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Innovation og innovationssamarbejde i den digitale visuelle industri

1. Sammenfatning

Rapporten kort fortalt

Den digitale visuelle industri er i rivende udvikling. Omsaetning og eksport er pa blot to ar steget med 25
pct., og der forventes hgj vaekst i den globale efterspergsel i de kommende ar. Det er ogsa en meget innova-
tiv klynge malt pa hvor mange virksomheder, der udvikler nye produkter, processer og forretningsmodeller.
Hvor 53 pct. af alle danske virksomheder er innovative, sa er andelen af innovationsaktive virksomheder i
den digitale visuelle klynge 85 pct.

Til gengzeld er innovationshgjden nok mindre end i andre erhverv. Innovation er i den digitale visuelle
klynge typisk teet knyttet til arbejdet med at omsaette en konkret idé til et konkret produkt for en bestemt
kunde. Det er kun fa virksomheder, der i dag engagerer sig i starre innovationsprojekter, der har til formal
at skabe produkter eller teknologier, der er helt nye for markedet.

Den digitale visuelle industri er ogsa en samarbejdende klynge. Kunderne inddrages meget ofte i udviklin-
gen af nye produkter og koncepter. Der er ogsa et betydeligt samarbejde med videninstitutioner, men dog
oftest begraenset til samarbejde med studerende eller brug af forskere i mindre ekspertroller.

Analysen viser, at der er stort potentiale for at lafte og professionalisere innovationsindsatsen i klyngen og
skabe videnbaseret vaekst. Men det kraever en aktiv klynge- og netvaerksindsats at realisere potentialet. Der
er bl.a. behov for aktiviteter, der:

o Styrker netvaerket pa tveers af klyngens forskellige fagomrader.

e Bygger bro mellem virksomheder og forskere.

e Bidrager til at udvikle nye fokusomrader i den offentlige forskning af relevans for klyngen.
e Matcher ivaerksaettere og internationale investorer.

e @ger virksomhedernes kendskab til relevante ordninger pa innovationsomradet.

e Styrker kendskabet til klyngens kompetencer og produkter i andre sektorer.

Samlet viser rapporten, at klyngen er i en fase, hvor adgang til klynge- og netvaerksydelser vil kunne lgfte
innovationskraften markant. | et konkurrencepraeget marked - karakteriseret ved staerk teknologisk udvik-
ling - har det stor betydning for klyngens vaekstudsigter, at der iveerksaettes en professionel klyngeindsats
pa ovennavnte omrader.

Hvad er den digitale visuelle industri?

Den digitale visuelle industri deekker over virksomheder, der beskaeftiger sig med digital indholdsproduktion
inden for animation, spiludvikling, tv, film, serier og reklame samt XR2. | alt teeller klyngen ca. 800 kernevirk-
somheder og 5.000 jobs. Hertil kommer, at klyngen skaber grundlag for yderligere 8.000 jobs i relaterede
erhverv inden for filmdistribution, udgivervirksomhed, agenter og management, postproduktion, mv. Sam-
let bidrager klyngen med naesten 10 mia. kr. til Danmarks BNP.

" XR-omradet er en undtagelse. Her deltager en stor andel af virksomheder i innovationsprojekter i samarbejde med videninstitutioner
eller andre virksomheder.
2 XR daekker over virtual reality, augmented reality og mixed reality.
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Innovation og innovationssamarbejde i den digitale visuelle industri

Flere drivkraefter for innovation og stort innovationspotentiale

Der er flere drivkraefter bag innovationsindsatsen i den digitale visuelle klynge. Rapporten viser, at virksom-
hederne bade er drevet af ambitioner om at skabe originale produkter, visuelle oplevelser og kommercielle
resultater. Langt de fleste virksomheder er gode til at balancere forretning med ambitioner om kunstneriske
og kreative produkter.

Procesinnovation fylder ogsa meget i klyngen. Mange virksomheder er optagede af at felge den teknologi-
ske udvikling og tage nye teknologier i brug i deres produktion. Der er ogsa et stort antal virksomheder, der
arbejder med lean-principper som led i at effektivisere bade udviklingsarbejde og produktion.

Rapporten dokumenterer, at der er en raekke faktorer, der traekker i retning af, at klyngens innovationskraft
kan lgftes i de kommende ar:

e Etflertal af virksomhederne angiver selv, at de forventer at investere flere ressourcer i innovation.

e Der er et stort potentiale for at skabe forretning ved at kombinere kompetencer og skabe forret-
ning i snitfladerne mellem fagomraderne - isaer animation, spil, XR og film/tv.

e XR og spilomradet er de to fagomrader, der i dag arbejder mest struktureret med innovation. Det
er samtidig de fagomrader, der er i st@rst vaekst.

e Der er en staerk teknologisk udvikling pa omradet, og mange af klyngens virksomheder har ambiti-
oner om at styrke anvendelsen af ny teknologi i udviklingen af nye produkter og produktioner.

e Et betydeligt antal virksomheder @nsker at @ge samarbejdet med videninstitutioner.

Vidensamarbejde - et nyt tema for klyngen

Der er ikke en stor tradition i den digitale visuelle klynge for at samarbejde om innovation med forsknings-
og uddannelsesinstitutioner - ogsa kaldet vidensamarbejde. Der er en del virksomheder, der samarbejder
med bl.a. Filmskolen, Designskolen, Via University College og IT-Universitetet om studenterprojekter. Men
det er mest et udtryk for, at virksomhederne er meget engagerede i uddannelserne og gerne vil bidrage til
at styrke kobling mellem teori og praksis. Analysen viser ogsa et stort potentiale for en mere systematisk
brug af studerende - fx i forhold til at afdaekke brugerbehov og opna feedback fra markedet i den tidlige
produktudvikling.

Der er flere virksomheder inden for XR, der har gode erfaringer med at samarbejde med forskere. Blandt
andet fordi det er et teknologitungt omrade, og fordi videninstitutionerne har stor interesse for teknologien.

Men de fleste virksomheder mangler netvaerk til forskere og har sveert ved at forene vidensamarbejde med
deres relativt kortvarige og fokuserede innovationsaktiviteter. Samtidig udger det en udfordring, at kun fa
virksomheder har udviklingsfunktioner, der kan organisere samarbejdet med videninstitutioner.

Der er imidlertid bade fra virksomhedernes og videninstitutionernes side ambitioner om gget vidensamar-
bejde. Relevante videnmiljger som Center for Computerspilforskning pa ITU og Via University College arbej-
der med at gare forskningen mere virksomhedsrettet. Der er en ambition om, at forskerne ogsa skal enga-
gere sig i forskningsaktiviteter, som har en kort tidshorisont og er attraktive for virksomheder i klyngen.
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Innovation og innovationssamarbejde i den digitale visuelle industri

Stor eftersporgsel efter klynge- og netvaerksydelser

Analysen viser, at klyngens virksomheder selv efterspgrger en raekke klynge- og netvaerksydelser. Som led i
analysen er gennemfgrt en spegrgeskemaundersggelse, hvor virksomhederne bl.a. har angivet, hvor Vision
Denmark kan spille en rolle i forhold til at understgtte innovation i klyngen. Svarene fremgar af figur 1.1.

Figur 1.1. Andel af virksomheder der vurderer, at Vision Denmark fremadrettet kan spille en rolle i at
understotte innovationsaktiviteter (2017-2019)

Styrke adgangen til finansiering af udviklingsaktiviteter

Afholde konferencer og events, der fremmer
videndeling og erfaringsudveksling

Hjemtage og formidle viden om internationale trends
og innovation hos globalt farende virksomheder

Formaliserede netveerk inden for specifikke temaer af
relevans for branchen, fx animationsteknikker,
netveaerksteknologi, mixed reality mv.

Fremme samarbejde med studerende

Ivaerkseette faelles udviklingsaktiviteter, der kobler
viden og teknologi i forskellige dele af den visuelle
digitale industri

Formaliseret matchmaking med forskere mhp. at
ivaerkseette feelles udviklingsprojekter

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Kilde: Spargeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=167.

Pa samtlige syv omrader i figuren angiver mere end 50 pct. af virksomhederne, at de i hgj eller nogen grad
ser en rolle for Vision Denmark.

Der er flest virksomheder, der angiver et behov for at styrke adgangen til finansiering af udviklingsaktivite-
ter. Pa dette omrade viser analysen, at mange virksomheder ikke kender de eksisterende statslige og regio-
nale programmer (fx under Innovationsfonden og programmer udbudt af erhvervshusene). Selv om en me-
get hgj andel af virksomhederne i klyngen er innovative, er der en lavere andel, der ger brug af erhvervs- og
innovationsfremmeordninger end i andre erhverv.

