op-
rindelse i kunstnerisk skaben, som i Danmark
bliver understottet via en raekke stotteord-
ninger for kunst og kulturudvikling, herunder
for eksempel til at producere, forske og ta-
lentudvikle inden for film, spil, rytmisk musik,
scenekunst, litteratur, tv mv. Selvom kultur-
stetteordninger har et andet primaert formail
end erhvervsudvikling er det vigtigt, at de
understotter de positive afledte effekter,
som ligger i at fremme virksomheders for-
retningsudvikling. For eksempel er udvikling
af nye film- og musiktalenter og den stotte,
som producenter modtager til produktion og
eksport, et vigtigt rammevilkér for den au-
diovisuelle industri. Ligeledes fremmer
Statens Kunstfond eksport af dansk kunst og
kulturprodukter ved at give tilskud for 62,56
mio. kr. i 2017 til internationale aktiviteter in-
den for billedkunst, scenekunst, musik,
litteratur samt design og arkitektur. EU-
programmet Creative Europe, som skal stot-
te kulturerhverv giver ogsd stette til danske
kulturprojekter som udvikler film og spil med
ca. 46 mio. kr. Kulturordninger er derfor et
vigtigt virkemiddel til at fremme aktiviteter,
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som styrker de kreative erhvervs vaekst, in-
novation og konkurrenceevne.

Derfor ber der arbejdes for, dels at flere
virksomheder i de kreative erhverv fér kend-
skab til relevante kulturordninger, og dels at
der sker en bedre brobygning mellem er-
hvervsfremmesystemet og
kulturstottesystemet via samordninger som
sikrer gode overgange.

Kulturevents og kulturprojekter bidrager
til at styrke turismen

Turisme er et internationalt vaeksterhvery,
hvor kultur spiller en vigtig rolle for vaeksten.
Den internationale turismeorganisation
UNWTO skenner, at ca. hver fjerde internati-
onale turist i deres valg af rejse bliver
motiveret af landets udbud af historiske og
kulturelle oplevelser. Kulturturismen er derfor
en steerk drivkraft bag vaeksten i den globa-
le turisme, som i 2017 rundede 1,3 mia.
internationale turistankomster og forventes
at vokse med gennemsnitligt ca. 4 pct. &rligt
frem mod 2030.

Fra 2008 til 2017 er antallet af udenlandske
overnatninger i Danmark, som kan tilskrives
til kulturturister”, vokset fra 6,8 mio. til 10,6
mio. overnatninger, hvilket er en stigning p&
ca. b5 pct. Kulturturister har typisk ogsd et
hojt degnforbrug. | 2017 havde en uden-
landsk kulturturist et degnforbrug pd 1.018
kr., hvilket er lidt hejere sammenlignet med
en gennemsnitlig udenlandsk ferieturist. Kul-
turtilbud i bred forstand i form af byliv,
arkitektur, design, kunst, historiske sevaer-
digheder, underholdning og events er en
vaesentlig d&rsag til den betydelige vaekst i
turismen, som mange storbyer oplever de
senere dr. Et stigende antal turister efter-
sperger unikke, autentiske og leererige
oplevelser, og Danmark tilbyder her et rigt
og varieret kulturliv fra det fine og sublime til
det folkelige og inddragende.
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Ny akter og mere
investeringsekspertise
skal oge investeringerne
i digitale kreative
forretninger

Hvis Danmark skal blive et internationalt fo-
rende veekstmiljo for kreative erhverv i
fremtiden, er det afgerende, at der bliver
etableret en ny slagskraftig offentlig-privat
venturefond, som investerer i digitale kreati-
ve forretninger. Samtidig skal det sikres, at
bdde private og offentlige kapitalformidlere
far kompetencer og den fornedne ekspertise
til at investere i kreative virksomheder med
digitale forretningsmodeller, som baserer sig
pd udviklingen af immaterielle produkter.

Finske virksomheder har i dag Europas fer-
steplads, nér det kommer til at tiltraekke
venturekapital i de tidlige investeringsfaser. |
Finland er der et veludviklet gkosystem af
ivaerksaettere, der skaber perspektivrige
vaekstvirksomheder, og samtidig bevarer
mange af de mest succesfulde virksomheder
i hejere grad dele af deres aktiviteter i Fin-
land. Finlands position bliver ogsd kaedet
sammen med, at investeringsaktiviteten er
koncentreret om flere direkte investeringer,
som ofte er mdlrettet de tidlige investerings-
faser. Finland har bl.a. ogsd etableret en
offentlig-privat mikro-venturefond, som méil-
rettet investerer i kreative virksomheder i de
tidlige udviklingsstadier. Venturefonden
IPC.vc investerer via egenkapitalinvesteringer
pé& 1-5 mio. kr. eller 1&n til nordiske virksom-
heder, som udvikler film, spil, tv-serier,
animation, musik og interaktive medier.
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IPR.vc i Finland

| Finland har private investorer sammen med
Business Finland og pensionsselskaber etab-
leret en specialiseret venturekapitalfond
(IPR.vc) som mdlrettet investerer i nordiske
virksomheder der udvikler digitalt medieind-
hold indenfor film, tv, spil og internettet.
Fonden investerer mellem en halv og en hel
mio. euro i projekter og yder I&n for op til
50.000 euro. Fonden er kendetegnet af at
have et meget taet samarbejde med eksper-
ter som har dyb viden om erhvervenes

udvikling. Fonden har siden sin etablering i

2015 investeret i ca. 23 projekter.

Ogsd i Storbritannien er der etableret en
venturefond mdirettet de kreative erhverv,
Edge Investments, som investerer i virksom-
heder, der ligger i krydsningsfeltet mellem
digital teknologi og de kreative erhverv.

I modsaetning til Finland og Storbritannien
mangler der i Danmark investorer og i store
dele aof kapitalmiljset sektorfaglig ekspertise
om de nye forretningsmodeller, som i disse
&r medferer omstillinger i de kreative er-
hverv. Danske kapitalformidlere har ligeledes
pé& grund af deres fokus pd hurtigt overskud
ikke den forngdne tdimodighed, som det
kraever at udvikle og markedsfere immateri-
elle produkter, hvilket medferer, at
perspektivrige kreative virksomheder i Dan-
mark fér svaere ved at rejse kapital. | stedet
veelger virksomhederne at sege mod udlan-
det for at opnd risikovillig kapital. Det skal
lzses, for ellers risikerer Danmark at g& glip
af mulighederne for at f& den naeste unicorn
inden for de kreative erhverv.



Regeringen skal have et laengerevarende strategisk fokus pd investeringer i de digitale krea-
tive erhverv, som vokser gennem udviklingen af immaterielle aktiver.

Veekstfonden skal benytte andre negletalsmdl (KPI'er) og nye risikoberegningsmodeller i vur-
deringen af indkommende finansieringsansegninger samt have kompetencer til at investere i
kreative virksomheder med nye forretningsmodeller og udvikling af immateriel aktiver som
kernen i deres vaekst - for eksempel platformsgkonomiske virksomheder.

Der skal etableres en offentlig-privat venturefond (for eksempel af Vaekstfonden, staten, pen-
sionskasser og private investorer) efter finsk forbillede (IPR.vc) som udvikler viden om
investeringer i kreative erhverv og investerer langsigtet i udviklingen af indholdsproduktion og
nye digitale kreative ivaerksaettervirksomheder inden for eksempel spil, film, VR, musik, plat-
forme mv.

Veekstfonden og Patent- og Varemaerkestyrelsen skal undersgge alternative finansieringsmo-
deller som mindsker tabsrisiko for 1an til iveerkseettere i kreative erhverv (for eksempel via
tabsforsikringer).

Vaekstfonden skal afsege mulighederne for at indgd en garanti-aftale med EIF, der er mdlret-
tet de kreative erhverv - for eksempel Creative and Cultural Sector Guarantee Facility.

Vaekstfonden, Patent- og Varemaerkestyrelsen, Danmarks Eksportkredit Fond og Kulturministe-
riet skal igangsaette et forskningssamarbejde som skal skabe grundlaget for nye méder at
risikovurdere og veerdisaette ivaerksaetteres idéer som baserer sig pd immaterielle aktiver, for
eksempel medieplatforme og indhold inden for spil, film, tv, VR mv.
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Gode rammer for
crowdfunding skal give
endnu flere muligheder
for at rejse risikovillig
kapital i de kreative
erhverv

Selvom de reward-baserede crowdfunding
platforme aktuelt forbedrer kreative ivaerk-
saettere og smd virksomheders muligheder
for at rejse finansiering til at udvikle kreative
produkter, der er efterspergsel efter, ligger
der et uudnyttet potentiale i ogsd at fremme
egenkapital crowdfunding. Ved egenkapital
crowdfunding rejser virksomheden penge,
ikke bare til et bestemt produkt, men til ud-
viklingen af virksomheden, ved at give
mange investorer en lille andel af virksom-
heden. Fordelene ved egenkapital-
crowdfunding er, at det giver smd& virksom-
heder alternative muligheder for at rejse
egenkapital fra en meget sterre gruppe af
investorer og dermed sprede investeringsri-
sikoen ud pé flere. Ligeledes er det en enkel
og billig méde at praesentere ens virksom-
hed for investorerne pd, laenge inden det
kan komme pd tale at bersnotere sig, og f&
nyttig feedback som kan bruges til at gere
virksomheden til en endnu mere attraktiv in-
vesteringsmulighed. P& grund af den
nuvaerende regulering i Danmark er det ikke
muligt for smd& virksomheder, som typisk er
anpartsselskaber at rejse egenkapital via
crowdfunding, da selskabsloven fastsaetter,
at kun aktieselskaber kan udstede unotere-
de aktier til offentligheden.
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Vaekstfonden skal styrke vejledningsindsatsen om, hvordan ivaerksaettere kan koble offentlig
finansiering, fra for eksempel Vaekstfonden, med finansiering opndet pd crowdfunding plat-
forme - for eksempel Spring og booomerang.

Erhvervsministeriet og brancheorganisationer skal etablere et samarbejde, hvor banker og
offentlige I&neudbydere henviser til en platform, som samler statsgodkendte private |&neud-
bydere - for eksempel investeringsfonde, business angels, crowdfunding platforme,
almenfonde og lignende. Erhvervsministeriet kan stette op om arbejdet.

Erhvervsministeriet skal tilstraebe, at krav i love og retningslinjer ikke unadigt haemmer udvik-
lingen af crowdfunding platforme i Danmark. Det kan for eksempel vaere selskabslovens krav
om, at anpartsselskaber ikke kan rejse egenkapitalfinansiering via crowdfunding platforme.
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Forbedret digital
vejvisning skal
understotte deltagelse i
erhvervs- og
innovationsfremmesyste
met, aktivere nye
segmenter og bygge
bedre bro fra
kulturstottesystemet

Regeringen har sammen med Dansk Folke-
parti indgdet en politisk aftale om forenkling
af erhvervsfremmesystemet i maj 2018, som
indebaerer en grundlaeggende forenkling af
erhvervsfremmesystemet, hvori et baerende
element er, at der skal ske en systematisk
anvendelse af digitale lzsninger som vil kun-
ne forbedre og effektivisere indsatsen og
give virksomhederne nem adgang til ydelser
og information af hgj kvalitet, uanset, hvor
de befinder sig i landet. Det bakker vaekst-
teamet op om.

Som led i aftalen skal der etableres en am-
bitios, datadrevet digital
erhvervsfremmeplatform, der giver virksom-
hederne 24/7 adgang til information,
vejledning og digitaliserede ydelser om op-
start, drift og udvikling af virksomhed mv.
Dertil skal platformen drives som en feelles-
offentlig digital indgang til erhvervsfremme
med teet samarbejde mellem akterer pd
centralt og decentralt niveau og med ind-
dragelse af erhvervsorganisationer, statslige
ordninger og kommunerne i udviklingen.

| overgangen til det nye system med en digi-
tal platform er det vigtigt at fastholde de
kreative erhvervs deltagelse og andel of er-
hvervs- og innovationsmidlerne. Dertil skal
effektiv digital vejvisning og vejledning un-
derstotte, at flere mindre virksomheder i de
kreative erhverv fér kendskab til relevante
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tilskudspuljer og programmer inden for sy-
stemer, som understatter erhvervsudvikling,
herunder erhvervs-, eksport-, innovations-
fremme- og kulturstottesystemet.



Erhvervsministeriet og andre relevante myndigheder skal via digital vejvisning gere det lettere
for de kreative erhverv at f& overblik over relevante erhvervsfremme- og innovationsordnin-
ger. Samtidig skal det ogsd geres nemmere at f& overblik over kulturordninger mdlrettet de
kreative erhverv.

Erhvervsministeriet, Udenrigsministeriet, Kulturministeriet og Uddannelses- og Forskningsmini-
steriet skal gennemfore en mdlrettet indsats for relevante erhvervs- og
brancheorganisationer for de kreative erhverv, der giver organisationerne viden til at raddgive
deres medlemmer om, hvordan erhvervsfremmesystemet kan hjeelpe virksomhederne. Kultur-
ministeriet kan ligeledes henvise til erhvervsfremmesystemet.
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Flere kultur-
erhvervspartnerskaber
og baredygtige
kulturevents

Der ligger store muligheder for at styrke
vaekst og innovation ved at udvikle virksom-
hedernes traditionelle finansiering af
kunstnere, kulturevents- og -projekter via fi-
lantropi og sponsorater til leengerevarende
kultur- og erhvervspartnerskaber, hvor virk-
somheder, kunstnere, fonde og kreative
ildsjeele samarbejder om at skabe faelles
veerdi. Erhvervs- og kulturpartnerskaber kan
styrke finansieringen til kulturlivets kunstneri-
ske udfoldelse og bidrage til
virksomhedernes brand, produktudvikling og
innovationsevne.

