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Bilag 1. Kreativ vaekstpakke

1. Kgbenhavnerfortzllingen
Med Kgbenhavnerfortallingen er der peget pa tre veekstomrader for
hovedstaden: grgn vakst, sund vaekst og kreativ vakst.

Kultur- og Fritidsforvaltningen beskriver i dette notat
vakstperspektiverne for byens kreative erhverv og giver konkrete
forslag til, hvordan Kgbenhavns Kommune kan forbedre
udfoldelsesmulighederne for kreative iverks®ttere og virksomheder.

Udgangspunktet er visionen om en attraktiv hovedstad, hvor
kunstnerisk kreativitet og innovation udmgnter sig i stadig flere
arbejdspladser, som kan styrke Kgbenhavns position som en regional
kulturel metropol.

Kgbenhavns Kommune har et erkleret mal om en gkonomisk vaekst
pa 5 % frem mod ar 2025 for at opretholde og styrke livskvaliteten for
byens borgere og besggende. Stgrre fokus pa vilkarene for byens
kreative erhverv er en del af svaret pa, hvordan malet kan nas.

2. Kreative erhverv — fremtidens vakstfaktor
Globaliseringen har @ndret vilkarene for verdensgkonomien og nye
markeder vokser frem som fglge af opkomsten af en ny middelklasse i
lande som Kina, Indien og Rusland. Samtidig er en del af den
traditionelle industriproduktion flyttet til iseer Asien og @steuropa. For
Danmark betyder det behov for at identificere og udvikle nye erhverv,
som kan fremtidssikre vaksten i form af indtjening og arbejdspladser.

Erhvervs- og Byggestyrelsens enhed for erhvervsgkonomisk forskning
& analyse (FORA) lister 1 en rapport fra 2010 fire overordnede temaer
med markant indflydelse pa fremtidens vaeksterhverv:

1. Miljg (Miljg og beredygtighed)

2. Sundhed (Sundhed, ern@ring, velfard, bioteknologi)

3. Kreativitet (Kreative erhverv; herunder musik, film, spil,

litteratur, mode, design, kompetencer, sport mm)
4. Digitalisering (understgtter innovation 1 de gvrige kategorier)

Indenfor disse fire temaer er fremtidens vakstvirksomheder defineret
som dem, som udvikler radikalt nye Igsninger pa samfundsmaessige
udfordringer og som imgdekommer eller skaber nye forbrugerbehov
for derigennem at skabe afs@tningsmuligheder pa nye markeder.

Flere statistiske undersggelser dokumenterer, at kreative erhverv er en
katalysator for vakst i Danmark. Den seneste rapport fra 2011 ”Vaekst
via oplevelser” (FORA og Center for Oplevelsesgkonomi, CKO)
viser, at de kreative erhvervs bidrag til dansk gkonomi i form af
besk®ftigelse og ivaerksetterinitiativ er stigende. Kreative erhverv
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har i gvrigt klaret sig bedre gennem finanskrisen end virksomheder i
det gvrige erhvervsliv.

De kreative erhvervs styrke er, at de genererer verditilvekst,
beskaftigelse og eksport gennem deres produktion og aktiviteter og at
de bidrager til fornyelse og dynamik i det gvrige erhvervsliv. Dertil
kommer, at de kreative erhverv er med til at brande Danmark som en
innovativ nation med mange hgjproduktive og specialiserede
virksomheder og vidensmiljger.

Kreative erhverv har saledes bade et direkte veekstpotentiale samt et
yderligere potentiale i forhold til at udvikle det gvrige erhvervsliv.

2.2. Kreativ vaekst i tal
Den kreative sektor vokser med stgrre hast end det gvrige erhvervsliv.
Pa europeaeisk plan forventes en arlig vaekstrate pa godt 5 %. Medtages
de avancerende gkonomier i et globalt perspektiv er vaeksten endnu
mere udtalt.