Herudover ser virksomhederne ogsa en rolle for Vision Denmark i at hjemtage og formidle viden samt i at
fremme netveerk og erfaringsudveksling mellem klyngens virksomheder. Analysen viser, at virksomhederne
iseer ser et behov for at styrke videndeling og forretningssamarbejder pa tvaers af klyngens forskellige fag-
omrader.

Endelig viser figuren, at der ogsa er et flertal, der gnsker, at Vision Denmark organiserer formaliserede
matchmaking-aktiviteter og bidrager til at fremme samarbejdet med studerende. Det underbygger, at der i
klyngen er ambitioner om at styrke vidensamarbejdet og den videnbaserede innovation.
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Innovation og innovationssamarbejde i den digitale visuelle industri

2. Baggrund og introduktion

Baggrund
Denne analyse af innovation i den digitale visuelle industri er igangsat af Vision Denmark og udarbejdet af
IRIS Group i foraret 2020.3

Vision Denmark arbejder for, at Danmark i 2025 er blandt de absolut ferende lande i verden pa markedet
for kreativ teknologi. Afsaettet er at danne rammen om en alliance af virksomheder, uddannelsesinstitutio-
ner og organisationer, som enten udvikler, forsker i eller aftager kreativ teknologi i form af spil, film, tv, ani-
mation og XR (virtual, augmented og mixed reality). En vigtig forudsaetning for at bringe Danmark i farerpo-
sition er en gget innovationsindsats - og ikke mindst innovationssamarbejde.

Der er ikke tidligere foretaget analyser af innovation og innovationssamarbejde i den digitale visuelle indu-
stri. Ambitionen med denne rapport er at tilvejebringe et videngrundlag for, hvordan Vision Denmark kan
bidrage til at styrke innovationsindsatsen i klyngen, herunder at styrke grundlaget for samarbejde mellem
klyngens virksomheder og relevante viden- og uddannelsesinstitutioner.

Centrale mal for analysen er:

e Atetablere en sterkere forstdelse af, hvordan der arbejdes med innovation i den digitale visuelle
industri.

e Atundersgge udbredelsen af forsknings- og innovationssamarbejde i klyngen.
e At kortlaegge muligheder og barrierer for gget innovation blandt klyngens virksomheder.
e Atvurdere potentialet for videnbaseret vaekst.

e Atdrefte, hvordan Vision Denmark fremadrettet kan arbejde med at indfri klyngens innovationspo-
tentiale.

Den digitale visuelle industri

Den digitale visuelle industri daekker virksomheder, der er beskaftiget med digital indholdsproduktion rela-
teret til animation, spiludvikling, tv, film, serier og reklame samt XR. | alt teeller den digitale visuelle industri i
Danmark knap 800 kernevirksomheder. Klyngen tegner sig for godt 5.000 jobs, og kernevirksomhederne
skaber grundlag for yderligere jobs i relaterede erhverv inden for filmdistribution, udgivervirksomhed, agen-
ter og management, postproduktion, forretningsservice, mv. Samlet tegner branchen sig for ca. 13.000 jobs
og bidrager med naesten 10 mia. kr. til Danmarks BNP.4

Den digitale visuelle industri har oplevet en kraftig vaekst gennem en laengere arrakke. Den seneste opge-
relse viser, at beskaeftigelsen i Danmark er gaet frem med 15 pct., og at bade omsaetning og eksport er ste-
get med 25 pct. i perioden 2016-2018°. Det afspejler, at Danmarks digitale visuelle industri i stort omfang
har formaet at gore sig gaeldende pa et globalt vaekstmarked.

Vaekstudsigten pa det globale marked for den digitale visuelle industris ydelser og produkter er lovende. En
reekke markedsanalyser konkluderer, at markedet vil fortseette med at vokse kraftigt i de kommende ar.

3 Sidelgbende med denne analyse er der foretaget en undersggelse af klyngens medarbejderprofil og kompetencebehov. Resultaterne
heraf er udgivet i en saerskilt rapport.

4 Hejbjerre, Brauer, Schultz (2019): "Danmarks digitale visuelle industri: Den samfundsgkonomiske betydning”.

5> Producentforeningen (2019): “Danske Indholdsproducenter i tal 2019".
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Innovation og innovationssamarbejde i den digitale visuelle industri

Inden for dele af medie- og underholdningsindustrien, spilindustrien, XR, E-sport, mv. forventes en global
vaekst i efterspgrgslen pa mere end 10 pct. arligt®.

Virksomhederne i den digitale visuelle industri er i konstant konkurrence om at udvikle nyt indhold til et glo-
balt marked. Nye kundesegmenter, herunder ogsa dele af den offentlige sektor, efterspgrger i stigende grad
den digitale visuelle industris produkter og lgsninger’. Markedsvilkdrene andres af nye teknologier, nye di-
stributionsmuligheder og nye forbrugertrends, der presser virksomhederne til at veere innovative og forny-
ende. Samtidig medferer nye produktionsteknologier forandringer af bade produktion og arbejdsgange i
virksomhederne, som ogsa betyder nye krav til medarbejdernes kompetencer.

Der ligger saledes en opgave i at understette klyngen i at indfri sit innovationspotentiale, hvilket denne rap-
port er et analytisk bidrag til.

Corona-krisen og den digitale visuelle industri

Ligesom det er i tilfeeldet for de fleste andre brancher i Danmark, har corona-krisen medfert usikkerhed for
den digitale visuelle industri. Denne analyse er gennemfart, mens samfundet var delvist nedlukket pa grund
af corona. Isaer tv- og filmselskaberne har mattet udskyde mange produktioner, der er afhaengige af opta-
gelser. Mange af klyngens virksomheder har dog til en vis grad kunnet arbejde hjemmefra og fortseette pro-
duktion og udvikling.

Sterstedelen af klyngens virksomheder forventer at fastholde antallet af medarbejdere og ressourceforbru-
get pa udvikling og innovation. Men 1/3 af virksomhederne forventer et stort fald (mere end 30 pct.) i om-
satningen i den periode, hvor samfundet er helt eller delvist lukket ned grundet corona-krisen, jf. figur 2.1.

Figur 2.1. Forventning til virksomhedernes aktiviteter i den periode, hvor samfundet er helt eller
delvist lukket ned grundet Corona-krisen

Stort fald (mere end 30 pct.)

Betydeligt fald (10-30 pct.)

Stort set uzendret

Betydelig eller stor stigning (mere end 10 pct.)

Ved ikke

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Udvikling i omsaetning
Udvikling i antal fastansatte

Udvikling i de ressourcer brugt pa udvikling og innovation

Kilde: Spargeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=166. Gennemfort i perioden 16.-29. april 2020.

8 Hejbjerre, Brauer, Schultz (2019): "Danmarks digitale visuelle industri: Den samfundsgkonomiske betydning”.
7 Fx i form af manualer, visualiseringer, traeningsforlgb, styringsl@sninger, mv. Se fx Vision Denmark (2018): "Strategi for Danmarks visuelle
digitale industri” og Seismonaut (2016): "Kortlaegning af potentialet for den digitale visuelle industri i Region Syddanmark”.
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Introduktion til analysen

Da det er fgrste gang, innovation og innovationssamarbejde undersgges i den digitale visuelle industri, har
vi prioriteret at gennemfare en raekke dybdegaende interviews. Interviewene er brugt til at afdaekke, hvor-
dan innovation foregar i virksomhederne, samt hvilke konkrete metoder virksomhederne anvender i deres
innovationsarbejde. Det er ogsa belyst, hvordan og pa hvilke omrader, virksomhederne samarbejder med
andre virksomheder og videninstitutioner. P4 baggrund af indsigten fra interviewene har vi derefter ud-
sendt et spgrgeskema til klyngens virksomheder samt indhentet data for klyngens deltagelse i offentlige in-
novationsprogrammer. Det har gjort det muligt at sammenligne brugen af innovationsfremmeordninger og
omfang af vidensamarbejde i den digitale visuelle industri med andre industrier.

Analysen bygger saledes pa®:

e 25 virksomhedsinterviews fordelt pa klyngens fagomrader samt interviews med reprasentanter fra
relevante videninstitutioner.

e Enspgrgeskemaundersggelse blandt klyngens virksomheder.
e Udtraek fra registre over deltagelse i offentlige udviklings- og innovationsprogrammer.
I analysen sondrer vi mellem fire fagomrader i den digitale visuelle industri:

e  Film, tv, serier og reklame er klyngens starste fagomrade og star for godt halvdelen af beskaefti-
gelsen. Live action film- og tv-produktion har en lang historik i Danmark, og branchen er globalt an-
erkendt. Nordisk Film, Metronome og Mastiff udger de tre stgrste producenter i Danmark. Derud-
over bestar den danske film og tv-branche af mindre selskaber og er hjem for mange freelancere.

o Spil er det af klyngens fagomrader, der har oplevet den stgrste vaekst de seneste ar, og over halv-
delen af omsaetningen stammer fra salg i udlandet. Samtidig er den danske spilindustri ved at na et
modenhedsniveau med globale succeser som Hitman, Subway Surfers og Deep Rock Galactic, og
hvor erfarne spiludviklere starter nye virksomheder. Spilindustrien er generelt praeget af en dben
kultur, hvor den teknologiske udvikling gar steerkt.

e Animation har udviklet sig i Danmark de seneste 30 ar med The Animation Workshop i Viborg som
arnested og omdrejningspunkt. De danske animationsvirksomheder har produceret film og serier
for store brands som LEGO, Playmobil og Angry Birds, men animationsmarkedet i Danmark (og re-
sten af verden) er domineret af amerikanske giganter som Disney, Pixar, DreamWorks, Blue Sky og
[llumination.