Flere kultur-erhvervspartnerskaber har pd-
vist at samarbejde mellem kulturlivet og
virksomheder bdde kan styrke indtjening og
brandvaerdi for de involverede virksomheder
og bidrage til Danmarks kulturformidling og
-udvikling. For eksempel gik kunstmuseet Ar-
ken og lydvirksomheden Sennheiser sammen
i 2017 om at skabe en unik lydoplevelse i ud-
stillingen My Music for de besggende. Det
gav Arken mulighed for at tilbyde museets
gaester en unik digital oplevelse, Arken ellers
ikke kunne give dem. For Sennheiser var ud-
stillingen et unikt udstillingsvindue for
virksomhedens produkter over for nye kun-
degrupper. Ogsd Mercedez-Benz har
etableret et lsengerevarende parlgb med
kulturlivet i kulturlaboratoriet Prxjects by
Mercedes-Benz, hvor virksomheden bruger
unge kunstnere og kulturakterer til at n&
yngre kebestaerke mélgrupper som ellers er
sveere at markedsfore til via traditionelle ka-
naler.

Selvom flere eksempler viser de mulige for-
dele ved kultur-erhvervspartnerskaber er
der fortsat f& virksomheder og kunstnere
som indgdr i dem. Det skyldes til dels, at
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virksomheder og kunstnere, og kulturinstitu-
tioner opererer efter forskellige verdenssyn
og formdl, hvor det ikke altid er tydeligt for
begge, hvordan et strategisk partnerskab
kan vaere gavnligt. For virksomhederne kan
det veere svaert at se, hvordan kunstnere
kan styrke indtjening, brandvaerdi eller lede
til nye forretningsomrdéder. Ligeledes har kul-
turlivet visse forbehold, da man, som
kunstner, ngdig vil risikere at gé p& kom-
promis med sin kunst eller seelge sin “sjeel”
for en pose penge. Derudover ender for
mange kultur- erhvervspartnerskaber stadig
pd et niveau, hvor det drejer sig om spora-
diske enkeltprojekter med smdébelab via
sponsorater, som lgber ud i sandet efter en
&rraekke. Der kan bd&de virksomheder, og
kunstnere og kulturinstitutioner have brug
for opstartshjeelp, for eksempel via nemmere
digital match-making, hvor oplagte partner-
skabsmuligheder deles, og eksperter kan
give specialiseret r&ddgivning om organise-
ring og projektledelse.

Forretningsrddgivning skal gore flere
kulturevents okonomisk baredygtige

Der er samtidig behov for at sikre, at flere
kulturevents, -projekter og festivaler bliver til
gkonomisk selvbaerende kulturvirksomheder,
hvilket kraever mere sparring og forretnings-
réddgivning, ndr de starter op.

Udviklingen af attraktive danske festivaler,
events og kulturbegivenheder er vigtig for at
understotte et rigt fremtidigt kulturudbud,
som vil tiltraekke udenlandske turister til
Danmark. | dag er der flere muligheder for
at sege sponsorater og fonds- og projekt-
midler, bdde fra private og det offentlige til
de tidlige udviklingsfaser af kulturevents og
sterre kulturprojekter. Kulturevents bliver
imidlertid ofte udviklet af kreative ildsjeele,
som ikke har en kommerciel uddannelses-
baggrund eller erfaring med professionel
eventudvikling, oplevelsesgkonomi og inter-
national markedsfering, hvorfor en del
kulturevents fra begyndelsen ikke udvikles
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med henblik pd at klare sig uden den gko-
nomiske opstartsstette. Opstartsstotte er
samtidig tidsbegraenset og bliver utilgaenge-
lig efter 3-5 &r, ndr et kulturevent- eller
projekt for alvor er etableret og internatio-
nalt anerkendt. Efter etableringsfasen er det
svaerere at tiltraekke yderligere stotte, hvor-
med de modne kulturevents og sterre
kulturprojekter med international succes, der
0gsd har et stort kommercielt perspektiv i
forhold til tiltraekningen af udenlandske turi-
ster, mé& lukke, og hermed gér bdde
projektet, brugte ressourcer, viden og mulig-
hed for videreudvikling ofte tabt.

Der kan med fordel hentes inspiration fra de
offentlige indsatser, som er blevet lavet in-
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den for sportsomrddet og erhvervs- og me-
deturismen i Sport Event Denmark og Meet
Denmark, hvor man med succes har profes-
sionaliseret markedsferingen af Danmark og
hele arbejdet med at tiltraekke store sports-
begivenheder og medekonferencer. |
modsaetning til disse indsatser er det dog
vigtigt at holde for gje, at fremme af kultur-
events, -projekter og festivaler i Danmark
skal vaere mdlrettet mod opskalering af
dem, som er opstéet og udviklet herhjemme
frem for at tiltraekke udenlandske faerdige
koncepter til Danmark.



Kulturministeriet, Erhvervsministeriet og relevante fonde m.fl. skal etablere et partnerskab -
under arbejdstitlen - “KulturvaekstDK” - der skal understotte, at flere bdde kommende og ek-
sisterende danske kulturevents og -projekter med kommercielt potentiale, der har bevist
deres internationale tiltraekningskraft, f&r hjaelp til “scale up”. Der skal saettes fokus pd, at
projekterne kommercielt professionaliseres, for eksempel i forhold til at udvikle en selvbaeren-
de forretningsmodel, international markedsfering mv., og der skal lebende laves analyser af
effekterne af enkelte kulturevents. Kommuner kan bidrage til at understatte indsamling af da-
ta. | forbindelse med partnerskabet skal det underseges, om der kan skabes en faelles
platform med viden og best practice om at arbejde med sociale, miljpmaessige og gkonomisk
baeredygtige events, som kan styrke Danmarks internationale profil og f& flere events certifi-
ceret som grenne events.

Kulturministeriet og Erhvervsministeriet skal styrke match making mellem erhvervslivet og
kunst- og kulturverdenen, sdledes der skabes flere partnerskaber mellem virksomheder, kul-
turinstitutioner, kunstnere, fonde og andre relevante akterer. Der skal laves en matchmaking-
event, eventuelt i samarbejde med de regionale kunstfonde, hvor en raskke kunstnere fé&r mu-
lighed for at praesentere deres kunstneriske arbejde, hvorefter erhvervsfolk eller investorer
kan byde ind, hvis de kan se en forbindelse mellem det kunstneriske udtryk og deres eget
brand.

Kulturministeriet skal afsege, om man via sine eksisterende kunststgtteordninger, som for ek-
sempel Statens Kunstfond og De Regionale Kunstfonde, i hgjere grad kan fremme distribution
af kunst og kultur via nye digitale redskaber og forretningsmodeller.
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Indsatsomrdde 3:
Offentlig-privat
samspil skal sikre
innovative

udviklingsmiljoer

Evnen til at udvikle innovative l@sninger er
stadigt vigtigere for at fastholde og udvikle
Danmarks position pé et globalt marked. |
en verden af begraensede ressourcer er det
afgerende at kunne teenke nyt og finde
smartere lgsninger pd& de udfordringer, der
meder os. Det er p& den baggrund, at dan-
ske virksomheder skal kunne konkurrere
internationalt og skabe vaekst og beskaefti-
gelse i Danmark.

EU-Kommissionen undersgger hvert &r med-
lemsstaternes evne til at vaere nytaenkende,
og ifelge European Innovation Scoreboard
2018 er Danmark det mest innovative med-
lemsland i EU, ndr det kommer til
menneskelige ressourcer og et innovations-
venligt milie. Det bygger bl.a. pé& et hgijt
uddannelsesniveau og adgang til livslang
laering samt en veludbygget digital infra-
struktur, og at iveerksaetteraktivitet typisk
skyldes, at vi ser nye muligheder, og ikke at
vi seger et forsergelsesgrundlag.™

Samlet set overgds Danmark kun af Sverige,
men de andre EU-lande forbedrer sig loben-
de relativt til Danmark. Ser man naermere pé
Danmarks score, har Danmark saerligt en
udfordring, nér det handler om at skabe ek-
sport pd& baggrund af innovation. Selvom vi i
Danmark har gode forudsaetninger for at
vaere innovative, s& halter vi bagefter, ndr
det handler om at eksportere videnintensive
services og nye innovative produkter. Siden
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2010 er positionen tilmed forvaerret, hvilket
kunne tyde pd en oget konkurrence fra de
ovrige EU-lande™.

Et andet omrdde, hvor Danmark endnu ikke
er helt i top, er sm& og mellemstore virksom-
heders innovationsskabelse. Her ligger der
et mindre forbedringspotentiale - bdde ndr
det geelder andelen af SMV’er, der introdu-
cerer innovative lgsninger og produkter pd
markedet - men primaert i forhold til andelen
af SMV'er, der innoverer deres egen forret-
ning eller produktion. Det er en vigtig
dagsorden i Danmark, hvor en stor del of
virksomhederne er SMV'er - bdde generelt
og inden for de kreative erhverv.

Kreativitet som loftestang for innovation

Hvis vi i Danmark skal fastholde og udnytte
vores forerposition som “nytaenkende nati-
on”, spiller kreativitet en afgerende rolle.
Amerikanske studier har pdvist en staerk po-
sitiv sammenhaeng mellem kreativitet og
innovation?°, og der er ingen tvivl om, at
kreativitet er et vigtigt vaerktej, ndr det
handler om at lese problemer og om at for-
ny alt fra produkter til serviceydelser og
arbejdsmetoder. Det er bl.a. en af grundene
til, at kreativitet er pd top 3 over de mest
veerdifulde kompetencer i 2020.?' Som lafte-
stang for innovation kan kreativitet sdledes
spille en vigtig rolle i at lese de udfordringer,
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der mgder vores samfund - b&de i Danmark
og globalt.

Nye vakst- og eksportmuligheder for
kreative videnrddgivere

For de kreative videnrddgivere, som arkitek-
ter og designere skaber for eksempel den
hastige urbanisering store muligheder for at
@ge eksporten af kreativ drevet innovation. |
2016 boede 20 pct. af verdens befolkning i
byer p& mere end 1 mio. indbyggere, og der
er ingen tvivl om, at den andel vil stige.??
Stadigt flere mennesker samles omkring de
sterre byer og eger presset pd béde plads
og ressourcer. Samlet set betyder udviklin-
gen, at der globalt skal bygges, hvad der
svarer til fem nye byer pd sterrelse med Los
Angeles hvert &r frem mod 2020%. Det ska-
ber et behov for at udvikle nye méder at
indrette fremtidens byer pé& og for at udvikle
baeredygtige lzsninger, der kan integreres i
den md&de, vi lever.?* Det er der store po-
tentialer i for danske virksomheder, bé&de i
Danmark og pé internationalt plan. Allerede
nu har Danmark strategiske myndigheds-
samarbejder pd internationalt plan (bl.a. i
Indien, Kina, Mellemgsten og Norden) om
baeredygtig og greon byudvikling. Det bidra-
ger til FN's verdensmdl 11 (baeredygtige byer
og lokalsamfund), og det skaber et godt af-
saet for eksport af danske lgsninger, som
kan udnyttes yderligere.

Nér det gaelder kommunikations-, reklame-
og designbranchen, er der store muligheder
i det stigende fokus p& omsaetningen aof vi-
den om brugeradfaerd til innovation, for
eksempel i form af nye typer markedsfering,
services, forretningsmodeller og teknologi.
Det at engagere og fastholde kunder og
brugere er blevet centralt for at f& succes
pd tvaers af erhvervslivets sektorer, og kon-
kurrencen p& markedet er for stor til, at
virksomhederne har r&d til at ramme forkert
i forhold til forbrugerens behov. Det handler
i stigende grad om at eje relationen til slut-
kunden, og her kan de kreative erhverv spille
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en vigtig rolle i at skabe et taet forhold mel-
lem kunde og brand. | den stadigt voksende
techbranche, er der desuden kommet @get
fokus p& samspillet mellem teknologi og
mennesker i innovationen, fordi det er vig-
tigt, at de digitale lesninger ogsd taler til
vores folelser og vaerdier.?® Dataetikken er i
stigende grad kommet i fokus, og bl.a. Fa-
cebooks dataskandale stér som et eksempel
pd, at der er efterspergsel efter at f& etik-
ken og mennesket i centrum. Det skaber nye
muligheder for de kreative erhverv.

Det stigende fokus pd& brugeren har i de se-
neste ti &r gjort design til et stadigt vigtigere
veerktgj til at forbedre virksomheders kon-
kurrenceevne. Designkompetencer er vigtige
for veerdiskabelsen og som katalysator for
innovationen i andre erhverv - bé&de som et
redskab til formgivning og brugerrettet pro-
duktudvikling, men ogsd som et vaerktej til at
drive processer og laegge strategier. En sur-
veyundersegelse fra 2018 viser, at 756 pct. of
de virksomheder, der bruger design, ople-
ver, at det har en positiv indflydelse pd
deres bundlinje?. Af de virksomheder, der
bruger design som et strategisk vaerktgj, ser
hele 93 pct. en positiv effekt pd bundlinjen.?
Samtidig viser amerikanske undersggelser,
at store designledede virksomheder perfor-
mer markant bedre pé& aktiemarkedet end
andre store virksomheder.?®

Selvom innovationspotentialet er stort, er
designbranchen imidlertid fortsat udfordret
af det manglende kendskab til mulighederne
i designmetoder i det brede erhvervsliv. 45
pct. af danske virksomheder arbejder endnu
ikke systematisk med design, og 88 pct. af
virksomhederne angiver, at design ikke er
relevant for en virksomhed som deres.?*

Ser man pd videnrddgivernes forholdsvis
beskedne vaekst- og eksportbidrag, er det
samtidig tydeligt, at brancherne endnu ikke
har fé&et kapitaliseret tilstraekkeligt pd poten-
tialerne. N&r virksomhederne skal vinde
opgaver internationalt, oplever de i stigende
grad en efterspergsel efter innovative los-
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ninger, men mangler cases og referencer til
at illustrere deres kompetencer. | dag ska-
bes en stor del af arkitektur-, design-,
reklame- og kommunikationsbranchens om-
saetning ved at vinde opgaver, der sendes i
udbud af b&de offentlige og private akterer.
Udbuddenes udformning kan have stor be-
tydning for, hvor godt de kreative
kompetencer bliver brugt, og det er derfor i
hej grad her, at der er mulighed for at
fremme innovation og skabe nye Izsninger,
der kan eksporteres eller fungere som
showcases for danske kreative kompetencer.