Fglgende parametre benyttes til at vurdere kreativ erhvervs vakst:
o Vearditilvaekst
e Beskeftigelse
e Eksport

Veerditilveekst

Verditilvakst defineres som forskellen mellem vardien af
produktionen (output) og forbruget til produktionen (input). Til
eksempel bidrog kreative erhverv samt oplevelseserhverv 1 2008 med
ca. 12 % af varditilvaeksten i Danmark, i alt 108 mia. kr. Belgbet
svarer til mere end otte gange sa meget som verditilvaksten i
landbrug, gartneri og skovbrug tilsammen eller lidt mere end
varditilveksten 1 finansierings- og forsikringsbranchen.

Beskeeftigelse

De kreative erhverv samt oplevelseserhvervene tegnede sig 1 2008 for
mere end 7 % af den samlede danske beskeftigelse. I alt 175.000
fuldtidsbeskaftigede. De kreative erhverv alene beskeftigede 1 2011
mere end 70.000 personer.

Eksport

Kreative erhvervs eksport har i gennem det senest arti ligget stabilt pa
omkring 32 mia. kr. Det er noget lavere end erhvervslivet som helhed.
Udviklingen 1 de kreative erhvervs eksportrater varierer imidlertid
meget fra branche til branche. Design, kunst og kunsthandvark har
kunnet fremvise pane arlige eksportrater, mens brancher som film, tv,
musik, bgger har haft en negativ eksportvakst.

2.3. Kreative klynger
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Klyngeanalyser viser, at erhvervsspecialisering gar hand i hand med
hgj produktivitet, hgj indtjening og store markedsandele. En
erhvervsklynge kan defineres som virksomheder fra relaterede
brancher, der opererer indenfor et sarligt erhvervsomrade og som har
fordel af at veaere lokaliseret i samme geografiske omrade - enten fordi
de treekker pa de samme kompetencer eller fordi de har et taet
samarbejde.

I forhold til udvikling af kreative produkter og serviceydelser adskiller
kreative erhvervsklynger sig ved at indbefatte nonprofit virksomheder,
kulturelle institutioner, kunstnere, forskerparker og mediecentre. Her
er det afggrende at den erhvervsmassige infrastruktur omfatter alle
niveauer; fra vakstlag til viden/innovation fra forskningsverdenen. En
kreativ erhvervsklynge kan styrkes gennem tatte relationer til gvrige
kreative erhverv/klynger.

Rapporten ”Det kreative Kabenhavn” (FORA, 2011) udpeger
Kgbenhavn som en metropol med en stor specialiseringsgrad indenfor
kreative erhverv. De kreative erhverv i Kgbenhavn beskaftiger 70 %
flere i forhold til sin stgrrelse end gennemsnittet af de vesteuropaiske
metropoler. Byens styrke og konkurrencefordel er opbygget igennem
en arreekke og afspejler en sterk global konkurrenceevne. Rapporten
peger imidlertid ogsa pa, at en fortsat positiv udvikling i Kgbenhavn
forudsatter en malrettet indsats for at skabe steerke nicher i en stadig
mere globaliseret gkonomi, bl.a. gennem dannelsen af kreative
erhvervsklynger.

2.4. Kreative klynger i Kgbenhavn
Hvilke kreative klynger Kgbenhavn skal satse pa bgr basere sig pa de
erhverv, hvor vi allerede har konkurrencemassige fordele. De mest
markante kreative brancher i 2011 var software, computerspil og
webtjenester, efterfulgt af reklamebranchen, medier, TV, mode, film,
arkitektur og design. Heraf vurderer Kultur- og Fritidsforvaltningen, at
serligt to klynger indeholder et vaekstpotentiale:

e Den audiovisuelle klynge, som omfatter film-, tv- og

computerspilbrancherne
e Mode/design-klyngen

Disse to klynger har en ra&ekke positivt afsmittende effekter 1 forhold til
andre kreative erhverv, dels via en tverfaglig indholdsproduktionen
(serligt aktuelt for den audiovisuelle klynge), dels ved koblingen af
oplevelser til indholdsproduktionen (sarligt aktuelt for mode/design).
Eksempelvis knytter film og tv an til teater, musik, animation osv.,
mens mode og design bruger musik og film i markedsfgringen af
deres produkter.