¢ XR (extended reality) omfatter den del af klyngen, som arbejder med virtual, augmented og mixed
reality. Det er det yngste og mindste af fagomraderne, og virksomhederne er generelt teknologi-
tunge. Teknologierne og markederne er dog fortsat umodne, og potentielle forretningsomrader
udforskes.

Tabel 2.1 viser antallet af virksomheder, der i spgrgeskemaundersggelsen har angivet at beskaftige sig med
de forskellige fagomrader.

8 Se bilag for uddybende metodebeskrivelse.
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Tabel 2.1. Fagomrader i sporgeskemaundersogelsen

Andel af alle

a ‘ Antal virksomhe-
Fagomrade

der besvarelser
Tv, film, serier og reklame 101 60%
Spil 54 32%
Animation 40 24%
XR 24 14%

Kilde: Spargeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: Virksomheder har kunnet angive mere end ét fagomrdde. Andel af alle besvarelser summerer derfor ikke op til 100 pct.

Resten af rapporten af bygget op pa felgende made:

o  Kapitel 3 beskriver, hvordan innovation foregar i den digitale visuelle klynge. Kapitlet afdaekker,
hvor mange virksomheder i klyngen der er innovative, hvad tilgangen er til innovation inden for de
forskellige fagomrader, og hvad der er de vigtigste drivkrafter for innovation. Kapitlet kigger ogsa
naermere pa virksomhedernes evne til at kombinere kunst og kreativitet med forretning, nar de
udvikler nye produkter og produktioner.

e Kapitel 4 ser naermere p3, hvordan klyngens virksomheder samarbejder med andre akterer om
innovationsaktiviteter. Kapitlet preesenterer indledningsvis omfanget og karakteren af innovations-
samarbejde i klyngen og dykker derefter ned i klyngens tradition for at samarbejde med forsk-
nings- og uddannelsesinstitutioner.

o Kapitel 5 afslutter rapporten med at beskrive potentialerne for at styrke den videnbaserede inno-
vation i klyngen. Det vil sige i hvilket omfang, innovationsniveauet og -samarbejdet kan @ges i klyn-
gen. Kapitlet rundes af med en drgftelse af, hvad Vision Denmark som klyngeorganisation kan gare
for at indfri klyngens innovationspotentiale.
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3. Innovation i den digitale visuelle klynge:
Fra kunst og kreativitet til forretning

Dette kapitel satter fokus pa, hvordan innovation foregar i den digitale visuelle klynge. Det vil sige, hvor
mange virksomheder i klyngen, der er innovative, hvad tilgangen er til innovation inden for de forskellige
fagomrader, og hvad der er de vigtigste drivkrafter for innovation. Kapitlet kigger ogsa naermere pa virk-
somhedernes evne til at kombinere kunst og kreativitet med forretning, nar de udvikler nye produkter og
produktioner.

3.1 Flere innovative end i andre erhverv, men beskeden innovationshejde

Innovation er taet pa at vaere noget, alle virksomheder beskaeftiger sig med i den digitale visuelle klynge. Til
gengeeld viser analysen ogsa, at innovation oftest er knyttet til et bestemt projekt eller en bestemt kundere-
lation. Det er mere sjaeldent, at klyngens virksomheder involverer sig i langsigtede udviklingsaktiviteter, der
styrker kvaliteten af mange produkter eller skaber produkter eller produktioner, der er helt nye for marke-
det.

85 pct. af virksomhederne angiver i spgrgeskemaundersggelsen, at de har gennemfart innovation pa
mindst ét omrade i perioden 2017-19. Til sammenligning viser Danmarks Statistiks nationale opggrelser, at
53 pct. af alle danske virksomheder er innovative (55 pct. inden for industrien) - ogsa over en trearig peri-
ode®. Der er sdledes en meget hgj andel innovative virksomheder i den digitale visuelle klynge.

Figur 3.1 viser ogsa, at der er flest virksomheder, der er produktinnovative. Syv ud af ti virksomheder har in-
troduceret nye produkter eller koncepter (mod 31 pct. i hele erhvervslivet), mens lidt over halvdelen har in-
troduceret nye forretningsmodeller, produktionsmetoder og organisationsformer.

9 Se https://www.dst.dk/da/Statistik/nyt/NytHtmI?cid=30311
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Figur 3.1. Andel virksomheder, der har gennemfart innovation (2017-19)

Introduktion af nye produkter eller koncepter (fx nye typer
af spil, nye formater, nye koncepter, ny software, nye
forteelleformer, nye visualiseringsformer)

Introduktion af nye forretningsmodeller (nye mader at opna
indteegter pa)

Introduktion af nye produktionsmetoder i form af nye
méader at udvikle og fremstille produkter pa (fx nye pro-
grammeringsmetoder, nye optageteknikker, nye automa-
tiseringstiltag)

Introduktion af nye organisationsformer i form af nye
mader at organisere arbejdet pa i virksomheden

Mindst en af ovenstdende innovationsformer
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Kilde: Spargeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=167.

Resultatet er ikke overraskende for en klynge, der netop lever af kreativitet og af at skabe oplevelser for de-
res kunder. Her spiller fornyelse i forteellinger, visuelle oplevelser og koncepter naturligvis en vigtig rolle.

Innovation er overordnet en falles betegnelse for idéer, der omseettes til praksis, og skaber vaerdi for en
organisation. Langt de fleste virksomheder i den visuelle digitale klynge er afhangige af Igbende at skabe
nye idéer, der farer til nye spil, film, tv-serier, reklamer, mv. Ingen digitale visuelle virksomheder kan leve
mange ar pa det samme produkt. Og klyngen indeholder kun ganske fa ordreproducerende virksomheder,
der alene skaber forretning ved at imgdekomme konkrete gnsker fra deres kunder. Derfor er innovation en
livsbetingelse for de fleste af klyngens virksomheder.

Der er til gengaeld stor variation i "innovationshgjden” pa tveers af klyngens virksomheder og fagomrader.

Der skelnes i innovationsterminologien mellem "radikal innovation” og “inkrementel innovation”. Hvor radi-
kale innovationer er baseret pa idéer, der er helt nye for en sektor, sa er inkrementelle innovationer mindre
tiltag, der implementeres lokalt eller fx i en specifik lasning. Et eksempel pa en radikal innovation er dogme-
filmen, der fik betydning for en lang raekke filmproducenter. Omvendt er en god idé, der alene anvendes i
en bestemt film eller et bestemt spil, en idé, der farer til inkrementel innovation.

Vores interviews med 25 virksomheder i klyngen vi-
ser, at langt de fleste virksomheder alene arbejder

” Innovation er i vores virksomhed meget med mindre, inkrementelle innovationer. For mange

teet pd noget, alle i virksomheden sidder og
gor som en del aof det almindelige arbejde.”

af de interviewede virksomheder er produktinnovation
knyttet til de almindelige kreative processer, hvor en
idé omseettes til en bestemt produktion eller en ordre
Ronni Madsen, M2 Film i en bestemt kunderelation. Det er mere sjeldent, at
de digitale visuelle virksomheder udvikler nye kon-
cepter, der skaleres og anvendes bredt i forretningen.
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Det vil med andre ord sige, at innovationsprocessen ofte starter mere eller mindre forfra i den naeste pro-
duktion eller det naeste produkt.

Der er dog ogsa eksempler p3, at klyngens virksomheder udvikler fx nye visualiseringsformer, platforme og
spiltyper, der finder anvendelse i flere produkter. Eller at de skaber innovation i en konkret kunderelation,
som der bygges videre pa i den naeste relation. Boksen neden for giver nogle eksempler pa, hvad virksom-
hederne traekker frem som eksempler pa innovation.

Boks 3.1. Eksempler pa produktinnovation for virksomheder i klyngen

Nerlum er en animationsvirksomhed i Viborg, der producerer animationsfilm og -serier til biografer og streaming-
tjenester. Den grundlaeggende historiefortzelling er Ngrlums vigtigste styrke, og virksomheden ser innovation som
integreret i den kreative proces, der omsaetter en god idé til en historie.