Innovation gennem spil, oplevelser og
feengende indhold

Som de kreative videnrddgivere kan den
audiovisuelle industri, dvs. film-, tv-, musik-
og spilbranchen - spille en vigtig rolle i at
fange den moderne forbruger og borgers
opmaerksomhed i en verden, hvor der er
stadigt sterre kamp om den.

Den audiovisuelle industri har de senere &r
veeret pd kraftig fremmarch, saerligt p&
grund af den teknologiske udvikling, der har
skabt nye muligheder for at levere indhold
digitalt, samt den stigende efterspergsel ef-
ter at kunne engagere forbrugerne gennem
oplevelser og fortaellinger®. Samtidig er
markedsfering i lebet af de senere &r skiftet
fra et fokus pd “interrupt” til “capture”, hvil-
ket betyder, at forbrugeren ikke skal
afbrydes i sin handling for at eksponeres for
et markedsferingsbudskab, men i stedet
fanges af indhold, hvor markedsferingen ek-
sisterer som et indlejret element.”’
Markedsfering skal med andre ord opfere
sig som indhold og her ligger et vaekstpoten-
tiale i samspillet mellem den audiovisuelle
industri og andre erhverv.

En anden tendens er gamification, hvor spil-
elementer i stigende grad udnyttes til at
skabe innovative méder at pdvirke bruger-
adfaerd ved at gere det sjovt og
underholdende at gere, som afsenderen on-
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sker. Flere akademiske studier har vist, at
gamification kan veere en effektiv tilgang til
at @ge motivationen og engagere brugere
eller deltagere i en given aktivitet.5? Det kan
skabe stor veerdi pd tvaers af erhvervene in-
den for eksempelvis salg og marketing eller i
form af mere tilfredse og produktive medar-
bejdere®. Inden for sundhed og uddannelse
har gamification vist sig gavnligt i forhold til
at give brugeren en hgjere tolerance for
gentagelser, hvilket kan fremme for eksem-
pel indleering eller genoptraening.®
Gamification kan altsé ikke bare skabe
veaekst i andre erhverv, men ogsd bidrage til
at lese vaesentlige samfundsudfordringer.

Kampen om den moderne forbrugers op-
maerksomhed udger et klart vaekstpotentiale,
men skaber ogsd et behov for omstillinger i
den audiovisuelle industri. Med digitaliserin-
gen er det blevet markant lettere og
billigere selv at producere indhold, hvilket
@ger konkurrencen p& markedet. Stadigt fle-
re lande og forbrugere fér adgang til de
digitale platforme, og udbuddet af digitalt
underholdningsindhold er i lebet af de sene-
re &r eksploderet. Da App Store blev
introduceret i 2008 var der omkring 3.000
forskellige Apps. | 2017 var der over to milli-
oner.%®

Samtidig er den nye generation af forbruge-
re vokset op i en verden af digitale services
af platforme og stiller nye krav til produkter-
ne og oplevelser.®* Det @ger behovet for
innovation i de traditionelle produktionser-
hverv, for eksempel inden for filmbranchen,
hvor man har oplevet dalende indtaegter fra
spillefilmsproduktion.

Omvaltninger i mobel-, mode- og be-
klaedningsbranchen skaber behov for
innovation

Megbler, mode og beklaedning er ogsé bran-
cher i vaekst, bl.a. som felge af en oget
velstand, der betyder, at der bruges flere
penge pd oplevelse frem for overlevelse.?”
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Forbrugerne stiller dog stadigt hgjere krav il
producenterne, som skal levere mere vaerdi
til prisen pé& alle parametre for ikke at blive
valgt fra til fordel for andre leveranderer.®®
Samtidig er brancherne praeget af store
omvaeltninger, der kraever en gentaenkning
af hele vaerdikeeden fra produktion til for-
bruger.

En afgerende omveeltning er det stadigt sti-
gende pres for en mere ansvarlig
produktion med fokus p& ordentlige ar-
bejdsvilkdr og baeredygtige
produktionsforhold. | dag stdr for eksempel
modeindustrien for omkring 10 pct. af ver-
dens CO2-udspil og bruger mere energi end
luftfart og shipping tilsammen®. Samtidig
produceres mode primaert i det, man kalder
linezere systemer, hvor 73 pct. af verdens tgj
ender pd lossepladser eller breendes af.“

Det stiller p& kort sigt virksomhederne over
for en b&de dyr og vanskelig opgave med
at f& kontrol over deres leveranderkaeder,
men pd laengere sigt over for en klar
vaekstmulighed. Global Fashion Agendas dr-
lige status for baeredygtighed i
modebranchen fremferer en sikker business
case for at investere i ansvarlig produktion -
selv nér man ikke medregner den positive
veerdi ansvarlig produktion har for virksom-
hedens brand*'. Hertil kommer de mange
muligheder, der er i at taenke i cirkulzere for-
retningsmodeller, hvor tekstiler og mgbler
genanvendes, og hvor brugt tej handles eller
og udlejes mellem private. 2

En anden omvaeltning for brancherne er og-
sd den digitale udvikling, herunder stigende
e-handel, der presser detailhandlen, men
0gsd skaber nye muligheder for at imede-
komme kundens behov. Nutidens forbrugere
forventer gjeblikkelig opfyldelse af deres be-
hov, og “See now, buy now”-kulturen
kraever, at virksomhederne hurtigt skal kun-
ne reagere i b&de produktion og
lagerbeholdning.*® Her kan den teknologiske
udvikling bidrage til at effektivisere forsy-
ningskaeden fra leverander til lager, butik og
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forbruger, mens intelligente tekstiler og sy-
robotter kan effektivisere produktionen og
skabe nye attraktive produkter.
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Nye samarbejdsmodeller
og bedre offentlige
udbud skal styrke
innovation

Hvis potentialet i de kreative videnrddgiveres
innovationsskabelse skal udnyttes, er det af-
gerende, at der er de rette forudsaetninger
for at bringe deres kompetencer i spil.

Den offentlige sektor keber ind for omkring
300 mia. kr. om dret, og for eksempel kom-
mer knap en tredjedel af arkitekternes
omsaetning direkte fra stat, regioner eller
kommuner.“* Den offentlige sektor udger
dermed en vigtig kunde for videnrddgiverne,
der spiller en szerlig rolle i innovationsska-
belsen.

Det er derfor afgerende for branchernes
udvikling og vaekstmuligheder, at den offent-
lige sektor ikke pdlaegger virksomhederne
unedige omkostninger, og at den eftersper-
ger nye lgsninger, der dels sikrer bedre
anvendelse af investeringerne, og dels kan
eksporteres eller fungere som showcases for
danske kreative kompetencer. Det skaber ik-
ke bare vaerdi for virksomhederne, men
giver ogsd borgerne mest muligt for deres
skattekroner.

Hoje transaktionsomkostninger hammer
innovation

Desveerre findes de hgjeste transaktionsom-
kostninger fortsat blandt videnr&dgiverne,
hvor den enkelte virksomheds transaktions-
omkostninger i gennemsnit udger cirka 9
pct. af kontraktvaerdien.*® Det skyldes bl.a.,
at udbuddene i nogle tilfaelde stiller unedigt
hoje krav til detaljeringsniveauet i tilbudsma-
terialet, hvilket flytter ressourcer fra den
innovative opgavelgsning og afholder virk-
somheder fra at byde.
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Vi stotter derfor op om det initiativ, der i
september 2018 blev ivaerksat som opfaelg-
ning p& anbefalingerne fra en
arbejdsgruppe nedsat af Erhvervsministeriet
med det formdl at begraense omkostninger-
ne ved at deltage i udbud. Som en del af
initiativet vil Konkurrence- og Forbrugersty-
relsen og parterne fra “"Bedre udbud”
offentliggere vejledninger og analyser, lige-
som der bliver arrangeret en raskke
konferencer om emnet. Udfordringen er dog
fortsat vigtig, og der er behov for et vedva-
rende fokus pd, hvordan offentlige
ordregivere tilrettelaegger udbud, der ikke
skaber ungdige omkostninger for virksom-
hederne.

Behov for bedre udnyttelse af de kreati-
ve kompetencer

Hvis de danske virksomheder skal udnytte
vaekstmulighederne i en oget efterspergsel
efter baeredygtig og brugerdreven innovati-
on, kreever det samtidig, at de offentlige
ordregivere bliver bedre til at udnytte de
kreative kompetencer. Desvaerre udnytter
mange offentlige ordregivere ikke de mulig-
heder, der er for at lave udbud, der
understgtter innovation.

De kreative videnrédgivere er eksperter i at
saette brugeren i centrum, men i mange
sammenhaenge inddrages de slet ikke i ud-
viklingen af nye lgsninger med det resultat,
at brugeren kan blive glemt. Det kan for ek-
sempel veere i designet af nye IT-lesninger,
hvor designet og brugervenligheden kan ha-
ve afgerende betydning for, at lesningen
har den tilsigtede effekt.

| andre sammenhaenge stilles der i de offent-
lige udbud for mange specifikke krav til
lzsningen frem for at tage udgangspunkt i
det problem, der skal lgses. Det kan have
betydning for, at de kreative kompetencer
foldes ud i forbindelse med for eksempel
kommunikationslgsninger, hvor det er afge-
rende, at der taenkes i nye innovative mdder
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at f& brugerne til at aendre adfeerd. Det kan
for eksempel vaere inden for sundhed, hvor
informationskampagner kan give befolknin-
gen et informeret grundlag for at traeffe
beslutninger om deres sundhedsadfaerd og
give handlingsanvisninger, for eksempel i
form af hjeelp til rygestop.

Innovative lesninger skaber merveerdi

| Haderslev har Aart Architects og Zeni Arki-
tekter tegnet et nyt uddannelsescenter il
VUC SYD, der med sit dbne og digitale lae-
ringsmilje har tiltrukket flere kursister og
reduceret frafaldet. De nye rammer har be-
tydet, at 200 pct. flere unge leeser videre,
og hvis blot hver tredje loftes fra understet-
telse til beskeeftigelse, s& vil det skabe en

estimeret drlig mervaerdi pd mere end 60
mio. kr. p& de offentlige finanser. P& blot tre

dr vil uddannelsescentret sdledes have be-
talt sig selv tilbage.

Ogsd ndr det geaelder bygninger er det af-
gerende, at arkitekterne f&r mulighed for at
skabe miljger som pdvirker brugernes ad-
feerd positivt og understgtter alt fra
sundhed til leering, trivsel og produktivitet.

Arkitektur med et godt indeklima kan for ek-
sempel medvirke til faerre sygedage, mens
dagslys og grenne omgivelser kan medvirke
til, at patienter kan udskrives hurtigere. Alt
sammen noget, der pd sigt kan skabe hojere
veaerdi for samfundet, men som kraever rum
for kreativ udfoldelse.

En méde at skabe rum for kreativt drevet in-
novation er at benytte udbudsformer, der
understgtter en mere iterativ proces, som for
eksempel dialogbaserede udbud, eller at
bruge funktionsudbud, hvor fokus i hgjere
grad er koncentreret om det problem, der
skal lzses. Rammeudbud kan desuden vaere
en mulighed for at skabe innovation gennem
et mere laengevarende samarbejde.
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Innovative losninger skal eftersporges
eksplicit

Derudover er det vigtigt, at de offentlige or-
dregivere eksplicit eftersperger innovation i
udbuddene. Det kan for eksempel vaere i
forbindelse med preekvalifikationer, hvor
man i Norge har gode erfaringer med at
vurdere tilbuddene pé& baggrund af det
samlede teams evne til at skabe innovation
inden for det gaeldende omrd&de. Det kan for
eksempel motivere arkitekterne til at indgé
samarbejder med eksperter indenfor leering
eller til at sikre sig referencer, der illustrerer,
at de ikke bare formdr at tegne skoler, men
ogsd formdr at finde lesninger, der pdvirker
elevernes trivsel og indlaering.

Udbud med vaegt pd innovation

| forbindelse med Kebenhavns Kommunes
gnske om at opfere en "klimakarre” p&
@sterbro blev der lagt vaegt pd, at projektet
havde demonstrationsvaerdi, og at der bliver
skabt nye lzsninger, som kan bruges i den
ovrige bygningsmasse i Kebenhavn sével
som resten af landet. Det afspejlede sig bl.a.
ved, at der i udbuddet var tydelige krav til
lesningens funktion i forhold til livskvalitet og
klimatilpasning, herunder reducering af
energiforbrug, anvendelse af regnvand mv.
Tilbudsmaterialet skulle begraense sig til ca.
to A4-sider, hvor der bl.a. skulle redegeres
for, hvordan producenter og andre relevan-
te eksterne parter som for eksempel
videninstitutioner skulle inddrages i den
tveerfaglige idéudviklingsfase. Der blev lagt
vaegt pd, at tilbudsgiveren havde erfaring
med nye baeredygtige tiltag, innovativ arki-
tektur og innovative samarbejdsformer.