Den audiovisuelle klynge
Hovedstadsregionen har et s@rligt potentiale inden for den
audiovisuelle klynge, som omfatter film, tv og computerspil.
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Regionen star for mere end 90 % af den samlede omsatning indenfor
den audiovisuelle klynge samt for ca. 96 % af den samlede eksport
inden for branchen.

Den audiovisuelle klynge har i 2009 haft en omsetning pa ca. 4,4 mia.
kr., mens den samlede omsatning i branchen samt forbrug i gvrige
sektorer er 7,1 mia. kr. Klyngen har beskaftiget 3200 fuldtidsansatte
(Kilde: Copenhagen Entertainment 2010).

Mode og design

Den danske mode- og tekstilindustrien har stor betydning for dansk
beskeftigelse og eksport med en arlig omsatning pa ca. 31 mia. kr. og
ca. 23 mia. kr. i eksport. Branchen havde den hgjeste vardiskabelse
pr. medarbejder blandt alle verdens modebrancher, hvilket tyder pa en
sterk konkurrencedygtighed.

Den Kgbenhavnske modeuge er fortsat en af de stgrste i Nordeuropa
og Danmark vurderes at kunne opna en unik niche og kommerciel
succes gennem positionering som verdens centrum for baredygtig
mode (Kilde: Modezonen, 2008-2011).

Yderligere fordele ved dannelsen af stcerke kreative erhvervsklynger
De kreative erhverv skaber imidlertid ikke kun oplevelsesprodukter.
Fremtidens veksterhverv er drevet af behovet for at finde lgsninger pa
f.eks. miljgmassige udfordringer, for at gge befolkningssundheden
eller for at imgdekomme forbrugerefterspgrgslen pa unikke,
individuelle Igsninger.

Koblingen mellem ny teknologi og kreative erhverv bidrager til
innovation og effektivisering indenfor det gvrige erhvervsliv og i den
offentlige sektor. Eksempelvis kan Serious Games (den audiovisuelle
klynge) vere med til at skabe nye lgsninger i relation til eksempelvis
miljgomradet og det offentliges behov for effektivisering af
arbejdsgange ligesom nye design lgsninger kan bidrage til bedre
forhold 1 eksempelvis sundheds- og omsorgssektoren.

Yderligere to temaer vil derfor vere interessante at fokusere pa i
erhvervsudvikling af klynger:

e Velfaerdsdesign

e Bydesign
Ved at satse pa disse to klynger ogsa, vil sidegevinsten - ud over gget
beskeftigelse og vaekst i kreative erhverv - vare innovation i bade den
private og den offentlige sektor.
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3. Hvad skal der til?

Flere forskningsenheder har undersggt de s@rlige udfordringer for
kreative erhverv, herunder hvilke rammevilkar der med fordel kan
forbedres. Kultur- og Fritidsforvaltningens vurdering er, at fglgende
faktorer er blandt af de mest vasentlige:

o Adgang til risikovillig kapital

e Vilkar for nye vaekstvirksomheder

o Forretningsforstaelse

o Adgang til kvalificeret arbejdskraft

o Klyngerelationer gger innovation og konkurrenceevne

3.1. Hvem sikrer erhvervsudviklingen inden for
kreative klynger?

Den offentlige sektor spiller en stor rolle som ejer, organisator,

radgiver og subsidierende part for udvikling af kreative klynger, men

erhvervsudvikling inden for de kreative erhverv bgr i et taet

samarbejde mellem brancherne, de offentlige parter og

uddannelsesinstitutionerne.

Uddannelse

De kreative brancher De offentlige parter
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1. Seks indsatsomrader for at styrke kreativ

vaekst

I arbejdet med den kreative vaekstpakke har Kultur- og
Fritidsforvaltningen undersggt kommunens muligheder for at gge
vaksten inden for de kreative erhverv. Forvaltningens institutioner har
bidraget med forslag til og eksempler pa nye tiltag, som kan hjalpe
byens kreative ivaerksettere og miljger til at opna fodfaeste pa markedet
og etablere sig som gkonomisk beredygtige virksomheder. Alle forslag
og idéer er beskrevet i bilag 2.