Metronome er en af Danmarks tre stgrste tv-producenter, der producerer programmer og tv-serier til de store tv-
kanaler i Danmark. For Metronome handler produktinnovation primaert om at udvikle konkrete idéer til program-
mer, der kan salges til tv-kanalerne.

Ghost Ship Games er en spilvirksomhed, der har haft stor succes med spillet Deep Rock Galactic. Spillet er bade
unikt pa grund af det originale koncept (fire dvaerge, der sammen graver efter guld i rummet) og pa grund af spil-
lets seerlige teknologi, der indebaerer, at banerne produceres tilfaeldigt styret af en algoritme. Innovationen i
Ghost Ship Games ligger saledes i udviklingen af et avanceret spil, der er den farste af sin type pa verdensmarke-
det. Kapital til udviklingen af spillet er hentet fra Capnova, Filminstituttet og et svensk firma, der kegbte en starre
del af aktierne i 2018.

Rokoko er en XR-virksomhed, der arbejder med motion capture-teknologi, der bestar i at overfare bevaegelser fra
den virkelige verden til 3D-karakterer, der kan indga i computerspil, animationsfilm og andet kreativt indhold. In-
novation er en integreret del af virksomheden, og der fokuseres i hgj grad pa at udvikle teknologi, der kan anven-
des i mange produkter og ydelser. Fx har virksomheden udviklet en motion-capture dragt og et simpelt face-cap-
ture-system, der kan bruges til at optage ansigtsbevaegelser. Rokoko har IP-beskyttet flere opfindelser.

Procesinnovation er ogsa udbredt i den digitale visuelle klynge. Mere end halvdelen har udviklet nye proces-
ser i perioden 2017-19.

En raekke af de interviewede virksomheder er desuden aktive med hensyn til at udvikle nye processer. Det
handler bade om innovativ anvendelse af ny teknologi og om at reducere omkostningerne ved at udvikle og
producere produkter. Det fgrste vedrarer fx spilvirksomheders anvendelse af avanceret programmering
samt tv-producenter, der arbejder med at implementere nye teknikker i deres optagelser. Det andet vedrg-
rer fx animationsomradet og XR-omradet, hvor flere virksomheder arbejder systematisk med at nedbringe
omkostningerne ved at standardisere processer, da produktionen ofte er dyr og samtidig kan nedbrydes i
delprocesser, der til en vis grad kan standardiseres. Selv om den digitale visuelle industri lever af deres krea-
tivitet, er der saledes i mange virksomheder ogsa et betydeligt fokus pa bade at forbedre processer og redu-
cere omkostningerne.

Som det fremgar af figuren, er ogsa forretningsmodelinnovation udbredt i branchen. Det er naturligt i en
klynge, der baserer sig pa unikke, kreative kompetencer, der ofte kan anvendes og szlges pa flere forskel-
lige mader.

IRISEroup



Innovation og innovationssamarbejde i den digitale visuelle industri

Boks 3.2. XR-ivaerksaetter skaber forretning gennem flere kanaler

MANND er en virtual reality-ivaerksaettervirksomhed fra 2017, der kombinerer historiefortaelling med teknologi.
Virksomheden bestar fortsat kun af de to iveerksaettere, men tilbyder allerede en vifte af produkter og ydelser.
MANND har bl.a. brugt VR til at udvikle sansefilm om tgjproduktion og til at kombinere klassisk teater og tekno-
logi. Herudover hjeelper de virksomheder med at udstille deres produkter via XR samt tilbyder kurser og work-
shops om teknologien.

XR er det mest innovative fagomrade

Alle fire fagomrader inden for den digitale visuelle industri er kendetegnet ved en hgj andel innovative virk-
somheder. Men undersggelsen viser ogsa, at XR fremstar som det omrade, hvor innovationsindsatsen er
sterst. Det kommer til dels til udtryk i spergeskemaundersggelsen, hvor samtlige XR-virksomheder angiver,
at de har gennemfart innovation, jf. figur 3.2. Men det kommer ogsa til udtryk i den made, de interviewede
XR-virksomheder arbejder med innovation.

Figur 3.2. Andel innovative virksomheder, opdelt pa fagomrader (2017-19)

Introduktion af nye produkter eller koncepter (fx nye typer
af spil, nye formater, nye koncepter, ny software, nye
forteelleformer, nye visualiseringsformer)

Introduktion af nye forretningsmodeller (nye mader at
opna indtaegter pa)

Introduktion af nye produktionsmetoder i form af nye
mader at udvikle og fremstille produkter pa (fx nye pro-
grammeringsmetoder, nye optageteknikker, nye automa-
tiseringstiltag)

Mindst en innovationsform
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m Tv, reklamer, film og serier Spiludvikling Animation mXR

Kilde: Spargeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=167. Virksomheder har kunnet angive mere end et fagomrade.

Interviewene underbygger, at XR er et meget teknologidrevet omrade, hvor virksomhederne kombinerer
helt nye teknologier med kunstneriske og visuelle kompetencer. De interviewede XR-virksomheder involve-
rer sig oftere end de gvrige virksomheder i leengerevarende innovationsprojekter, herunder projekter, der
ikke er knyttet til et bestemt produkt eller en bestemt Igsning for en kunde. De fleste XR-virksomheder er
drevet af en ambition om at skabe teknologibaserede produkter, der er helt nye for markedet.

Boks 3.3. Innovation inden for XR

Khora var en af de fgrste danske virksomheder, der begyndte at arbejde kommercielt med virtual reality og aug-
mented reality. Khora har en bred vifte af kunder og tilbyder produktioner inden for marketing, uddannelse,
sundhed (bl.a. treeningsprogrammer), museumsoplevelser og kunst. Virksomheden arbejder konstant med at
identificere nye anvendelsesomrader for XR og har bl.a. abnet et showroom, hvor personer og virksomheder kan
komme og udforske teknologien og komme med input og forslag til, hvad teknologien kan bruges til. Khora har
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pa flere omrader vaeret de forste pa det danske marked med XR-koncepter. Fx var virksomheden den farste i
Danmark til at udvikle et virtual reality-spil.

Innovationshgjden er dog ogsa hej i nogle af de interviewede spilvirksomheder. Det kommer til udtryk i pro-
dukter med hgje udviklingsomkostninger, der indeholder oplevelser eller teknologiske elementer, der er
nye for markedet. Et eksempel er Ghost Ship Games, der har haft succes med at satse pa et enkelt spil, der
er brudt igennem globalt, jf. boks 3.1 ovenfor.

3.2 Balancen mellem kreativitet og forretning

Mange af de digitale visuelle virksomheder er etableret pa en ambition om at skabe kunst, nye fortzellinger
og kreative produkter. Samtidig er bade de statslige og regionale stgtteordninger rettet mod fx film og spil'®,
som vi vender tilbage til, baseret pa en politisk ambition om at styrke dansk kultur. Det er saledes ofte de
kulturelle og kunstneriske aspekter, der er afsattet, nar virksomheder sgger ekstern finansiering til innova-
tions- og udviklingsprojekter.

Disse forhold betyder selvsagt ogsa, at de kunstneriske ambitioner i virksomhederne ofte er hgje, og at fo-
kus i mange ansggninger til statslige ordninger ligger pa de kulturelle aspekter snarere end pa projekternes
kommercielle perspektiver.

| dette lys er det et interessant spergsmal, hvordan virksomhederne i den digitale visuelle industri formar at
balancere kunst, kreativitet og forretning i deres arbejde med innovation.

Det skal ikke forstas sadan, at det kunstneriske og det forretningsmaessige nedvendigvis er modsaetninger.
Tvaertimod kan det kunstneriske og originale vaere det, der gor en produktion eller virksomhed unik. Men
det er vigtigt, at nye produkter ogsa er gode, kommercielle forretninger, og at fx film og spil er skalerbare pa
den made, at de ogsa kan selges til et internationalt publikum. Samtidig er det vigtigt, at udgifter til manu-
skripter, design, animation, teknologi, mv. star mal med de enkelte produkters kommercielle potentiale.

Figur 3.3 viser virksomhedernes egne vurderinger af deres evne til at balancere kunstnerisk og kreativ ud-
vikling med forretningsskabelse. Det fremgar, at langt den overvejende del af virksomhederne er enige eller
overvejende enige i spgrgsmalet, men at der ogsa er et mindretal - svingende fra 15-25 pct. pa tveers af fag-
omrader - der er uenige. Inden for XR og animation er kun en tredjedel helt enige i spargsmalet.