Nd&r det geelder baeredygtige og cirkulzere
lzsninger, er det afgerende for at udnytte
potentialet i den internationale efterspergsel,
at den offentlige ordregiver bliver bedre til
at seette fokus pd driftsomkostninger i ud-
buddene, frem for alene at fokusere pd& de
kortsigtede etableringsomkostninger.
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Udfordringerne bunder ikke i regler

Helt grundlaesggende for udfordringerne for-
bundet med offentlige udbud er, at det som
udgangspunkt ikke er udbudsreglerne, der
saetter graenserne for den kreative udfoldel-
se, men derimod den enkelte ordregivers
tilrettelaeggelse af udbuddet.

Der er derfor behov for vaerktgjer til at vur-
dere kvaliteten af forskellige lzsninger, og
der er behov for sterre viden om, hvordan
man som offentlig ordregiver kan f& mest
muligt ud af de kreative videnrddgiveres
kompetencer. | den forbindelse er det vigtigt,
at de gode eksempler formidles, og her har
virksomhederne og deres brancheorganisa-
tioner en vigtig rolle.

Bedre samarbejde kan skabe mere inno-
vation i byggeriet

For arkitektbranchen er der desuden en
saerlig udfordring forbundet med den fase-
opdelte byggeproces, hvor aktererne
primeert fokuserer pd deres egne leverancer
frem for at udvikle gode lzsninger i faelles-
skab. Gennem de nye digitale veerktgjer til
visualiseringer og datadeling er der gode
muligheder for samarbejde, men potentialet
udnyttes ikke tilstraekkeligt, og der er behov
for andre former for ansvarsdeling. Her kan
det offentlige spille en vigtig rolle i at teste
nye samarbejdsmodeller i samspil med de
private akterer.
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Konkurrence- og Forbrugerstyrelsen og relevante brancheorganisationer skal i faellesskab
indhente flere gode eksempler pd innovative udbud og pd baggrund heraf igangsaette en in-
formationsindsats rettet mod offentlige ordregivere samt udarbejde en bedre
brugeroplevelse p& bedreudbud.dk. Indsatsen skal have til formdl at f& flere offentlige or-
dregivere til at eftersperge nye brugerrettede og baeredygtige lgsninger i forbindelse med
sterre udviklingsbaserede udbud og tilrettelaegge udbud og praekvalifikationer, s& de bedst
muligt understatter innovation.

Finansministeriet, Miljo- og Fedevareministeriet og Transport- Bygnings- og Boligministeriet
skal som naevnt i regeringens strategi for cirkuleer akonomi udarbejde nye vaerktgjer, der kan
bruges til at vurdere totalomkostninger og livscyklus i byggeri. Det skal i den forbindelse un-
dersgges, om der ogsd kan udvikles veerktgjer, der kan gere det nemmere at vurdere
bygningens pdvirkning pd brugerne.

Der skal i regi af BLOXHUB etableres et samarbejde mellem Erhvervsministeriet, Transport-
Bygnings- og Boligministeriet og relevante brancheorganisationer, fonde og foreninger, med
det formdl at udvikle og afpreve nye modeller for samarbejdet mellem akterer i byggepro-
cessen og bedre udnyttelse af digitalisering. Det gaelder for eksempel tests af nye former for
ansvarsdeling, afregning og deling af data i sektoren. Initiativet skal taenkes sammen med
regeringens strategi for digitalt byggeri.


https://bedreudbud.dk/
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Starke samlede
erhvervsfremme-
indsatser skal
understotte innovation

Hvis de kreative erhvervs potentiale for at
skabe innovation skal udnyttes, er det afge-
rende, at der skabes en mdlrettet
erhvervsfremmeindsats i form af steerke
klyngeorganisationer, hvor private samar-
bejder med hinanden og offentlige
institutioner og myndigheder om at udnytte
bdéde synergier mellem brancherne og de
globale muligheder for vaekst. Samtidig er
der behov for at understotte et bredere
tveerfagligt samarbejde, hvor kreative kom-
petencer ogsd udnyttes til at skabe
innovation i andre erhverv.

En koordineret indsats for design, mode,
mobler og interior

Design-, mode-, mgbel- og interierbranchen
stér de kommende &r over for et stort po-
tentiale for vaekst gennem udviklingen af nye
cirkuleere eller digitale forretningsmodeller
samt en gget international efterspergsel ef-
ter innovative baeredygtige og
brugerrettede designlgsninger.

Branchen bestdr primaert af SMV'er, og 97
pct. af virksomhederne har under 60 med-
arbejdere.“® Det betyder, at de fleste
virksomheder har begraensede ressourcer til
at omstille virksomheden og derfor har brug
for adgang til et innovativt milig med viden
og netveerk for at udnytte potentialet. Sam-
tidig er der behov for at bygge videre pd og
koordinere de eksisterende indsatser for at
synliggere veerdien af design og udbrede
brugen af design i det brede erhvervsliv.

Selvom design kan skabe stor veerdi pd
tvaers af brancher og erhverv, s& kender
mange virksomheder uden for de kreative
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erhverv fortsat ikke til potentialet. Det skyl-
des bl.a., at virksomhederne ikke er klar
over, at de kompetencer, som de eftersper-
ger, faktisk er designkompetencer (Design
Delivers 2018). Det betyder, at der er et
uudnyttet potentiale i at skabe innovation
gennem design.

| dag er erhvervsfremmeindsatsen for de-
sign, mode, meabler og interier praeget af
overlappende indsatser fordelt mellem flere
akterer p& bdde nationalt, regionalt og i
nogle tilfaelde endda kommunalt niveau. Det
geelder for eksempel mellem nationale initia-
tiver i Design Society samt regionale
initiativer, som D2i, Designandelen, More
Creative og Lifestyle & Design Cluster. Ogsd
internt i Design Society ses overlap mellem
institutionens datterselskaber INDEX og
Dansk Design Center.

De mange akterer og overlappende indsat-
ser skaber forvirring om, hvor man som
virksomhed skal ops@ge sin viden og bety-
der, at ressourcerne ikke udnyttes optimait.
For at sikre den bedst mulige kvalitet og
maksimal effekt af indsatserne er det derfor
vigtigt, at der sker en konsolidering af de
eksisterende indsatser.

En konsolidering af de eksisterende indsat-
ser blev ogsé anbefalet af det tidligere
vaekstteam for kreative erhverv tilbage i
2012 og er som sé&dan ikke noget nyt bud-
skab. | maj 2018 blev der imidlertid indgdet
en politisk aftale om at forenkle erhvervs-
fremmeindsatsen, som bl.a. indebaerer, at
antallet af offentligt finansierede klynger og
netveerk reduceres fra over 60 klynger til 10-
12 styrkepositioner og et mindre antal "spi-
rende klynger”. Det skaber en aktuel
anledning til b&de at forenkle, fokusere og
styrke erhvervsfremmeindsatsen for mode-,
design- og mabelbranchen.
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Tvaerfagligt samarbejde kan udnytte
vaekstmulighederne inden for indholds-
produktion

Film-, tv-, spil-, animation-, musik- og forfat-
terbranchen, kan alle betegnes som
selvstaendige brancher, men har ogsd et
klart feelles vaekstpotentiale i den stigende
eftersporgsel efter indhold, oplevelser og
forteellinger. Her kan brancherne - og seer-
ligt i faellesskab - spille en vigtig rolle, n&r
det handler om at fange den moderne for-
brugers opmaerksomhed.

Hvis brancherne skal udnytte de globale
vaekstmuligheder, er det vigtigt at dyrke sy-
nergierne mellem dem. Ved at taenke og
arbejde sammen kan brancherne udnytte
hinandens kompetencer til at udvikle bedre
og mere innovative produkter, tiltraekke inve-
steringer og opbygge nye
forretningsmaessige kompetencer.

I lande som England og Canada arbejder
man med stor succes pd tveers af de ind-
holdsproducerende brancher, men i
Danmark er det relativt nyt, og potentialet
udnyttes ikke tilstraskkeligt. Derfor er det af-
gerende, at det offentlige og private
arbejder sammen om at skabe en staerk
tvaerfaglig klyngeindsats, der kan udnytte
synergierne mellem brancherne og fremme
brugen af deres kompetencer, produkter og
services i andre erhverv. Det kan ikke bare
skabe vaekst hos brancherne selv, men ogsd
i mange andre typer af brancher.

Erhvervsalliancen VisionDenmark har i lobet
af de senere &r arbejdet for at samle de di-
gitale visuelle producenter inden for
animation, film, spil, og tv, og udger dermed
et godt afsaet for en styrket indsats. Indsat-
sen ber dog fremadrettet ogsé omfatte
musik og historiefortaelling for at udnytte sy-
nergierne pd tvaers.
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e Den kommende Danmarks erhvervsfremmebestyrelse skal anbefales at styrke klyngeindsatsen

pd det kreative omrdde gennem oprettelsen af:

1.

En ny tveerfaglig og vitaliseret national klynge, der samler aktererne inden for mode-,
mebel-, design- og interigrbranchen. Indsatsen skal bygge videre p& DDC's og D2i's ar-
bejde med at udbrede design som strategisk vaerktgj, ligesom den skal adressere feelles
fremtidige vaekstmuligheder i udviklingen af baeredygtige materialer og nye cirkulaerer
og/eller digitale forretningsmodeller. Samtidig ber den give anledning til en samling af
Design Society og datterselskaberne INDEX og DDC i ét selskab.

En spirende national klynge, der bygger videre pd det etablerede netvaerk i VisionDen-
mark og styrker synergien inden for film, tv, gaming, musik og historiefortaelling. Indsatsen
ber have fokus pd forskning og udvikling samt arbejdet med at fremme anvendelsen af
branchernes kompetencer i andre erhverv. Det skal i den forbindelse undersages, om
klyngen kan bidrage til at etablere en event med fokus p& nye mdéder, hvor erhvervslivet
bredt set kan anvende spilteknologi, AR og AV mv., samt om der kan etableres et samar-
bejde med den digitale hub om at teste nye anvendelsesomréder for teknologi og
services fra spilbranchen
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Indsatsomrdde 4:
Handhavelse af
immaterielle
rettigheder skal
fremme et
velfungerende
marked for
kreativt indhold

Den ulovlige aktivitet pa nettet stiger

Digitaliseringen har i dag givet forbrugerne
et sterre udvalg af lovlige indholdstjenester
med kreativt indhold, som for eksempel Net-
flix, Spotify, Steam, Mofibo, HBO, iTunes og
mange andre digitale indholdstjenester. Men
i takt med at kreativt indhold i stigende grad
bliver digitalt, eges ogsé udbredelsen af
ulovlige tjenester.

Rettighedshaverne oplever, at danskerne
fortsat i stort omfang anvender de ulovlige
alternativer.

En undersegelse fra Rettighedsalliancen” vi-
ser, at danskerne klikkede sig ind pd ulovlige
sider 596 millioner gange i 2017 mod 356
millioner gange i 2016. En stigning p& godt
67 pct.
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En ny undersggelse fra Dansk Erhverv“® fra
2018 viser, at ca. hver tiende dansker enten
har downloadet eller streamet ulovligt ind-

hold i perioden april 2017 til april 2018.

RettighedsAlliancen monitorerer omkring
5.000 ulovlige hjemmesider, hvoraf 1.606
hjemmesider fér beseg fra danske brugere.
31 pct. af den ulovlige trafik er fordelt pd
kun ti ud af de 1.606 hjemmesider. Flere af
disse sider har gentagne besog fra brugere.

Ulovlig adfeerd kan begranse investe-
ringerne

For den enkelte kunstner og skaber af krea-
tivt indhold undergraver den ulovlige
udnyttelse muligheden for at tjene penge pd
ens arbejde. Det reducerer den enkeltes lyst
til at udvikle nyt og investere.
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For samfundet som helhed udger ulovlig ko-
piering og streaming pé internettet fortsat
en betydelig udfordring, som haammer den
fremtidige udvikling af nye produkter og
services og dermed innovation og vaekst. |
sidste ende koster den ulovlige adfaerd ar-
bejdspladser i de kreative erhverv.

Det er vanskeligt at opgere effekten af den
ulovlige aktivitet, da det er svaert at indhente
preaecise data. EU’'s Kontor for Intellektuel
Ejendomsret (EUIPO) har lavet en sektorspe-
cifik undersgogelse om digitale
ophavsretskraenkelser i relation til musikindu-
strien. EUIPO skenner p& baggrund af tal fra
2014 et tab pd& naesten 30 mio. kr. i form af
tabt digitalt salg alene i Danmark.*® Siden
2014 er det digitale musikmarked steget
markant bé&de i Danmark og globalt. Det
samme geelder for de andre digitale ind-
holdstjenester inden for film, tv, gaming mv.

Den ulovlige adfaerd kan ogsd have konse-
kvenser for forbrugerne. Flere
undersggelser®® peger pd&, at kriminelle
bagmaend har udviklet forretningsmodeller
baseret pd piratkopiering, og at der pé en
del of de ulovlige hjemmesider ogsé& kan fin-
des forskellige former for “malware” mv.,
som skaber alvorlige sérbarheder i dan-
skernes IT-sikkerhed.

Hdndhaevelse af rettigheder pa digitale
produkter er “under udvikling”

Kraenkelser af ophavsrettigheder har eksi-
steret laenge, og lang tid fer internet og
smartphones mv blev en del af hverdagen.
Det er derfor ikke noget nyt, at ophavsret-
tighederne er under pres.