Kultur- og Fritidsforvaltningen har udpeget seks indsatsomrader i
forhold til at skabe vakst og beskeftigelse i de kreative erhverv.

Kultur- og Fritidsforvaltningen vil:
1. Arbejde for at Kgbenhavn bliver internationalt center for flere
kreative klynger
2. Arbejde for at skabe uddannelser inden for nye kreative
sektorer
3. Bruge kommunens ressourcer til at efterspgrge kreative
produkter
4. Stille digitale data og lgsninger frit til radighed
Arbejde for tilgengelig risikovillig kapital til kreative erhverv
6. Skabe fysiske rammer til nye iverksattere og sgge malrettet
erhvervsradgivning til kreative erhverv

b

Med udgangspunkt i de seks indsatsomrader er nedenfor listet en
rekke prioriterede projekt- og idéforslag, som konkret kan understgtte
kommunens malsatning om kreativ vekst.

1. Kgbenhavn skal vaere internationalt center for flere kreative
klynger

Kgbenhavn skal vere et internationalt center for kreative klynger,
hvor internationale virksomheder lokaliseres og/eller hvor der foregar
en rekke aktiviteter som uddannelser, messer eller andre
begivenheder, der kontinuerligt tiltrekker et internationalt
branchemiljg til byen.

Eksempel

De udadrettede aktiviteter 1 forbindelse med Copenhagen Fashion
Week er medvirkende til, at den kgbenhavnske modeuges
internationale gennemslagskraft er vokset. P4 samme made forventes
forslaget om at etablere en international overbygningsuddannelse
indenfor computerspil (EUCROMA) at vere med til at ggre
Kgbenhavn til internationalt hot-spot indenfor den audiovisuelle
klynge.

ldé-forslag:
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Udviklingsvindue for kreative ivaerkszettere — Bydeekkende Krea
festival. Arligt 750.000 kr.

Den bydakkende Krea festival er en platform for synligggrelse af
Kgbenhavns kunstnere og kreative erhverv med henblik pa salg til
private forbrugere og virksomheder pa udkig efter
forretningsudvikling med elementer fra oplevelseserhvervene.
Gennem diverse events skal Krea festivalen facilitere mgder mellem
de kreative iverkseattere og det gvrige erhvervsliv for at skabe nye
partnerskaber for produkt- og forretningsudvikling.

Copenhagen Cultural Network. I alt 550.000 kr.

Copenhagen Cultural Network skal tilbyde udenlandske studerende
samt familiemedlemmer til international arbejdskraft ("newcomers”
mulighed for frivilligt kulturarbejde pa Kgbenhavns Biblioteker.
Projektet gennemferes i samarbejde med ”Consortium for global
talent”, som er et samarbejde mellem 18 af de stgrste danske
virksomheder, som i serlig grad er afh@ngig af at tiltrekke og
fastholde international arbejdskraft.

2. Kgbenhavn skal tilbyde uddannelser indenfor for nye kreative
sektorer

Nye kreative klynger skaber nye uddannelsesbehov, hvilket senest er
sket indenfor computerspilbranchen. Derfor er en vasentlig del af
rammebetingelserne at sikre udbuddet af relevante uddannelser, som i
videst muligt omfang forankres i etablerede uddannelsesinstitutioner.

Eksempel

Den danske overbygningsuddannelse indenfor udvikling af
computerspil (DADIO) er etableret af Filmskolen og tiltreekker
studerende fra mange forskellige uddannelser. Uddannelsen har affgdt
nye spilproducenter, som etablerer sig 1 hovedstadsregionen.

ldé-forslag:

EUCROMA - international overbygningsuddannelse indenfor
computerspil. I alt 2 mio. kr.