10 Fx ordningerne under Det Danske Filminstitut og Vestdansk Filmpulje.
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Figur 3.3. Virksomhedernes vurdering af, hvorvidt de er gode til at balancere kunstnerisk eller
kreativ udvikling med forretningskabelse, opdelt pa fagomrader (2017-19)

v.rektame, fim og serier |1
spiluciin |

«

animation - |
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mEnig mOvervejende enig = Overvejende uenig mUenig m lkke relevant

Kilde: Spergeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=143. Figuren er baseret pa besvarelser fra innovationsaktive virksomheder. Virksomheder har kunnet angive mere end ét fagom-
rade. "Ved ikke" indgar ikke i figuren.

Interviewene viser, at virksomhederne generelt er bevidste om vigtigheden af at finde denne balance. Der
arbejdes saledes professionelt med at inddrage bade kreative/kunstneriske kompetencer og kommercielle
kompetencer i udviklingen af nye produkter, produktioner og services. Det kommer fx til udtryk ved:

e At udviklingen af nye spil, film, tv-serier, XR-produkter, mv. ofte sker i teams med bade kreative og
forretningsmaessige kompetencer involveret.

e At faggrupper som grafikere, animatorer, mv. ofte inddrages tidligt i idé- og prototypeudvikling i
forhold til at vurdere udviklings- og produktionsomkostninger.

e Atledelsen i mange af de interviewede virksomheder bade omfatter personer med forretnings-
maessige og kreative spidskompetencer.

Nar udfordringerne er stgrst inden for XR og animation hanger det formentlig sammen med:

« At XR-omradet er et umodent omrade, hvor mange virksomheder baserer sig pa tilskud og delta-
gelse i udviklingsprojekter. Specielt nar det geelder egenudviklede produkter, viser interviewene, at
der pa dette fagomrade ofte er et hgjt ambitionsniveau mht. kunst eller kreativitet, mens de kom-
mercielle perspektiver er usikre. Flere af virksomhedernes forretningsmodel er ogsa baseret pa at
finde finansiering gennem nye tilskudsprojekter, hvilket kan reducere fokus pa at kommercialisere
de produkter, de skaber.

+ Atanimationsomradet er praeget af, at virksomhederne pa den ene side konkurrerer pa unikke vi-
suelle oplevelser, og at det pa den anden side er meget omkostningstungt at producere animati-
onsprodukter (specielt inden for film og tv-serier).
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Virksomhederne har ogsa angivet, hvad de ser som de vigtigste drivkraefter og motivationsfaktorer i arbej-
det med innovation. Svarene i figur 3.4 afspejler, at bade det at skabe unikke produkter og oplevelser samt
at opna kommerciel succes vaegter hejt i mange virksomheder.

Figur 3.4. Drivkraefter og motivationsfaktorer for innovation i den digitale visuelle industri

At skabe produkter, formater og koncepter, der er unikke
for markedet

At skabe nye visuelle oplevelser og fortzellinger
At opna kommerciel succes

At skabe kunstnerisk originalitet

At effektivisere produktion og udvikling

At udnytte nye muligheder i ny teknologi
@nsker og krav fra kunder/malgruppe

Pres fra marked og konkurrenter

At fa kunder i nye brancher og/eller markedssegmenter

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Kilde: Spargeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=143. Figuren er baseret pd besvarelser fra innovationsaktive virksomheder. De har kunnet afkrydse max. tre faktorer.

Det er dog ogsa vaerd at bemaerke, at tre af de fire topscorere handler om kunst, oplevelser og unikke pro-
dukter, og at mere end 40 pct. af virksomhederne ikke har kommerciel succes pa top-3 listen. Det synes at
bekreefte billedet af, at et mindretal slds med at finde balancen mellem kreativitet og forretning.

Figuren viser ogsa, at drivkraften til innovation oftere kommer indefra end udefra. @nsker fra kunder og
pres fra konkurrenter angives langt mindre hyppigt end ambitionen om at skabe unikke produkter og ople-
velser.

Der er ogsa relativt fa virksomheder, der angiver, at udnyttelse af muligheder i ny teknologi og mere effekti-
vitet i produktion og udvikling er en vigtig drivkraft for innovation. | interviewene fremstar dette som en
mere udbredt motivationsfaktor hos sterre end mindre virksomheder. For virksomheder med mindst 20
ansatte er det da ogsa halvdelen, der i spgrgeskemaundersggelsen har angivet effektivisering af produktion
og udvikling som en drivkraft. Det samlede resultat i figur 3.4 kan dermed ogsa afspejle, at den digitale visu-
elle industri er en forholdsvis ung klynge.

Fa fokuserer pa nye brancher og markedssegmenter

Endelig er det bemaerkelsesvaerdigt, at kun 17 pct. angiver det som en af de tre vigtigste drivkraefter at fa
kunder i nye brancher og markedssegmenter. Flere analyser'" har betonet, at den digitale visuelle industris
vaekstpotentiale netop ligger i, at de enkelte virksomheders kompetencer kan finde anvendelse i flere

1 Se fx Seismonaut (2017): "Kortlaegning af potentialet for den digitale visuelle industri i Region Syddanmark” og Vision Denmark (2019):
"Strategi for Danmarks digitale visuelle industri".
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sektorer, herunder bade inden for industri, undervisning og sundhed. Det geelder pd omrader som anima-
tion, XR og film.

Den lave andel afspejler, at der kan veere et uudnyttet potentiale, og at virksomhederne kun i begraenset
omfang afprever deres kompetencer over for nye malgrupper i nye brancher. Det underbygger billedet af
en mere inkrementel udvikling og innovationsindsats, hvor fokus primaert er pa det marked, virksomhe-
derne kender til i forvejen. Det samme billede tegner sig i interviewene, hvor de virksomheder, der har kun-
der i mange markedssegmenter, typisk er virksomheder, der fra starten har haft denne forretningsstrategi.
Vi har kun fundet fa eksempler pa virksomheder, der vaekster gennem en strategi om at satse pa nye bran-
cher (se eksempel i boks 3.4).

Boks 3.4. Stabil forretning gennem projektsalg til kommuner og hospitaler

Happy Flyfish er en mindre animationsvirksomhed, der startede med at producere film. Fx deltog virksomheden i
produktionen af "Olsenbanden pa de Bonede Gulve” sammen med Nordisk Film og A. Film. Virksomhedens ejer
har bl.a. specialiseret sig i, hvordan man laver spil om til Tv-serier, og har bl.a. udviklet og produceret “Angry Birds
Toons"” for Rovio Entertainment i Finland.

Herudover har virksomheden udviklet et forretningsben inden for funktionel animation. Her hjaelper virksomhe-
den bl.a. kommuner og hospitaler med at oversaette komplekse emner til noget enkelt og kommunikerbart gen-
nem animation. Der arbejdes med emner som ensomhed, trivsel og psykiske lidelser. Ambitionen er at udskille
denne del af forretningen i et selvstaendigt selskab og samtidig satse pa private kunder i bl.a. industrien.

3.3 Innovation i konkrete projekter fremfor i saerskilte enheder

At innovationen ofte er inkrementel i den digitale visuelle klynge kommer ogsa til udtryk, nar virksomhe-
derne bliver bedt om at forklare, hvordan de konkret arbejder med innovation. Flere virksomheder forkla-
rer, at innovation er noget, der er taet knyttet til den kreative proces, der fgrer til en ny produktion, et nyt
produkt eller en service for en bestemt kunde.

Et typisk forlgb er en proces, hvor en idé til fx et nyt tv-program eller en ny animationsfilm opstar hos en
medarbejder eller hos en leder. Herefter bliver fx en kreativ partner sat til at beskrive eller visualisere idéen,
hvorefter der sammensaettes et team med det rette mix af kompetencer til at udvikle idéen til fx en konkret
prototype eller en promo (hvis der er tale om en film eller tv-serie).

Dette billede kommer ogsa frem af svarene i spergeskemaundersegelsen. Her er virksomhederne blevet
bedt om at angive, hvor enige de er i forskellige spargsmal om deres tilgang til innovation.

Som det fremgar af figur 3.5, er der en stor grad af enighed om, at innovation er noget, der foregar i kon-
krete, kreative processer, der farer til et nyt produkt eller en ny produktion. Figuren viser ogsa, at innovation
i mange virksomheder er drevet af de enkelte virksomheder selv, idet virksomhederne dog ofte har tilknyt-
tet eksterne kreative ressourcer pa freelance-basis.
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Figur 3.5. Andel virksomheder, der er enige i udsagn om deres tilgang til innovation (2017-19)
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Kilde: Spergeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=143. Figuren er baseret pa besvarelser fra innovationsaktive virksomheder. "Ved ikke” indgér ikke i figuren.