Rettighedshaverne h&ndhaever lgbende de-
res rettigheder ved de civile domstole, bdde
i forhold til forbrugere, tjenester, der tiloyder
film, musik mv. ulovligt. Ofte inddrages inter-
nettets mellemaend, for eksempel
teleudbydere, ogsd i denne hdndhaevelse,
for eksempel i forbindelse med blokering.

b4

Hdandhaevelse kan bl.a. bestd i erstatnings-
krav mod fysiske og juridiske personer eller
ved blokering af ulovlige hjemmesider. | sa-
ger om blokering af ulovlige hjemmesider
har dansk retspraksis i de seneste &r udvik-
let sig vaesentligt, sdledes at der for
eksempel er mulighed for at blokere spejlin-
ger af ulovlige sider ("mirror sites”), uden at
der hver gang skal indhentes en ny afgerel-
se fra domstolene.®
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Nuvaerende indsatser for at begraense
danskernes brug af ulovlige indholdstje-
nester

Bdde i Danmark og pd EU-plan er der
ivaerksat en raekke tiltag, som har til formdl
at gere internettet mere lovligt og nedbringe
omfanget af ulovlig download og streaming.
| Danmark har Kulturministeriet for eksempel
igangsat Dialogforum, der har til formdl at
facilitere samarbejdet mellem rettighedsha-
verne og internettets mellemmaend om
hdndhaevelse af rettigheder pd internettet.

Et andet eksempel er ShareWithCare-
platformen, der er et samarbejde mellem
Kulturministeriet, RettighedsAlliancen, Telein-
dustrien og Dansk Industri, og som har til
formal at gere det nemmere for forbrugerne
at finde lovlige tjenester samt synliggere
konsekvenser af ulovlig kopiering og stre-
aming.

| regi af S@IK er der i 2018 oprettet en per-
manent IPR-enhed, der har til formdl at
samle alle IPR-relaterede sager ét sted og
retsforfolge fra centralt hold. Kommissionen
har ligeledes fokus pd at begraense penge-
stremmene til bagmaendene bag de ulovlige
tjenester og pd den mdde mindske incita-
mentet til at drive sddanne tjenester. Endelig
har Kommissionen med en raekke nyere initi-

ativer sat fokus pd den rolle, som
internetplatforme spiller i forhold til at hénd-

haeve ulovligt indhold pd internettet.

| forhold til forbrugerne har rettighedsha-
verne sendt breve med erstatningskrav til
indehavere af private IP-adresser, hvorpd
rettighedshavere har konstateret piratkopie-
ring. Det er dog oplevelsen hos flere
borgere og rettighedshavere, at risikoen ved
at downloade ulovligt er utrolig lille.

Et vigtigt vaekstvilkdr for Danmarks kreative

erhverv er, at der er gode muligheder for at
hdndhaeve rettighederne til kreativt indhold,
for eksempel i form af film, tv-serier, digitale
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spil og musik. Uden effektiv hdndhaevelse vil
det veere vanskeligt for rettighedshaverne at
f& en rimelig betaling for deres arbejde og
dermed have incitament til at investere i
skabelsen af nyt kreativt indhold.

Det er positivt, at der allerede er igangsat
en raekke initiativer til at begraense omfan-
get af piratkopiering, men det er
spergsmdlet, om adfserden hos forbrugerne
vil @andre sig, ndr der ikke er nogen konse-
kvens af at downloade eller streame ulovligt
- i hvert fald hvis man sammenligner med
for eksempel at stjeele fra en butik. Og det
er spergsmdlet, om man kan begraense ad-
faerden hos de tjenester, der tilbyder ulovlig
download og kopivarer mv. pd nettet, hvis
lovgivningen ikke muligger, at man kan
handle mere agilt og for eksempel hurtigere
lukke &benlyst ulovlige hjemmesider.
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Styrket handhavelse
skal mindske danskernes
adgang til og brug af
streamingtjenester,
hjemmesider og web-
shops, som kranker
immaterielle rettigheder

Selvom det er nemt for danskerne at f& ad-
gang til lovlige digitale tjenester, som leverer
et bredt udvalg af film, spil, tv-serier mv., er
der fortsat alt for mange privatpersoner
som streamer eller downloader kreativt ind-
hold ulovligt. Dansk Erhvervs
befolkningsundersagelse fastsldr, at ca. hver
tiende dansker havde streamet eller down-
loadet ulovligt indhold i Izbet af 12 mdneder
(april 2017 til april 2018), svarende til ca.
450.000 danskere over 18 &r. Samtidig viser
RettighedsAlliancens opgerelser, at der i
2017 var ca. 596 mio. danske beseg pd
hjemmesider, som deler piratkopieret medie-
indhold, og at besggstallet er steget siden
2016.

56

Héndhaevelse i andre lande

| Frankrig har man oprettet en model, hvor
den statslige myndighed Hadopi sender bre-
ve til privatpersoner, hvori der informeres
om, at der er konstateret ophavsretskraen-
kelser pd deres IP-adresser. Sagerne bliver
overdraget til anklagemyndigheden i tilfaelde
af retsforfelgning.

| Tyskland kan en ejer af en IP-adresse for-

modes at vaere ansvarlig for
ophavsretskraenkelser begdet via denne IP-
adresse medmindre at ejeren af IP-adressen
oplyser, at andre naermere angivne perso-
ner har haft adgang til internetforbindelsen
og kunne have benyttet den til ophavsrets-
kraenkende adfaerd.

Privatpersoners brug af de ulovlige tjenester
underminerer rettighedshavernes forret-
ningsmodeller og heemmer nye investeringer
i udviklingen af kreativt indhold. Flere under-
sogelser konstaterer dertil, at de ulovlige
hjemmesider bidrager til finansieringen af
organiseret kriminalitet og er kilde til spred-
ningen af mange former for ondsindet
software, sdkaldt “malware”, som ger ska-
delige og ugnskede ting pd& de inficerede
computere. De ulovlige hjemmesider forrin-
ger derfor ogsd de danske forbrugeres
sikkerhed pd internettet. Der ber derfor, ind-
fores tiltag, som ger det nemmere at gribe
ind over for personer, som systematisk
kraenker ophavsretten. | den forbindelse kan
der inddrages erfaringer fra andre lande.



Justitsministeriet, Kulturministeriet og Erhvervsministeriet skal undersege, hvordan Danmark ef-
ter inspiration fra andre EU-lande, som for eksempel Tyskland, kan ivaerksaette tiltag, som
begraenser de ulovlige aktiviteter, herunder hvordan der kan gribes ind over for privatperso-
ner, der systematisk kraenker ophavsretten. Herunder skal fordele og ulemper ved et
teknologineutralt automatiseret varslingssystem undersgges, hvor myndigheder (for eksempel
politiet) advarer indehaveren af en internetforbindelse om, at der er blevet registreret ulovlig
aktivitet p& bredbdndsforbindelsen (for eksempel gennem tre advarsler via e-Boks). Justitsmi-
nisteriet m.fl. skal dertil afklare mulighederne for at indfere ansvar p& egen
bredbdndsforbindelse, for eksempel hvor der i tilfeelde af gentagende ophavsretskraenkelser
gives en mindre bede (for eksempel 500 kr.) til indehavere, som ikke sikrer deres forbindelse
med nyt password efter tre advarsler. Det ber undersgges, om private akterer vil bidrage til
finansiering af indsatsen.

Justitsministeriet skal prioritere flere midler til efterforskere og anklagere til at h&dndhaeve IP-
rettigheder.
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Mulighed for pa
administrativt grundlag
at blokere hjemmesider
som kranker
immaterialretten sdledes
at der opnds hurtigere
beskyttelse

Blokeringer af hjemmesider, som overtraeder
immaterielle rettigheder, er et vigtigt red-
skab til at forhindre, at hjemmesiderne kan
tilgds og dermed, at de kriminelle bagmaend
tjener penge pd det ulovlige indhold, men
teknologi og de bagvedliggende forret-
ningsmodeller aendrer sig hurtigt.

Selvom mulighederne i Danmark for at blo-
kere hjemmesider p& grund aof kraenkelser af
ophavsrettigheder er blandt de mest effekti-

ve i verden, oplever rettighedshaverne, at
sagsbehandlingen for at f& blokeret en
hjemmeside med ulovligt indhold er ungd-
vendig tidskraevende og administrativ
omkostningstung. Der kan ofte g& md&neder,
fra at hjemmesiden anmeldes, til der opnds
en domstolskendelse, s& hjemmesiden kan
blokeres. For at mindske sagsbehandlingsti-
den og smidiggere mulighederne for
blokering er der behov for, at myndigheder
far mulighed for at blokere hjemmesider pé&
administrativt grundlag.

Anbefaling 11

lvaerksaet en indsats, der sikrer, at myndighederne langt hurtigere end

i dag kan blokere hjemmesider med ulovligt immaterialretligt indhold,

sdsom musik og film, samt hjemmesider som kraenker
markedsferingsloven pd sociale platforme
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Helhedsorienteret
bekampelse skal gore
det mindre gkonomisk
attraktivt at drive
tjenester som kranker
immaterialretten

Bekaempelse af piratkopiering kraever en

helhedsorienteret indsats, hvor myndigheder,

rettighedshaverne og evrige akterer fra in-
ternettets vaerdikeede i faellesskab
samarbejder om at gere internettet mere
lovligt og bekaempe kriminelle bagmaend fra
flere sider. Et vigtigt led heri er at gennem-
fore tiltag, som ger det mindre gkonomisk
attraktivt for de kriminelle

bagmaend at drive de ulovlige hjemmesider.
Det kan for eksempel geres ved at begraen-
se de kriminelle bagmaends muligheder for
at tjene penge via annoncer pd de ulovlige
hjemmesider eller gere det svaerere for in-
ternetbrugerne at finde ulovlige hjemmesider
via segemaskiner.

Anbefaling 12

F& myndigheder, rettighedshavere og internettets mellemmaend til at
arbejde taettere sammen om at hdndhaeve ophavsrettigheder pd
internettet
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Madlrettet oplysning og
vejledning skal gore det
nemmere for danskerne
at skelne lovlige
tjenester fra ulovlige

Det folger af Dansk Erhvervs befolkningsun-
dersggelse, at naesten halvdelen af
danskerne i hgj eller nogen grad savner me-
re oplysning om, hvordan man skelner
lovlige streaming- og downloadsider fra de
ulovlige. Muligheden for at finde lovlige tje-
nester er vigtig, da det lovlige udbud spiller
en vigtig rolle i forhold til at begraense
maengden af piratkopiering.®? Ligeledes er
det vigtigt at befolkningen forstdr de skade-
lige konsekvenser af at fravaelge de lovlige
tjenester til fordel for de ulovlige. P& denne
baggrund ber der arbejdes videre med Sha-
reWithCare-platformen.

Anbefaling 13

Gor det nemmere for forbrugerne at skelne mellem ulovlige og lovlige
indholdstjenester og finde lovligt materiale. Skab sterre opmaerksom-
hed om de skadelige effekter af piratkopiering
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Der hersker uklarhed om, hvor teet efterlig-

Mere klarhed om, ningen skal vaere pd originalen for, at ét
o o e digitalt interaktivt produkt kraenker rettighe-
hvornar en dlgltalt derne til et andet, bl.a. fordi der er
interaktiv produktion (for begraeljmset retspraksis pd omrc°'|d.et. De.tte er
et saerligt problem for smd& udviklingsvirk-
eksempel et digitalt Spil) somheder, der sjeeldent vil have kapacitet

eller ressourcer til at fere en kraenkelsessag.

efterligner sd meget, at
der er tale om kopiering
skal give bedre
muligheder for at
beskytte digitale IP-
rettigheder.

Det gavner udviklingen af digitale interaktive
produkter (for eksempel digitale spil), at der
er mulighed for at lade sig inspirere af sine
konkurrenter. | visse tilfaelde vil der dog ikke
blot veere tale om lovlig inspiration, men
naergdende efterligninger, der kan veere i

strid med for eksempel ophavsretsloven og
markedsferingsloven.

Anbefaling 14

Skab mere klarhed over de principper, som domstolene mv. i sager
om efterligninger af digitale interaktive produktioner kan benytte i

tvivispergsmdl, s& virksomhederne har bedre muligheder for at
beskytte deres immaterielle rettigheder i Danmark.
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Indsatsomrdde 5:
Internationalisering
og en faelles
fortaelling om
Danmarks kreative
DNA skal skabe
international
synlighed og oget

eksport

Det globale marked for kreative produkter
og ydelser er under konstant forandring pé&
grund af nye teknologier, sendrede veerdi-
kaeder, nye forbrugsmenstre og nye
vaekstcentre.

Som innovativt og omstillingsparat samfund
har Danmark gode betingelser for at styrke
sin position som kreativ nation pd internatio-
nalt niveau, og for en lille, dben gkonomi
som den danske er internationalisering og
eksport en vigtig drivkraft for vaekst.

De kreative erhverv har en stor og stigende
eksport. Fra 2010 til 2015 er eksporten i de
kreative erhverv steget fra ca. 60 mia. kr. til
samlet 86 mia. kr., hvilket er en hgjere ek-
sportvaekst (43 pct.) end i det @vrige private
erhvervsliv (32 pct.).
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Stor forskel pa eksportens andel af
branchernes omsatning

Ser man pd eksportens andel af omsaetnin-
gen, er der dog store forskelle mellem de
kreative brancher. | den audiovisuelle indu-
stri samt mode, mgbler og interier udger
eksporten en stor del af omsaetningen, og
disse brancher stér staerkt pd& det internati-
onale marked. Forlag, kommunikation og
reklame samt design, arkitektur og kunst har
stadig en beskeden omsaetning i udlandet.

Eksporten er storst inden for den audio-
visuelle industri samt mode, mobler og
interior

Mode, mgbler og interigr er stadig de bran-
cher, der eksporter mest, og som har
bidraget mest til eksportvaeksten inden for
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de kreative erhverv. Den audiovisuelle indu-
stri er dog pd vej frem og har haft et stort
bidrag til eksportvaeksten - seerligt set i for-
hold til branchens sterrelse. Det er udtryk
for, at de markedsmaessige megatrends,
hvor efterspergsel efter underholdning og
ovrig digital indholdsproduktion stiger, ogsé
sldr igennem herhjemme.