Etablering af en ny tvergdende overbygning for universitets- og
kunststuderende fra Europa. Formalet er at bringe forskellige
faggrupper fra matematikere over designere og it-udviklere til
manuskriptforfattere sammen for at skabe et faelles sprog og trene
spilproduktion. Kgbenhavn far mulighed for at blive forgangsby for
danske og internationale studerende med kompetence og interesse
indenfor spiludvikling, hvilket vil tiltrekke internationale
spilvirksomheder samt understgtte den audiovisuelle klynge i
Kgbenhavnsomradet.

AFUK - en kompetencegivende 3-arig artistuddannelse
Kgbenhavn har gennem de sidste 30 ar opbygget en sterk position
indenfor Ny Cirkus. Akademiet For Utemmet Kreativitet (AFUK)
har uddannet artister siden 1993, opdyrket jobmuligheder, lavet
festivaler, undervist bgrn og ad alle disse veje veret med til at
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opbygge et cirkusmiljg i Kgbenhavn. I regi af AFUK gnskes der
etableret en 3-arig kompetencegivende uddannelse. Etableringen af
uddannelsen vil i fgrste omgang ske pa forsggsbasis i fire ar.

3. Kgbenhavn skal bruge sine ressourcer til at efterspgrge
kreative produkter

Kgbenhavns Kommune kan udnytte sin position som efterspgrger til
at skabe et stgrre marked for kreative lgsninger og produkter.
Derudover kan kommunen bruge sin indflydelse til at give nye
producenter mulighed for at komme ind pa markedet. Endelige kan
kommunen i samarbejde med forskningsmiljger udvikle nye
produkter, der fremadrettet kan sattes i produktion og afsattes til et
stgrre marked.

Eksempel

Den senere verdenskendte arkitekt Bjarke Ingels fik mulighed for at
opfgre sin fgrste bygning, da Kgbehavns Kommune og Lokale &
Anlegsfonden bevidst besluttede at satse pa unge og uprgvede kraefter
i forbindelse med opfgrelse af Det Maritime Ungdomshus pa Amager.

ldé-forslag:

e Indkgbspolitik
Kommunens aktuelle indkgbs- og udbudspolitik indeholder en
rekke begrensninger for et tettere samarbejde med mindre og
nystartede kreative virksomheder. Kultur- og Fritidsforvaltningen
undersgger mulighederne for mere lempelig indkgbspolitik
som vegter tvaerfaglige leverandgrkonsortier og dispensation fra
formelle krav/kriterier for mindre udbudsopgaver.

e “Kulturelle udbud”
Kommunen indbyder privat akterer i “kulturelle udbud” til at drive
og sta for kommunale kulturtilbud. Kommunen vil gerne opfordre til
nye partnerskaber, hvor kreative iverksattere gar sammen med

finansielle partnere for at sikre en forretningsmassig udvikling af
tilbuddene.

e Idekonkurrencer
Kommunen vurderer, hvor der malrettet kan anvendes
idekonkurrencer til at fremme udviklingen af nye produkter.

4. Digitale data og lgsninger skal stilles frit til radighed.

Kultur- og Fritidsforvaltningen stiller digitale data og lgsninger frit til
radighed og i videst mulige omfang arbejde med Open Source
lgsninger. En afsmittende effekt af denne indsats er, at data og
lgsninger kan bruges af kreative virksomheder til at udvikle nye
produkter.
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Eksempel

TING-projektet indenfor biblioteksvasenet samler data i en Open
source lgsning, sdledes at de kan anvendes af andre. Det sker blandt
andet i forbindelse med projektet ereolen.dk, som tilbyder download
af e-bgger til lanerne.

ldé-forslag:

e Digital Kgbenhavner. Arligt 1 mio.
Fremtidens jobmarked, kommunikation og forbrug bliver i stigende
grad digitaliseret, hvilket stiller gget krav til borgernes digitale
kompetencer. Omkring 20 procent af befolkningen besidder
imidlertid ikke de ngdvendige kompetencer. Pa byens biblioteker og
kulturhuse tilbydes derfor fokuserede l@ringstilbud og aktiviteter for
at styrke borgernes it-kompetencer. Malet er at 5000 it-svage
borgere arligt leerer at navigere i det digitale offentlige system.

e Pocketwall app. I alt 3-5 mio. kr.
Pocketwall skal udvikles som en integreret del af Vaggen, som i
Igbet af halvandet ar har haft ca. 1 million brugere. Pocketwall er en
mobil app, som registrerer, hvor i byen brugeren befinder sig for
derefter at tilbyde billedmateriale, adgang til et 2D/3D cityscape
mm. Brugerne kan samtidig uploade fotos til Vaggen.