Det er iseer virksomheder inden for animation og film/tv, der ger brug af freelancere. Interviewene viser, at
dette i nogle virksomheder afspejler en ambition om at tilknytte fx de bedste manuskriptforfattere, der ofte
arbejder pa freelance-basis. Andre virksomheder peger p3, at aktivitet og efterspergsel er meget svingende,
og at de derfor har valgt at drive forretning med et fast kerneteam og med stor brug af freelancere, nar akti-
viteten er hgj, herunder i forbindelse med lidt st@rre projekter.

Ca. halvdelen af virksomhederne sammensaetter jeevnligt dedikerede teams til at udvikle nye produkter eller
produktioner. Iszer de sterre virksomheder er enige i dette udsagn.

Det er ogsa bemaerkelsesvaerdigt, at mange virksomheder arbejder med at forbedre deres tilgang og meto-
der inden for kunstnerisk og kreativ udvikling. Dette kommer ogsa til udtryk i interviewene, hvor flere virk-
somheder giver udtryk for, at de arbejder med omrader som teamsammensatning, ledelse af projekter,
brug af ny teknologi og formelle metoder (se ogsa neden for) i deres udviklingsarbejde.

Udviklingsfunktioner er sjeeldne

En af de store forskelle pa den digitale visuelle klynge og andre industrier er, at det er de samme medarbej-
dere, der beskaeftiger sig med udvikling, innovation og produktion. P4 dette omrade minder klyngen mere
om fx radgivningsvirksomheder end om industrivirksomheder. De farnavnte teams sammensaettes saledes
ofte af personer, der ogsa indgar i den almindelige produktion og drift.

Kun 15 pct. af virksomhederne erklaerer sig helt enige i, at de har en forsknings- og udviklingsfunktion. Sam-
tidig spiller denne funktion typisk en lidt anden rolle, end hvad der kendes fra udviklingstunge industrier
som fx life science og energi. De har mere en understgttende funktion, hvor de fx gennem markeds- og
trendanalyser bidrager til at identificere tematikker, som udviklingen af nye produkter eller produktioner
skal fokusere pa. Vi er kun stgdt pa ganske fa virksomheder, hvor forskning, udvikling og innovation pri-
meert drives af dedikerede enheder. Herudover har de lidt starre virksomheder ofte en it-funktion med
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medarbejdere, der ogsa nogle gange bidrager til udviklingsarbejdet, fx i forhold til programmering af nye
spil.

Boks 3.5. Metronomes udviklingsafdeling folger markedsudviklingen og udvikler idéer

Tv-producenten Metronome har etableret en udviklingsafdeling, der har til formal at udvikle idéer til det danske
marked, og som evt. kan formateres og saelges internationalt.
Som grundlag for idéudvikling arbejder Metronome bl.a. med:
e Overvagning af trends og tematikker, der rgrer sig i samfundet.
e Analyser af, hvad tv-kanalerne kigger efter, og hvad der mangler i det eksisterende programudbud.
e Atidentificere personer med interessante historier, der kan blive til programmer eller programserier.
e Atidentificere internationale formater, der kan anvendes i en dansk kontekst.

Idéudviklingen kan bl.a. veere inspireret af Sprints, der er et koncept, hvor forskellige personer (tilretteleggere,
produktionsfolk og teknikere) sammenseettes i et styret forlgb pa fx fem dage, hvor malet er at udvikle en promo,
der kan praesenteres for et tv-selskab.

3.4 XR og spil arbejder mest struktureret med innovation

Innovation kan forega mere eller mindre formaliseret. Gennem de seneste to artier er mange metoder og
tilgange blevet udviklet med henblik pa at professionalisere bade idéudviklingen og selve innovationspro-
cessen i erhvervslivet. Et eksempel er "design thinking”, der bl.a. handler om tidlig inddragelse af brugere,
afdaekning af ikke-erkendte behov og perspektiverne i at inddrage viden fra flere fagomrader. Et andet ek-
sempel fra den visuelle digitale klynge er de sakaldte "game jams”, som er hackatons for spilbranchen, hvor
en gruppe af personer pa et par dage skal udvikle og designe nye idéer til spil.

De forskellige innovationsveerktejer og -metoder varierer i fokus, omfang og formal. Men de centrerer sig
typisk om behovet for:

o Tidligt at kortleegge erkendte og ikke-erkendte behov i markedet som grundlag for idéudvikling.

e Inddragelse af kunder/brugere i innovationsprocessen med henblik pa feedback og forbedringer af
prototyper, mv.

e Formaliserede rammer om idéudvikling med henblik pa at inddrage de rette kompetencer pa de
rette tidspunkter samt at afpregve og teste idéer.

Vi har derfor i spergeskemaet spurgt virksomhederne, om de ggr brug af formelle metoder pa disse omra-
der iinnovationsarbejdet.

Svarene viser, at den visuelle digitale industri er delt pa omradet. Samlet svarer ca. halvdelen af virksomhe-
derne, at de anvender metoder pa de naevnte omrader. De underliggende data viser i gvrigt, at der ikke er
tendens til, at stgrre virksomheder arbejder mere formaliseret med innovation end mindre virksomheder.
Faktisk er gruppen af virksomheder med 3-10 ansatte den gruppe, der hyppigst ger brug af de forskellige
metoder.
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Figur 3.6. Andel virksomheder, der i hoj eller nogen grad gor brug af forskellige metoder i
innovationssamarbejdet, opdelt pa fagomrader

Kvalitative metoder mhp. at afdaekke brugerbehov S
eller opna feedback pa prototyper, mv. S

Tidlig inddragelse af brugere/malgruppen ift. I
vurdering af prototyper, promos, storyline, manus,
I
mv.

Abne, kreative processer, hvor idéer, formater 0 pemrEETETTTT——I
prototyper udvikles sammen med kunder eller
brugere I ——

Formaliserede aktiviteter mhp. kreativ idéudvikling [
(fx Sprints el. Game Jams) [

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

u Tv, reklame, film og serier XR Animation  m Spiludvikling

Kilde: Spargeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=143. Figuren er baseret pd besvarelser fra innovationsaktive virksomheder. Virksomheder har kunnet angive mere end ét fagomrdde.

Figur 3.6 viser ogsa et andet markant resultat. Nemlig at XR-virksomheder og spilvirksomheder noget hyppi-
gere end virksomheder pa de gvrige omrader ger brug af de formaliserede tilgange til innovation.

For XR-virksomhedernes vedkommende kan dette bl.a. forklares ved, at de bruger flere ressourcer pa forsk-
ning og udvikling, og at markedet er meget umodent. Det gger kravene til tidlig feedback og inddragelse af
kunder og brugere i den tidlige produktudvikling.

Spilbranchen er kendetegnet ved relativt store udviklingsom-
kostninger. Samtidig er det et omrade, hvor virksomhederne “Det centrale er at f& produktudvik-

- modsat fx filmproducenter - har en direkte, digital adgang ling og forretning til at heenge sam-

men. Vi satser pd at udvikle simple
lasninger, der hurtigt skal ud i heen-

til brugerne. Det skaber en god platform for at inddrage bru-
gerne og analysere deres adfeerd i brugen af fx tidlige proto-

typer. . .
derne pa brugerne i et lukket forum,

Der er dog ogsa inden for de forskellige fagomrader meget der kan give feedback.”
store forskelle pa tvaers af virksomheder med hensyn til,
hvordan og hvor meget virksomhederne inddrager brugere i Kristian Bang Nergaard, Funday Factory

produktudviklingen.

Det geelder fx i spilindustrien, hvor et par af de interviewede virksomheder arbejder meget struktureret med
tidlig brugerinddragelse. Det kan bade vaere i form af forlab, hvor en lukket kreds af brugere afprever proto-
typer og mere dbne processer som i Ghost Ship Games, der Igbende har forbedret Deep Rock Galactic gen-
nem feedback fra deres mange fans over hele verden. Andre virksomheder som Triple Topping inddrager
ikke brugerne i produktudvikling, men gennemfgrer forskellige tiltag, der skal styrke loyaliteten hos virk-
somhedens fans.
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3.5 Stor opmarksomhed om nye trends og teknologier

Selv om innovationsarbejdet ofte foregér i korte forlgb for bestemte kunder, sa er de digitale visuelle virk-
somheder opmarksomme pa at felge med i trends og teknologier, der har betydning for deres forretning.
Flere giver udtryk for, at den teknologiske udvikling gar staerkt, og at det er et vigtigt konkurrenceparameter
at felge med i nye animationsteknikker, kamerateknologi, muligheder i kunstig intelligens, mv.

Samtidig er evnen til at holde sig ajour med trends i markedet og i samfundet naturligvis central i en klynge,
der konkurrerer pa oplevelser, aktualitet og originalitet.

Figur 3.7 giver et overblik over, hvor stor en andel af virksomhederne inden for hvert fagomrade, der struk-
tureret overvager trends og teknologi. Endvidere viser figuren virksomhedernes svar pa, hvordan ny tekno-
logi kan bruges i virksomheden.