Bdde forlags-, reklame-, og kommunikati-
onsbranchen samt design-, arkitektur- og
kunstbranchen stér endnu for en beskeden
andel af eksporten. Den procentvise vaekst i
eksporten ligger dog pd 86 pct. for design,

arkitektur og kunst og pé& 64 pct. for forlag,
kommunikation og reklame, nér man ser pd&
perioden 2008-2016. Det tyder pd, at der er
et eksportpotentiale for en raekke brancher,
selvom brancherne starter fra et lavt ud-
gangspunkt.

Forskellige virksomhedsstorrelser trak-
ker eksporten

Teet pé to tredjedele af eksporten i de krea-
tive erhverv kommer fra smé& og mellemstore
virksomheder under 250 ansatte, jf. figur 19.
Hos bdde forlag, reklame og kommunikation

Figur 17

Mode, mgbler og interier
Eksportens
andel af om-
saetning i de
forskellige krea-
tive erhverv,
2016

Audiovisuelle industri

Forlag, kommunikation og reklame

Design, arkitektur og kunst

0 mia. kr.

Kilde: Danmarks Statistik samt egne beregninger
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e

-
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Anm.: Den skraverede kontur angiver eksportandelen af branchens samlede omsaetning

Samlet eksport fordelt p&
segmenter
7%

Figur 18

Eksport for-
delt p& de
kreative
erhverv og
deres vaekst-
bidrag fra
2009-2016
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Anm.: Hgjre figur viser eksporten fordelt p& de kreative erhverv i 2016. Venstre figur viser hvert kreative erhvervs andel af

den samlede eksportstigning fra 2009 til 2016
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samt seerligt design, arkitektur og kunst stér
de helt smd virksomheder for en sterre del
af eksporten, end de ger i den audiovisuelle
industri samt mode, mebler og interigr. Inden
for design, arkitektur og kunst stér store
virksomheder over 250 ansatte for blot for
0,2 pct. af eksporten.

| den audiovisuelle industri er det de mellem-
store virksomheder med mellem 50 til 250
ansatte, der stdr for den sterste del of ek-
sporten.

Inden for mode, mgbler og interier, som stér
for sterstedelen af den samlede eksport i de
kreative erhvery, er eksporten koncentreret
hos store virksomheder.

Nye markeder for danske virksomheder

Generelt starter de fleste kreative virksom-
heder med at opbygge eksport pé&
naermarkederne i Europa og for nogles ved-
kommende i USA. Seerligt
underholdningssektoren har eksempelvis
nydt godt af, at digitaliseringen har fort til
en eksplosion i medieforbruget i de vestlige

lande.®®

| fremtiden forventes udviklingslandene at
tegne sig for en stor del af vaeksten, og lan-
de som Kina og Indien samt lande i Afrika og
Sydamerika, vil de kommende &r f& sterre
betydning for den globale vaekst.>* | 2050
skennes Kina og Indien at ville udgere de to
sterste gkonomier i verden, mens Europa vil
std for blot 10 pct. af verdensgkonomien.%®
Alene i kraft af deres volumen vil disse mar-
keder derfor udgere et vaekstpotentiale for
danske virksomheder, hvis virksomhederne
formdr at traenge igennem og etablere sig
pd& markederne. Eksport til ikke-vestlige lan-
de kraever imidlertid andre ressourcer og en
anden viden om markederne. Derfor har det
hidtil primaert vaeret de sterste kreative.®®
virksomheder, der er géet ind p& for eksem-
pel det asiatiske marked

Ulige konkurrencevilkér inden for EU
hammer vaksten

De kreative erhverv kan opleve forskellige
typer af hindringer pé& eksportmarkederne
for eksempel i form af nationale krav til
maerkning af produkter. | EU-regi adresseres

Figur 19 Samlet eksport fordelt
,_104,

Eksport fordelt
P& virksom-
hedssterrelser i
de kreative er-
hverv, 2016

22%

33%
Mikro [0-10)
 Smé& [10-50)

B Mellemstore [50-250)
B Store [250+]

Kilde: Danmarks Statistik, samt egne beregninger

Audiovisuelle industri

Design og arkitektur

Forlag, kommunikation

Eksport fordelt p& segmenter

Mode, mabler og
interior

og reklame

i

0% 50% 100%

Anm.: Venstre figur viser de kreative erhvervs samlede eksport fordelt pd virksomhedssterrelser. Hgjre figur viser fordelingen
af eksporten inden for de enkelte segmenter af de kreative erhverv pd virksomhedssterrelser.



Indsatsomrdde b: Internationalisering og en faelles forteelling om Danmarks kreative DNA skal skabe

international synlighed og eget eksport

disse udfordringer bl.a. med feelles regler,
hvor der arbejdes for at styrke indsatsen for
at undgd ungdige handelshindringer. Det er
vigtigt, at Danmark fortsat bakker op om
denne indsats, da det har stor betydning for
de danske produktionsvirksomheder.

Gensidig anerkendelse i EU

P& en raekke erhvervsomréder har EU fast-
lagt feelles regler, som gaelder i alle
medlemslandene. P& andre omrdder anven-
des princippet om “gensidig anerkendelse”,
dvs. at et EU-land som udgangspunkt ikke
kan forbyde markedsferingen af en vare,
hvis varen allerede lovligt markedsferes i et

andet EU-land. EU har fremsat et forslag,
der styrker indsatsen for at undgd uned-

vendige handelshindringer i EU.

EU har oprettet SOLVIT-kontorer i alle EU-
lande, der bl.a. hjeelper virksomheder med
at lzse konkrete udfordringer med at opnd
“gensidig anerkendelse” i andre EU-lande, i
tilfaelde af at de begraenser varernes frie
bevaegelighed.

For danske indholdsproducenter er der imid-
lertid ulige konkurrencevilkdr i forhold til de
andre EU-lande. | lobet af de senere &r har
samtlige EU- og ESS-lande, pd naer Dan-
mark, Liechtenstein og Luxembourg,
etableret eller planlagt at etablere favorable
incitamentsordninger for at tiltraskke uden-
landsk indholdsproduktion, sdsom film, spil,
tv, animation og efterbehandlingsopgaver.
Landene giver dermed rabatter til udenland-
ske producenter, der laegger dele af
produktionen i landet.

Det har betydning for danske virksomheders
muligheder for at vinde ordrer i internatio-
nale indholdsproduktioner. Og for deres
evne til at konkurrere og eksportere deres
indhold pd et internationalt marked. Produ-
centforeningen skenner, at danske
virksomheder i lzbet af de senere &r har
tabt ordrer for et trecifret millionbelgb.
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Seaerligt behov for hjzlp til SMV'ere

De kreative erhverv er - som dansk er-
hvervsliv i evrigt - praeget af mange smé og
mellemstore virksomheder. | de kreative er-
hverv udger andelen af sm& og mellemstore
virksomheder hele 99,9 pct., og 93,7 pct. af
de kreative virksomheder har under ti ansat-
te.%’

Mange SMV’er er uden eksporterfaring og
har brug for hjaelp til at afdaekke markeds-
muligheder og starte med at eksportere. Det
geelder ikke mindst for de brancher, der har
en lav eksportandel, som for eksempel de-
sign, arkitektur og kunst samt forlag,
reklame og kommunikation.

Behovene er dog forskellige: Salg via e-
handel udger en mulighed for mange af de
kreative erhverv, for eksempel inden for
kunst og design, mens arkitekter i hgjere
grad har brug for hjeelp til at indgd i inter-
nationale netvaerk, der byder p& opgaver i
hele verden.

Dele af den audiovisuelle industri er fadt
globale, og for eksempel spilbranchens pro-
dukter og services er montet pd et globalt
salg fra dag ét. De har allerede et internati-
onalt mindset, men ofte er virksomhederne
smd og i kontakt med store globale spillere
som for eksempel Disney, Google mv., hvor
de kan have fordel af at have et kompetent
netveerk til at guide dem.

Seerligt de mindre kreative virksomheder kan
have sveert ved at f& det gkonomiske over-
skud til at markedsfere deres kompetencer
internationalt og finde talenter, samarbejds-
partnere og kunder i udlandet. Derfor har
de brug for hjeelp til at f& de rette kontakter
og til at skabe international synlighed om-
kring deres produkter, indhold eller services.
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Faelles fortaelling om
Danmarks kreative DNA
skal styrke
markedsforingen af de
kreative erhverv

| den digitale gkonomi er der gget efter-
spergsel efter kreativt indhold og kreative
services i bé&de erhvervslivet og den offentli-
ge sektor.®® Det at engagere og fastholde
kunder, brugere og borgere er blevet cen-
tralt for at f& succes pd tveers af sektorer. |
den sammenhaeng er forstdelse for bruger-
adfaerd, oplevelser og forteellinger et
kernevaektgj til at engagere brugere og dif-
ferentiere sig fra konkurrenter.%?

Kreative kompetencer, der kan bruges til at
skabe produkter og tjenester, som taler til
veerdier og folelser, er blevet langt mere ef-
terspurgt pé tvaers af erhverv. lkke mindst i
tech-branchen, hvor der er kommet gget fo-
kus p& samspillet mellem teknologi og
mennesker®°.

Danske veerdier som tillid, ordentlighed,
medmenneskelighed, nysgerrighed og ind-

dragelse giver et seerligt kreativt dansk DNA,

der gér igen i udviklingen af bdde form-
sprog, historier, produkter og services - og
pd tveers af alle brancher. Det danske krea-
tive DNA er sveert at kopiere - og udger
derfor et konkurrenceparameter, som det er
veerd at synliggere.

Hvis potentialet skal udnyttes, kraever det en
levende faelles forteaelling om det danske
kreative DNA, som bdde virksomheder og
den offentlige sektor anvender til at fortaelle
omverdenen, hvorfor lige praecis danske
virksomheder kan tilbyde de bedste produk-
ter, services og lesninger.

Selvom der i dag ikke findes en samlet
dansk forteelling om det danske kreative
DNA - s& findes der en raekke erfaringer,
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som arbejdet kan traekke og eventuelt byg-
ge videre pd. Det geelder for eksempel
tidligere etablerede markedsferingskonsorti-
er og brandingaktiviteter inden for arkitektur
og design samt Udenrigsministeriets indsats
for Public Diplomacy og samarbejdet i Det
Internationale Kulturpanel.

En samlet fortaelling om det danske kreati-
ve DNA kan bygge videre pé:

1. DANISH™ - som er et partnerskab, der
promoverer dansk design og arkitektur gen-
nem en online platform og forskellige sociale
medier. Platformen leverer artikler om med-
lemsvirksomhederne og arbejder pd at
placere dem i internationalt kendte medier.
DANISH™ blev lanceret i 2014 med stotte fra
bl.a. Markedsferingsfonden og Region Syd-
danmark. Ejerskabet blev i 2016 flyttet til
klyngeorganisationen D2i - Design to innova-
te.

2. Kulturudvekslingen med udlandet - som
spiller en vaesentlig rolle for de forteellinger,
der danner rammen for udbredelsen af
kendskabet til Danmark og markedsferingen
af Danmark som kulturnation, som turistde-
stination og som eksportland. Det
Internationale Kulturpanel er et samar-
bejdsforum bestdende af Kulturministeriet,
Udenrigsministeriet og Erhvervsministeriet
samt de centrale akterer indenfor Danmarks
kulturudveksling. Tyskland og USA er blandt
flere andre lande udpeget som strategisk
vigtige destinationer, sével kulturelt, som
gkonomisk og udenrigspolitisk i Det Interna-
tionale Kulturpanels strategi for 2017-2020.

3. Udenrigsministeriets Public Diplomacy-
indsats, der er med til at formidle en faelles
forteelling om danske styrkepositioner. Ind-
satsen spaender vidt, herunder for eksempel

klima/energi, baeredygtig byudvikling, fede-
varer, velfeerdsteknologi og digitalisering. En
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mindre del af midlerne har dog et specifikt
fokus pd det kreative Danmark, som for ek-
sempel arkitektur og design. Den brede
Public Diplomacy-indsats bidrager ogsd ge-
nerelt til at formidle fortaellingen om
Danmark som et kreativt land, der bl.a. i
kraft af en holistisk designtradition udvikler
innovative og “smarte” lgsninger pd globale

problemer. Public Diplomacy indgdr endvide-
re som et vaesentligt redskab til varetagelse
af danske interesser, og det anvendes aktivt
i forbindelse med markedsfering af Dan-
mark, béde i forbindelse med officielle
besog, eksportfremstad, mdlrettede kam-
pagner og bredere indsatser.

En samlet organisatorisk forankring af en
feelles fortaelling om Danmarks kreative DNA
vil vaere en hjeelp for danske kreative virk-
somheder, ndr de drager ud i verden, og vil
samtidig danne rammen for den mdde, vi
modtager verden pd i Danmark. Her kan der
med fordel traekkes pd& erfaringer fra mar-
kedsferingsinitiativer p& fedevareomrddet
som Food Nation, der har succes med at
traekke delegationer til deres besggscenter,
samt FOOD, der har e@get kendskabet til
dansk og nordisk gastronomi, ved at skabe
en samlet identitet for omrddet.