5. Der skal vaere adgang til risikovillig kapital for kreative
erhverv

Adgang til risikovillig kapital er ngdvendig for at sikre innovation og
produktion inden for de kreative erhverv. Branchespecifikke forhold
ggr dog, at kreative virksomheder ofte har svart ved at passe ind i de
traditionelle vaekstfonde. Kommunens rolle er at skabe incitament til,
at den private kapital gar ind i markedet, men med en forstaelse for de
kreative erhvervs s@rlige behov.

Eksempel

Med en investering 1 Filmfonden har Kgbenhavns Kommune varet
med til at tiltreekke privatkapital bade til fonden og til de enkelte film.
For hver krone der investeres, vil der vare et forbrug (spending) pa
mindst det dobbelte i Hovedstadsomradet.

ldé-forslag:

o Vakstpulje til udvikling af computerspil. I alt 15. mio. kr.
Der skal etableres en serskilt pulje til produktudvikling af computerspil.
Puljen skal kunne sgges af nystartede spiludviklere, som har idéerne
men som mangler risikovillig kapital til udviklingsprocessen. Puljen skal
udvikles i samarbejde med regionale og statslige myndigheder samt
private investorer.
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6. Der skal skabes fysiske rammer til nye ivaerksattere og gives
malrettet erhvervsradgivning til kreative erhverv.

Der er brug for billige fysiske faciliteter til nye kreative iverksattere,
eksempelvis projektvarksteder eller kontorfaciliteter. Faciliteterne
skal sa vidt muligt opmuntre til etablering af nye kreative
samarbejder.

Derudover er der brug for erhvervsradgivning til kreative
iverksattere. Kgbenhavns Erhvervsservice har med gode erfaringer
med at tilbyde radgivning til nye virksomheder, men der er brug for en
mere malrettet indsats for kreative virksomheder, herunder vejledning
og sparring i forhold til forretningsudvikling og finansiering.

Eksempel

Det kommunalt stgttede projekt Kgbenhavns Projekthus pa Bavnehgj
er specielt rettet mod unge projektmagere indenfor kunst og kultur. I
det kreative miljg omkring Den Hvide Kgdby har private ivaerksattere
etableret kontorhotellet SOHO, og Kgbenhavns Ejendomme har med
sin politik for midlertidig udlejning af tomme lejemal medvirket til at
skaffe fysiske faciliteter til iveerksattere.

Idé-forslag:

¢ Kunstnerradgivning. I alt 800.000 Kkr.
En vasentlig barriere for gget vakst inden for de kreative erhverv er
springet fra kreativ iverksatter til kreativ virksomhed. En sterk
radgivnings-, kursus- og mentorfunktion er ngdvendig for at sikre
den professionaliseringen af byens kreative talenter til at skabe deres
selvstendige og gkonomisk baredygtige karriere. I dag foregar der
allerede radgivning pa kultur- og fritidsinstitutioner samt
professionelle kulturinstitutioner og -aktgrer, men uden en samlet
koordinering. Projektet skal sette radgivningen i system for at
opkvalificere radgivningen.

¢ Overkanten — Projektvaerksted for kreative iveerksattere i
Huset. I alt 200.000 kr.
Forhuset i Huset i Magstrade indrettes til projektvaerksted
”Overkanten” for kulturudviklere og kreative. Malet er at skabe
synergi mellem de mange kulturudgvere og formidlere, som har
deres daglige gang i Huset samt kreative ivaerksettere og mindre
kreative virksomheder, som tilbydes midlertidig lokaleplads.
Projektet skal sikre kompetenceudvikling og sparring saledes at
malgruppens produkt- og forretningsudvikling Igbende
professionaliseres.
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