Figur 3.7. Andel virksomheder, der i hoj eller nogen grad overvager og anvender ny teknologi mm.,
opdelt pa fagomrader (2017-19)

Struktureret overvagning af nye teknologier og teknikker

Struktureret overvagning og analyse af trends i markedet
(fx vedr. brugeradfaerd, udvikling hos konkurrenter, temaer
i samfundsdebatten, mv.)

Lebende analyse af, hvordan produktionen kan
effektiviseres ved brug af ny teknologi og bedre processer

Brug af avancerede metoder inden for kunstig intelligens
eller big data til at analysere brugeradfzerd, segmentere
brugere, fa real time data, mv.

0% 0% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

W Tv, reklame, film og serier XR Animation  ® Spiludvikling

Kilde: Spargeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=143. Figuren er baseret pd besvarelser fra innovationsaktive virksomheder. Virksomheder har kunnet angive mere end ét fagomrdade.

Figuren viser, at XR-virksomhederne er de virksomheder, der er mest orienteret mod den teknologiske ud-
vikling, mens der er en lille overvaegt af virksomheder inden for spil- og tv/film/reklame, der struktureret
overvager markedstrends. For spilvirksomheder handler dette isaer om at falge med i spiludviklingen og ef-
terspergslen i bestemte segmenter, mens tv og film i hgjere grad er orienteret mod samfundsudvikling,
trends inden for underholdning, mv.

Mere end 50 pct. af virksomhederne analyserer endvidere Igbende, hvordan produktionen kan effektivise-
res - bl.a. ved brug af ny teknologi. Det afspejler, som vi tidligere har vaeret inde pa, at mange virksomheder
ogsa har fokus pa, hvordan procesinnovation kan bidrage til at nedbringe omkostningerne.

Endelig har kun XR-virksomheder og animationsvirksomheder fokus pa brug af avancerede metoder - inden
for kunstig intelligens og big data - til at afdaekke behov og fa feedback pa anvendelse af produkter. Det
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afspejler, at de to fagomrader er de mest teknologitunge, men ogsa, at produkterne anvendes online. Det

giver unikke muligheder for at afdaekke adfaerden hos kunder og brugere gennem avancerede dataanalyser,

der bl.a. kan bruges til at forbedre produkterne og malrette markedsferingen.

Boks 3.6. Funday Factory vil opsamle realtidsdata om brugeres spilmenstre

Funday Factory er en spilvirksomhed, der udvikler spil til mobile platforme, hvor spillere enten spiller sammen
eller mod hinanden. Virksomheden er en af de spilvirksomheder, der har en meget struktureret tilgang til at ind-
samle data om brugerne. Pa interviewtidspunktet var Funday Factory i samarbejde med en tysk platformsvirk-
somhed i gang med at udarbejde en ansggning til Innovationsfonden, der gar ud pa at anvende kunstig intelligens
til at indsamle og anvende data om, hvordan forskellige typer af brugere agerer i spillene. Malet er at kunne op-

samle realtidsdata om forskellige brugersegmenters spilmgnstre.
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4. Innovationssamarbejde er udbredt, men
sjeeldent videnstungt

Effektfuld innovation sker sjaeldent i et lukket rum. Innovation kraever nye input og bygger ofte pa komple-
menteere kompetencer. Derfor er det ofte vaerdifuldt at inddrage indsigter fra kunder, andre virksomheder,
studerende, forskere, mv. | litteraturen findes talrige studier og analyser, som samlet rummer klar evidens
for, at innovationssamarbejde styrker virksomheders innovation, produktivitet og vaekst."?

Vi ser i dette kapitel derfor naermere pa, hvordan virksomheder i den digitale visuelle industri samarbejder
med andre akterer om innovationsaktiviteter. Kapitlet gennemgar indledningsvis omfanget og karakteren af
innovationssamarbejde i klyngen og dykker derefter ned i klyngens tradition for at samarbejde med viden-
og uddannelsesinstitutioner. Til sidst ser vi pa virksomhedernes brug af forskellige stetteordninger til
fremme af innovation.

4.1 Klyngens kunder inddrages ofte i udviklingen

Undersggelsen tegner et sammensat billede af innovationssamarbejdet i den digitale visuelle klynge. P& den
ene side samarbejder en meget stor andel af de innovationsaktive virksomheder med andre akterer, nar de
fx udvikler nye produkter. P4 den anden side peger undersggelsen ogsa pa, at samarbejderne oftest har
karakter af korterevarende aktiviteter, hvor kunderne inddrages pa afgraensede omrader i udviklingsarbej-
det. Det er kun en mindre del af de digitale visuelle virksomheder, der indgar i leengerevarende samarbejds-
projekter.

Virksomhederne i klyngen har ogsa et betydeligt samarbejde med videninstitutioner, men oftest i form af
praktik og studenterprojekter eller inden for tv-omradet pa den made, at forskere inddrages som eksperter
i udviklingen af fx et dokumentarprogram.

Spergeskemaundersggelsen viser, at langt starstedelen (85 pct.) af klyngens virksomheder mindst én gang
har vaeret involveret i et innovationssamarbejde i labet perioden 2017-19, jf. figur 4.1. Det er umiddelbart en
meget hgj andel, da Danmarks Statistik har opgjort andelen i dansk erhvervsliv under ét til ca. 30 pct.'3

2 Se bl.a Mark et al. (2014): “Estimating the economic effects of university-industry collaboration”; Forsknings- og Innovationsstyrelsen
(2011): "@konomiske effekter af erhvervslivets forskningssamarbejde med offentlige videninstitutioner” og IRIS Group (2017): “Aalborg Uni-
versitets vidensamarbejde - effekter for virksomheder, myndigheder og samfund”.

3 Danmarks Statistik (2018): “Innovation i erhvervslivet”.
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Figur 4.1. Andel virksomheder, der har samarbejdet om innovations- og udviklingsaktiviteter,
opgjort pa samarbejdspartnere (2017-19)

Virksomheder i Danmark
Virksomheder i udlandet
Kulturelle institutioner og organisationer

Offentlige institutioner og myndigheder

Universiteter/videregaende
uddannelsesinstitutioner i Danmark
Universiteter/videregaende
uddannelsesinstitutioner i udlandet

Godkendte teknologiske serviceinstitutter

Mindst et innovations- og udviklingssamarbejde

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Kilde: Spargeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=143. Figuren er baseret pd besvarelser fra innovationsaktive virksomheder. "Ved ikke” indgar ikke i figuren.

Det fremgar, at klyngen iseer samarbejder med andre virksomheder i ind- og udland, men at der ogsa er et
betydeligt samarbejde med kulturelle aktgrer og offentlige institutioner. Spgrgeskemaundersggelsen af-
daekker ikke hvilke typer virksomheder, der samarbejdes med, men langt de fleste interviewede virksomhe-
der forteeller, at de typisk samarbejder med deres kunder. Herudover er der enkelte virksomheder, fx pa
spilomradet, der udvikler produkter i samarbejde med teknologitunge virksomheder. Det kan veere plat-
formsvirksomheder som Unity eller it-virksomheder, der fx l@ser programmeringsopgaver.

For de fleste virksomheder er det saledes vigtigt at inddrage kunderne i et vist omfang. Der er typisk en del
kontakt i opstartsfasen af et projekt, hvor det digitale visuelle produkt skal scopes. Men nar de overordnede
linjer er pa plads, udvikler virksomhederne ofte produkterne alene. At der er et stort samarbejde med kun-
der, skal ogsa ses i lyset af, at innovation i den digitale visuelle industri, som belyst i kapitel 3, oftest sker i
konkrete produktioner og opgaver for specifikke kunder.

Figur 4.1 viser, at en hgj andel samarbejder med udenlandske virksomheder. Det understreger, at den digi-
tale visuelle industri er en internationalt orienteret klynge med mange udenlandske kunder. Det gaelder for
alle klyngens fagomrader, at ca. halvdelen af virksomhederne samarbejder med virksomheder uden for lan-
dets graenser.

Figuren viser ogsa, at en vaesentlig del har erfaringer med at samarbejde om innovation med en viderega-
ende uddannelsesinstitution (se naeste afsnit). Herudover har kun en meget beskeden andel erfaringer med
at samarbejde med Godkendte Teknologiske Serviceinstitutter (GTS). GTS’erne har til formal at understatte
forskning, teknologiudvikling og innovation i dansk erhvervsliv, og fx kunne et institut som Alexandra Insti-
tuttet, der er specialiseret i it-innovation, forventes at vaere en interessant samarbejdspartner.’