P& baggrund af bl.a. anbefalinger fra det
forrige Vaekstteam for Kreative Erhverv har
Danmark af Realdania féet et kreativt fyr-
tarn i form aof BLOX og foreningen BLOXHUB,
der er stiftet i et partnerskab mellem Real-
dania, Erhvervsministeriet og Kebenhavns
Kommune og samler akterer inden for arki-
tektur, design, mode og byudvikling. Det
potentiale kan udnyttes yderligere, og der er
allerede en betydelig international interesse
om BLOX og de organisationer, som bygnin-
gen huser. Der kan derfor vaere gode
markedsferingsmuligheder i at f& aktiveret
BLOX som en staerk destination for internati-
onale delegationer med interesse i kreative
erhverv. Det vil b&de kunne styrke BLOX som
kreativt fyrtdrn, og det vil kunne danne en
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vigtig platform for formidlingen af den fael-
les fortaelling om den danske kreative DNA.

Food Organisation of Denmark (FOOD) er
et offentligt-privat partnerskab (markedsfe-

ringskonsortium) pd fedevareomrddet, hvor
der er skabt en samlet identitet for Danmark
som et land i den gastronomiske superliga.
Indsatsen har g@get det internationale kend-
skab til dansk og nordisk gastronomi og
kvalitetsfedevarer samt styrket udviklingen
af fedevareprodukter, hvilket bl.a. har resul-
teret i en regn af Michelin-stjerner til danske
restauranter. FOOD er en forening med kon-
torer i Aarhus og Kebenhavn. Medlemmerne
er Erhvervsministeriet, Miljo- og Fedevaremi-
nisteriet, Danish Crown, Arla, Wonderful
Copenhagen, Kebenhavns Kommune og
Team Gastronomi Danmark (der bl.a. omfat-
ter Horesta, 3F, L&F, de fleste kokkeskoler i
Danmark m.fl.).

Food Nation er et offentligt-privat fedeva-
repartnerskab, der har til formdl at booste
dansk eksport. | marts 2018 dbnede Food
Nation et Visitor Center i Axelborg i Keben-
havn, der fungerer som en fysisk indgang,
der aktiverer “Fedevarefortaellingen” - den
faelles fortaelling om den danske fedevare-
klynges DNA. Pr. 1. oktober har
besggscentret haft 717 nationale og interna-
tionale besggende. Food Nation er
finansieret dels af statslige midler, dels af
midler fra en raekke store virksomheder samt
Landbrug & Fedevarer og Dansk Industri.




Der skal etableres et offentligt-privat samarbejde om at videreudvikle og formidle en faelles
fortaelling om det danske kreative DNA, som kan anvendes af bdde virksomheder og offentli-
ge institutioner til international markedsfering og branding. Fortaellingen kan tage afsaet i
vaekstteamets fortaelling om de kreative erhverv. Samarbejdet ber inkludere virksomhedsre-
praesentanter, relevante erhvervs- og brancheorganisationer, Udenrigsministeriet,
Kulturministeriet, Erhvervsministeriet, Det Internationale Kulturpanel samt akterer, der arbejder
med international kommunikation om de kreative erhverv. Samarbejdet kan bl.a. sege inspira-
tion fra markedsferingsinitiativer pd fedevareomrddet. BLOX vil kunne danne en fin fysisk
ramme for fortaellingen.

Kulturministeriet, Udenrigsministeriet og Erhvervsministeriet samt relevante brancheorganisati-
oner skal styrke samarbejdet mellem internationale kulturfremsted og erhvervsfremsted pé&
udvalgte markeder. Det kan for eksempel ske gennem samarbejdet i Det Internationale Kul-
turpanel.
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Internationale events i
Danmark skal skabe
staerke udstillingsvinduer
for danske kreative
virksomheder

Hvis de kreative erhvervs eksportpotentiale
skal udnyttes, er det afgerende, at verden
fér gje pd, hvad erhvervene kan tilbyde. For
at tiltraekke internationale beslutningstagere
og kebere til Danmark i sterre skala er der
behov for at skabe staerke &rlige udstillings-
vinduer, der kan supplere den lzbende
markedsferingsindsats. Her kan erhvervsre-
laterede events spille en stor rolle i at
brande de danske kompetencer, produkter
og services over for omverdenen og under-
stette udviklingen af nye innovative
lzsninger.

Samtidig har events en raekke positive gko-
nomiske sideeffekter for andre erhverv. Det
gennemsnitlige degnforbrug pr. overnatten-
de udenlandsk konferencedeltager er 2.770
kr., der laeagges som omsaetning hos hoteller,
restauranter og lignende.®' Internationale
events kan ligeledes bidrage til en samlet
nation-branding, som kan smitte af p& an-
dre brancher og erhverv.

Stort potentionale i FN's Verdensmdl

FN’s Verdensmdal udger vigtige pejlemaerker
for fremtidens verdenssamfund, og de krea-
tive erhverv spiller en afgerende rolle i deres
opfyldelse. Verdensmdlene kan ikke realise-
res uden en aktiv indsats fra den private
sektor, men der er ogsd en raekke kommer-
cielle muligheder for danske virksomheder:
Verdensmdlene er nemlig ikke bare vigtige
for vores samfunds fremtid, men udger ogsd
en klar vaekstmulighed. Ifelge Business &
Sustainable Development Commission vil op-
fyldelsen af FN's verdensmdl i 2030 &bne op

for forretningsmuligheder for den private
sektor for over 12.000 mia. dollars.¢?

Danmark er allerede i front, ndr det handler
om at fremme baeredygtig udvikling pd& en
raekke forskellige omréder, og den position
ber vi fastholde og udbygge for at gribe de
oplagte vaekstmuligheder. B&de private virk-
somheder, erhvervsorganisationer og
ministerierne arbejder derfor med, hvordan
danske virksomheder kan bidrage til at op-
fylde verdensmdlene og samtidig gere det til
en god forretning. | den forbindelse er det
vigtigt, at Danmark og danske virksomheder
i hejere grad brandes som fgrende og skel-
saettende indenfor innovative og
baeredygtige lesninger p& samfundets ud-
fordringer.

En international event for arkitektur og
design

Bdde arkitektur- og designbranchen har kla-
re vaekstmuligheder i den stigende
efterspergsel efter innovative og baeredygti-
ge lesninger, bl.a. som felge af den stigende
urbanisering, og det stadigt sterre pres pd
samfundets ressourcer. Brancherne har
imidlertid behov for en staerk platform til at
markedsfere deres produkter og kompeten-
cer internationalt, og her kan en slagkraftig
international event gere en forskel.

| dag er seerligt arkitektur- og designomrd-
det praeget af mange mindre events og en
begraenset koordinering imellem dem. Det
geelder for eksempel 3 days of design, Dan-
ish Design Festival, Design Matters, Aarhus
Designh Week, Byplandagene, Copenhagen
Architecture Festival, Rising Architecture
Week og New Danish Modern. Hertil kommer
de forskellige priser p& omrédet s&som Da-
nish Design Award, INDEX:Award og den
nystartede Prix BLOXHUB Interactive. Hvis
Danmark skal tiltraekke sig international op-
maerksomhed, ber de mange indsatser i
hojere grad koordineres og i nogle tilfaelde
konsolideres.



Indsatsomrdde b: Internationalisering og en faelles forteelling om Danmarks kreative DNA skal skabe

international synlighed og eget eksport

P& arkitektur- og designomrédet kan orga-
nisationen bag en stor international event
fungere som paraplyorganisation, der ska-
ber en koordineret eventstruktur. Her kan en
&rlig tematisk overligger vaere med til at
skabe en red trdd gennem de eksisterende
events, s& de i hgjere grad spiller sammen
og kan fede ind i hovedbegivenheden.

En slagkraftig international event for arkitek-
tur og design vil kunne samle
beslutningstagere, virksomheder, universite-
ter og foreninger fra hele verden for at
saette fokus p& branchernes lgsninger pd&
FN’'s Verdensmdl. Gennem eventen vil dan-
ske virksomheder kunne matches med
internationale kunder med det formdl at
skabe @get omsaetning og eksport hos bé&de
de deltagende virksomheder, deres rédgive-
re og deres underleveranderer. En
international event pd& arkitektur- og design-
omrédet vil séledes kunne bidrage til for
eksempel BLOXHUB's arbejde med at under-
stette innovative og eksportorienterede
danske virksomheder inden for byudvikling,
arkitektur og design. Samtidig kan eventen
bidrage til, at de deltagende virksomheder
fér et storre kendskab til det marked og de
internationale trends, de spiller ind i. Et ta-
lentspor vil kunne engagere fremtidens
arbejdskraft i at udvikle nye lgsninger i fael-
lesskab med etablerede virksomheder.

Med inspiration fra bl.a. “Salone del Mobile”,

mebelmessen i Milano, Maritime Days og
Better Food For More People Summit, kan
der udvikles et basiskoncept for eventen,
som vil kunne skaleres i lobet af en drraekke
frem mod 2023. |1 2023 har Danmark veert-
skabet for World Congress of Architects, da
International Union of Architects holder ver-
denskongres i Kebenhavn med forventet
deltagelse af omkring 10.000 arkitekter. Det
er derfor oplagt at udnytte verdenskongres-
sen som et springbraet for en international
event for arkitektur og design, og eventen
ber opskaleres lzbende for at nd sin fulde
sterrelse i 2023.
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Internationalt potentiale i baredygtig
mode

Eftersporgslen efter baeredygtig mode er
stadigt stigende, og Euromonitor Internatio-
nal’'s undersegelse fra 2015 viser, at en
fjerdedel af forbrugerne ser baeredygtighed
som en vigtig eller afgerende faktor for de-
res valg af tej®®. P& nogle markeder vil en
ansvarlig produktion vaere en direkte forud-
saetning for den fremtidige adgang. Det
geelder for eksempel i Nederlandene, hvor
det i 2020 kun vil vaere muligt for modevirk-
somheder, der lever op til FN's m&l om
baeredygtighed at saelge p& markedet. Den-
ne udvikling aendrer lige nu markedet for
modebranchen og efterlader bé&de en risiko
for at miste adgang til specifikke markeder,
men ogsé et uudnyttet potentiale for vaekst.

Global Fashion Summit har siden den ferste
afholdelse i 2009 gjort hovedbegivenheden
Copenhagen Fashion Summit til det ferende
globale forum for baeredygtige lesninger i
modeindustrien. Med en reklamekronevaerdi
pd ca. 40 mio. kr. bidrager Copenhagen Fa-
shion Summit samtidig til at markedsfere
Danmark som centrum for baeredygtig mo-
de.

Copenhagen Fashion Week er i dag nordens
sterste modeuge og repraesenterer en re-
klamekronevaerdi skennet p& 130 mio. kr. -
heraf 120 mio. kr. i global omtale - samt en
skennet turismeomsaetning P& minimum 60
mio. kr. pr. modeuge. Copenhagen Fashion
Week udger derfor en steerk platform for i
endnu hgjere grad at kunne cementere
Danmark som en ferende nation for baere-
dygtig mode. Samtidig kan et staerkt
baeredygtigt fokus vaere med til at differen-
tiere Copenhagen Fashion Week i den hdrde
konkurrence med andre modeuger - béde i
norden og internationalt.

Hvis potentialet skal forlgses, kraever det

imidlertid, at der i endnu hgjere grad taenkes
i synergier pd& tvaers af de to hovedbegiven-
heder p& modeomrédet, og at Copenhagen
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Fashion Week arbejder for et steerkere fokus
pd baeredygtighed. Samtidig kraever det og-
sd, at de danske virksomheder har de
bedste forudsaetninger for at omstille deres
produktion med fokus pd baeredygtighed.

Modebranchen bestér primaert af SMV'er,
og hele 97 pct. af virksomhederne har min-
dre end 50 ansatte®. De fleste virksomheder
har derfor begraensede ressourcer til at fo-
retage en baeredygtig omstilling og har brug
for hjeelp til at komme i gang. Ud over en lg-
bende indsats skabt gennem videndeling og
netvaerk via en staerk klyngeorganisation, er
der behov for et ekstra laft for at fremme
modevirksomheders viden om deres mulig-
heder med baeredygtige og cirkuleere
forretningsmodeller.

Her er det oplagt at sege et samarbejde
med brancheorganisationerne samt The
Sustainable Apparel Coalition, som er en le-
dende dlliance for baeredygtig produktion
inden for beklaedning, fodtej og tekstiler.
Koalitionen har i et internationalt samarbej-
de udviklet det sé&kaldte Higg Index, som er
et saet bredt anerkendte og standardiserede
veerktegjer til at méle milismaessige og sociale
konsekvenser pd tveaers af forsyningskaeden.
For The Sustainable Apparel Coalition vil
Danmark kunne udgere en interessant nati-
onal case, mens danske virksomheder vil &
stor gavn af at kende deres udgangspunkt
pd Higg Index’et og pd den baggrund f&
lagt en plan for at komme i gang.

Camps kan skabe international op-
marksomhed om danske kreative
kompetencer

Et centralt greb i den internationale kom-
mercielle sangskrivning er de sdkaldte
Writing Camps, hvor den internationale elite
medes for at skrive og producere ny musik i
samspil med lokale talenter. | disse camps
indgdr danske kunstnere i samarbejder om
at udvikle musik, som kan nd ud pd et langt
sterre marked end det danske.

| Danmark har flere akterer allerede succes
med at arrangere Writing Camps, og det
skaber helt nye muligheder for at positione-
re Danmark i det internationale musikmiljg.
En sidegevinst er, at de byer og locations,
som huser disse camps, f&r en meget attrak-
tiv eksponering bé&de i den hjemlige presse
og via musikstjernernes eksponering pé& so-
ciale medier.

De succeser, der allerede er skabt pd dette
felt, ber fremtidssikres i samarbejde mellem

branchen selv og de relevante offentlige ak-
torer. Og det ber samtidig undersages, om

en lignende model kan bruges inden for an-
dre kreative erhverv.



Der skal etableres en international event i Danmark for arkitektur og design med fokus pd
verdensmdlene. Eventen skal vaere et internationalt medested, hvor verdens ferende arkitek-
ter, designere, beslutningstagere, uddannelser, foreninger og borgere saetter dagsordenen
for arkitektur- og designdrevne lgsninger, der kan bidrage til at indfri verdensmdlene. Samti-
dig skal etableringen af eventen give anledning til en samling og koordinering imellem
eksisterende events og initiativer p& omrddet. Indsatsen skal brande danske virksomheders
kompetencer og styrke matchmaking mellem danske og udenlandske virksomheder. Eventen
skal etableres frem mod 2023, hvor Danmark er veert for World Congress of Architects og
baseres pd et offentlig-privat partnerskab mellem centrale partnere fra erhvervsliv, offentlige
organisationer og fonde.

For at udnytte potentialet i den stigende efterspergsel efter baeredygtig mode skal Copenha-
gen Fashion Week (CFW) i samarbejde med Global Fashion Agenda (GFA) udvikle modeugen,
sd den i hgjere grad understotter dansk eksport af baeredygtig mode. Samtidig skal GFA, i
samarbejde med Sustainable Apparel Coalition og brancheorganisationerne igangsaette en
indsats for at @ge smd& og mellemstore modevirksomheders viden om deres muligheder med
baeredygtige og cirkuleere forretningsmodeller. Modebranchen og andre livsstilsbrancher op-
fordres til at koordinere afholdelsen af begivenheder og udnytte synergier i forhold til
Copenhagen Fashion Week.

Der skal etableres et offentligt-privat samarbejde om at afholde internationale camps i Dan-
mark, der samler danske og udenlandske talenter, studerende og virksomheder til at
samarbejde om at udvikle ny viden/produkter, for eksempel inden for sangskrivning. Partner-
skabet kan bestd af kulturinstitutioner, kreative uddannelser, organisationer, virksomheder og
relevante internationale samarbejdsplatforme.
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Incitamentsordninger
kan styrke
konkurrenceevnen for
dansk
indholdsproduktion

| Danmark har vi en staerk talentmasse inden
for indholdsproduktion med b&de digitale og
kreative kompetencer, som eftersperges in-
ternationalt. Den danske evne til at fortaelle
unikke historier pé& baggrund af et demokra-
tisk veerdisaet, for relativt f& midler og med
en seeregen aestetik ger os attraktive i en
global verden, hvor produktionerne kan flyt-
te efter de rigtige kompetencer. Det danske
produktionsmilje har pd mange parametre
gode forudsaetninger for at blomstre, men
er i dag sat i en ulige konkurrencesituation
pd grund af de gkonomiske rammevilkdr for
at producere i Danmark.

Hvad er en incitamentsordning?

En produktionsrabatordning er den mest
udbredte type incitamentsordning, da den er
simpel og billig at administrere. Produktions-
rabatten fungerer ved, at staten
tilbagebetaler virksomheden en fastsat pro-

centdel (typisk 20-35 pct.) af deres keb aof
varer og tjenesteydelser i landet. Det er al-

mindeligt, at der saettes en ovre graense for,
hvor stort et belgb der kan refunderes. Pro-
duktionsrabatordninger finansieres direkte
via statsbudgettet og administreres typisk af
et nationalt filminstitut eller en filmfond.

Selvom danske virksomheder umiddelbart er
konkurrencedygtige, s& laegges produktioner
og opgaver ofte i lande, der gennem sd&-
kaldte incitamentsordninger giver tilskud til
indholdsproduktion for at traekke udenland-
ske produktioner til. Den mulighed findes i
dag i naesten samtlige EU- og ESS-lande,
men ikke i Danmark. Det betyder tab af or-
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drer og dermed arbejdspladser i Danmark.
Og det medferer, at erhvervet taber ad-
gang til den viden, som ligger i at indgd i
store internationale produktioner.

Evalueringer fra andre lande knytter natio-
nale incitamentsordninger til en raekke
positive erhvervsgkonomiske effekter for de
omfattede brancher. Det gaelder for eksem-
pel sget omsaetning, tiltraekning af
udenlandske investeringer og talent, eget
beskaeftigelse samt en overfersel af tekno-
logi og viden, som styrker
produktionsmiljgerne.

Hvis den danske indholdsproduktion skal
kunne konkurrere i en global verden, er det
afgerende, at de gkonomiske rammevilkdr
folger med. Samtidig skal det dog sikres, at
en dansk incitamentsordning har de sterst
mulige erhvervsgkonomiske effekter, og at
den vil vaere samfundsgkonomisk gavnlig i
en dansk kontekst.



Anbefaling 17

Lav en analyse og en tredrig forsegsordning,
der klarleegger de (afledte) erhvervs- og
samfundsgkonomiske effekter af
incitamentsordninger for tiltraekning af
indholdsproduktion til Danmark og for
produktion p& dansk sprog
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Det private initiativ NordicLA er et godt ek-

Erfa ringsdeling og sempel p&, hvor man er lykkedes med at
o bygge bro mellem danske virksomheder og
netveaerk Pa det amerikanske marked, hvor kreative virk-
internationale markeder somheder kan qu:?ejde fra, afholde m?der
og events samt blive praesenteret for inter-
skal bidrage til aget nationale kunder og samarbejdspartnere.

o o o o Den model vil man med fordel kunne lade
internationalisering

sig inspirere af til at booste kreative virk-

somheders vaekst pd udvalgte markeder.
For at f& succes med internationalisering og

eksport er der behov for viden om, hvad der
kraeves pd de enkelte markeder, men ogsd
for det rigtige mindset. Der er allerede solide
strukturer til at understotte virksomhedernes
muligheder for eksport og internationalise-
ring, men der er ogsé et enske i den
kreative branche om at dele erfaringer og
skabe netvaerk pd de internationale marke-
der. Der er efterspergsel efter inspirerende
miljger, hvor primaert smd& virksomheder og
ivaerksaettere kan sege netvaerk og gere sig
erfaringer med internationalisering saerligt i
de tidligste faser af en virksomheds interna-
tionale spor.

Anbefaling 18

Styrk netveerk og erfaringsdeling pd udvalgte markeder gennem
kreative vaekstboostere
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Musikeksporten styrker ikke blot dansk musik

Eksport af dansk musik i udlandet, men i lige s& hej grad dens posi-
tion p& det danske marked. Eksporten
skal Styl‘ke danske understotter talentudviklingen og den kreati-
ve innovation i dansk musik, hvilket eger
kunstnere Og dens attraktivitet i forhold til det udenland-
musikselskaber ske musikudbud, i s&vel ind- og udland.

Danmark kan blive en ferende innovativ mu-
siknation, der kvalitativt kan udmaerke sig p&
verdensplan. Musikeksporten har en afge-
rende betydning for sdvel den gkonomiske
som den kunstneriske udvikling af dansk mu-
sik. Disse to dimensioner haenger meget taet
sammen pd flere planer. For eksempel geel-
der det for mange danske kunstnere inden
for professionel populaermusik, at indtjenin-
gen fra udlandet er nedvendig for at skabe
en gkonomi, der ger det muligt at leve af og
arbejde med musikken pé fuld tid. Herud-
over inspirerer og udvikler samarbejdet med
udenlandske kunstnere, producere og mu-
sikselskaber dansk musik, bdde kunstnerisk
og forretningsmaessigt.

Anbefaling 19

Fortsaet og udvikl arbejdet med eksport af dansk professionel
populaermusik
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Udnyt mulighederne for
digitalisering og e-
handel

P& verdensplan udger e-handel - bdde for
produkter og tjenesteydelser - ca. 8,7 pct. af
den almindelige detailhandel.®® Men hvor
vaeksten i det almindelige detailsalg er af-
dsempet, ekspanderer det digitale salg

kraftigt med drlige vaekstrater pd ca. 20 pct.

globalt. E-handel og globale e-
markedspladser s8som Amazon, Alibaba,
Flipkart og Rakuten forventes at st& for ca.
40 pct. af det globale B2C online marked i
2020.%¢ Det skaber store muligheder for
danske virksomheder, men det kan ogséd
skabe udfordringer.

For at skabe de bedste muligheder er det
afgerende, at virksomhederne er parate og
tilstede p& de relevante platforme og de rig-
tige markeder. Regeringen har med sin
Strategi for Danmarks digitale vaekst og ini-
tiativer inden for bl.a. e-handel allerede sat
fokus p& denne dagsorden, og i arbejdet
med disse omréder er det vigtigt, at der og-
sd er fokus pd de kreative erhvery, s& de fér
udnyttet nye muligheder proaktivt.

Anbefaling 20

Seet fokus pd de kreative erhverv i udmentningen af

regeringsinitiativer i forhold til e-handel og digitalisering
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Qg interessen for og
kendskabet til
internationaliseringsmuli
gheder

Dget eksport er afgerende for vaskstmulig-
hederne inden for de kreative erhverv.
Derfor er det ngdvendigt, at flere virksom-
heder og ivaerksaettere kommer ud pd de
internationale markeder og fér realiseret det
store potentiale, der er for dansk kreativitet i
udlandet.

Mange virksomheder har brug for assi-
stance til internationalisering. Der eksisterer
allerede en vifte af muligheder for at f&
r&dgivning og hjeelp til eksportfremme via
den enstrengede eksportfremmestruktur
med udgangspunkt i Udenrigsministeriet
/The Trade Council, men der er behov for
sterre kendskab til de muligheder og stotte-
ordninger, der tilbydes.

Eksportfremsted som platform for danske

virksomheder i udlandet

Hvert &r gennemferer Udenrigsministeriet
/The Trade Council over 100 eksportfrem-
sted rundt i verden med over 1000
deltagere. Design i bred forstand og arkitek-
tur er blandt de prioriterede sektorer. Det
skaber en synlig platform for danske pro-
dukter og virksomheder, som kan skabe stor
veerdi for virksomhederne.

En mdlrettet digital informationsindsats over
for branchen skal derfor bidrage til, at virk-
somhederne f&r adgang til viden om
internationalisering, analytisk indsigt i globa-
le gkonomiske og politiske forhold samt
viden om specifikke markedsmuligheder in-
den for den kreative branche.

Anbefaling 21

lvaerksaet en mdlrettet digital informationsindsats for at gere
virksomhederne i de kreative erhverv interesserede i
internationalisering og parate til eksport




Medlemmer af Vaekstteam for kreative erhverv

Medlemmer af
Vakstteam for

kreative erhverv

Jacob Holm, adm. dir. i Fritz Hansen A/S (vaekstteamets formand)
Mathias Gredal Nervig, CEO i SYBO
Morten Strunge, CCO i Storytel Sweden AB
Mette Kynne Frandsen, CEO & Partner i Henning Larsen Architects
Michael Obel, producent og ejer af Thura Film
Troels Seidenfaden, ejer af Sena&Seidenfaden
Trine Jakobsen, dir. i Fonden Negrre Vosborg
Bo Bjerggaard, ejer af Galleri Bo Bjerggaard
Mona Juul, partner i Envision
Christian Have, kreativ dir. og ejer af Have Kommunikation

Kenneth Plummer, adm. dir. i Ronald A/S

Vigga Svensson, Co-founder og CEO, Continued fashion

Peter Lodahl, dir. for CPH Opera Festival

79



Slutnoter

Slutnoter

'| Storbritannien stér de kreative erhverv for
ca. 6 pct. af den samlede veerdiskabelse.
Storbritannien er taget ud p& grund af
manglende data for hhv. beskaeftigelsen og
om-saetning. Manglende data for beskaefti-
gelsen ger at det ikke er muligt at beregne
produktivitetsniveau- og vaekst for Storbri-
tanniens kreative erhverv.

2

https://www.danskindustri.dk/arkiv/analyser

/2018/8/hver-tiende-virksomhed-mister-
ordrer-pa-grund-af-mangel-pa-
arbejdskraft/

8 Seismonaut (2017): Veekst og nye forret-
ningsmodeller i de kreative erhverv

4 World Economic Forum (2016): The Future
of Jobs - employment, skills and workforce
strategy for the fourth industrial revolution
5 Mckinsey & Company (2017): Automatise-
ringens effekter pd& det danske
arbejdsmarked. Udarbejdet for Disrup-
tionr&det

© OECD (2016): Strengthening education and
skills for innovation

7 Nesta (2016): The Fusion Effect - The eco-
nomic returns to combining arts and science
skills

8 Kunstnerisk udviklingsvirksomhed er en in-
tegreret del af en kunstnerisk proces, der
forer frem til et offentligt tilgaengeligt resul-
tat og ledsages af en refleksion over sdvel
processen som praesentationen af resulta-
tet.” (Kilde: Kulturministeriets rapport om
KUV, 2012)

° Beskaeftigede i 2016 (2. og 3. dr efter endt
uddannelse, dimittender fra kunstneriske in-
stitutioner). Kilde: Uddannelses- og
Forskningsministeriets datavarehus

19 Den gennemsnitlige ledighed for dimitten-
der i 2015: 18% for
uddannelsesinstitutionerne under Kulturmini-
steriet, 17% for de kunstneriske
uddannelsesinstitutioner under Uddannelses-
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og Forskningsministeriet og 11% for alle ovri-
ge kandidatuddannelser. Kilde: Uddannelses-
og Forskningsministeriets datavarehus

" Eksempelvis oplyser Kunsthagskolen i Oslo
(5633 studerende), at institutionen i 2016 an-
vendte 22-23 drsvaerk pd forskning og
udvikling, hvilket svarer til, hvad de statslige
videregdende kunstneriske uddannelsesinsti-
tutioner under Kulturministeriet (1687
studerende) tilsammen brugte i 2016 (ansldet
24,45 8rsveerk). Kilde: Sveidahl (2017): De
Kunstneriske Uddannelser - Forslag til en
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