14 4 pct. af de innovative virksomheder i den digitale visuelle industri har i perioden 2017-19 samarbejdet med et Godkendt Teknologisk
Serviceinstitut. Til sammenligning havde 8 pct. af de danske, innovative virksomheder i 2016 samarbejdet med et Godkendt Teknologisk
Serviceinstitut (Danmarks Statistik, 2016: "Innovation i erhvervslivet”).
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Der findes dog ogsa eksempler pa mere omfattende innovationssamarbejder blandt interviewvirksomhe-
derne:

e Enstor del af XR-virksomhederne har deltaget i starre innovationssamarbejder med bl.a. universi-
teter (se naeste afsnit).

e Flere animationsvirksomheder har etableret nye samarbejdspartnere blandt private virksomhe-
der og offentlige myndigheder i takt med, at funktionel animation vinder indpas. Funktionel anima-
tion er brugen af animationsvideoer til formal, som ikke er underholdning. Det kan fx veere i bor-
gerservice, sundheds- eller undervisningssektoren, hvor visuelle praesentationer af komplekse pro-
blemstillinger kan gares kommunikerbare til flere borgere, patienter eller elever. Nar der arbejdes
med funktionel animation, er der ofte behov for et taettere udviklingssamarbejde med fagpersoner
pa fx hospitaler eller i kommunen for at sikre, at det rette budskab kommunikeres til den rette mal-

gruppe.

e Nogle spilvirksomheder samarbejder med forskellige faggrupper om udvikling af sakaldte serious
games, der har et specifikt formal ud over underholdning, fx uddannelse.

e Producenter af tv, film og serier har lengerevarende udviklingssamarbejder i de tilfaelde, hvor der
co-produceres med danske eller udenlandske selskaber.

Det afspejler, at den digitale visuelle industris virksomheder har meget varierende erfaringer med innovati-
onssamarbejde. Nar 85 pct. svarer bekraftende, spaender det fra mindre interaktioner med en kunde til dy-
bere samarbejder med teknologivirksomheder eller universiteter.

4.2 Vidensamarbejder er sjeldent videnstunge

Et veesentligt resultat af undersagelsen er, at klyngens samarbejde med videninstitutioner hyppigst foregar
som praktik eller studenterprojekter. Det vil sige, at samarbejdet oftere foregar med studerende end med
forskere og undervisere. Studenterprojekter er i sagens natur mindre videnstunge end samarbejder med
forskere pa uddannelsesinstitutionerne. Og det er sjaeldent, at virksomhederne bruger studerende direkte i
centrale dele af deres innovationsarbejde. Det er oftere smaprojekter, hvor det uddannelsesmaessige ele-
ment vaegter mere end det innovative element.

I alt har 12 pct. af de innovationsaktive virksomheder samarbejdet med forskere eller undervisere, mens 14
pct. har samarbejdet med studerende, jf. figur 4.2.

Herudover viser figuren, at 6 pct. af virksomhederne har erfaringer med brugerdreven kompetenceudvik-
ling. Det vil sige kurser og efteruddannelse, hvor malet er at koble laeringen med konkrete udviklingsaktivite-
ter i virksomheden'>. Ca. samme andel har erfaringer inden for inkubation eller andre ivaerksaetterrettede
aktiviteter. Her er der typisk tale om iveaerksaettervirksomheder, der er udsprunget af forskning eller

'S Brugerdreven kompetenceudvikling er i undersggelsen defineret som kurser og efteruddannelse, hvor der er en direkte kobling mellem
uddannelsesforlgbet og konkrete, veerdiskabende tiltag i de deltagende virksomheder (i modsaetning til fx almindelige AMU-kurser og andre
kurser, der fokuserer pa generel opkvalificering).
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uddannelse pa et universitet, en professionshgjskole eller en erhvervsskole, og hvor de har haft mulighed
for at starte virksomhedstilvaerelsen i en inkubator, hvor de har haft adgang til forskellige services'®.

Figur 4.2. Andel innovationsaktive virksomheder, der har deltaget i forskellige former for
vidensamarbejde

Studenterprojekter (samarbejder med studerende om at
lzse en konkret opgave for virksomheden)

Forsknings- og innovationsprojekter med aktiv deltagelse af
forskere eller undervisere

Kursus- og efteruddannelsesaktiviteter, der tog afseaet i et
konkret innovationsprojekt i virksomheden

Inkubation eller andre ivaerksaetterrettede aktiviteter pa
universitet/videregdende uddannelsesinstitution

Andet

0% 2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16% 18%

Kilde: Spargeskemaundersagelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=143. "Andet” doekker fx over erhvervs-ph.d., udvikling af undervisningsmateriale, mm.

Studentersamarbejde er vigtigt for klyngen

Der er ogsa blandt interviewvirksomhederne en meget positiv indstilling over for praktik og studenterpro-
jekter. Det anses generelt bade som et vigtigt element i de studerendes uddannelse og som en god res-
source i industrien.

Praktikforlgb er obligatoriske pa de fleste af de uddannelser, der er relevante for den digitale visuelle indu-
stri, og virksomhederne tager generelt stort ansvar for studerende og uddannelserne. Det haenger dels
sammen med, at forlebene er en god rekrutteringskanal for virksomhederne, og dels, at de efterspurgte
kompetencer i industrien i mange tilfaelde tilegnes i praksis.’” Interviewene giver et steerkt indtryk af, at klyn-
gens virksomheder er meget engagerede i uddannelserne, hvilket ogsa kommer til udtryk ved deltagelse i
aftagerpaneler, og at mange virksomhedsledere gerne stiller sig til radighed som gaestelaerere.

Forskersamarbejde er ukendt land - isaer for spil, film og tv
Som det fremgar, er det ca. 12 pct. af de innovationsaktive virksomheder, der har samarbejdet om innova-
tion med forskere eller undervisere pa videninstitutionerne.

Det er som regel denne form for vidensamarbejde, der er mest videnstungt, og det kraever en vis kapacitet
hos virksomhederne at indga i forsknings- og innovationssamarbejder.’® Samtidig vil samarbejde med fx
universitetsforskere ofte foregar i projekter af l&ngerevarende karakter, der ogsa har et forskningsformal.
Det kan veere svaert at forene med de korte tidshorisonter, som mange af de digitale visuelle virksomheder
arbejder med i deres innovationsindsats.

6 Eksempler er Game Hub Denmark i Grena og Arsenalet i Viborg.

7 Se analyse af kompetenceafdaekning og -behov i den digitale visuelle industri, som er udarbejdet sidelebende med denne rapport.

'8 | innovationslitteraturen er begrebet "absorption capacity” ofte benyttet til at forklare det forhold, at virksomheder skal have en vis kapa-
citet for at kunne absorbere og omsaette ny viden til hgjere produktivitet og bedre konkurrenceevne (Zou, George, & Ertug, 2018).
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Hertil kommer, at klyngen beskaeftiger mange autodidakte medarbejdere, og at mange af uddannelserne
rettet mod industrien ikke er forskningstunge. Desuden har klyngens virksomheder ikke egentlige udvik-
lingsafdelinger, som i andre industrier netop er de enheder, der har en teet kontakt til universiteterne. Det
betyder, at vidensamarbejde for mange virksomheder ligger fjernt.

Interviewene peger ogsa pa, at virksomhedernes
indstilling til innovationssamarbejde med videnin-

stitutioner haenger sammen med deres erfaringer. “Om vi kalder det innovation, udvikling eller
De (fa) virksomheder, der har provet at samar- noget tredje er underordnet. Det vigtigste er,
bejde med forskere, er generelt mere positivt ind- at virksomhederne kan se veerdien af det. Vi-

stillede end virksomheder uden erfaring. Blandt de densamarbejde skal afmystificeres.”
uerfarne virksomheder savnes succeshistorier, da
det ofte er svaert at forestille sig vaerdien af et Anders Bisgaard, VIA University College

samarbejde, som man ikke har provet.

Det er saerligt XR- og animationsvirksomhederne, der har erfaring med starre projektsamarbejder med vi-
deninstitutioner. XR-virksomhederne er selv teknologitunge, og flere videnmiljger er interesseret i teknolo-
gien, hvilket ogsa skaber en efterspargsel pa samarbejde fra forskernes side. Interessen for teknologien gar
pa tvaers af mange danske videninstitutioner, herunder ITU, VIA University College, DTU, AAU, KU, RUC, SDU
og Alexandra Instituttet, som alle har deltaget i forsknings- og udviklingsprojekter med danske XR-virksom-
heder. XR-teknologien er som beskrevet i forrige kapitel stadig umoden. Flere XR-virksomheder benytter
derfor vidensamarbejde (ofte med stgtte fra fx Innovationsfonden) til at udforske nye forretningsomrader,
fx inden for medtech, undervisning og traening.

Den gvrige del af industrien er generelt kritiske over for videninstitutioners relevans som samarbejdspart-
nere, nar det geelder innovation. Producenter af film, tv og serier har svaert ved at se, hvordan et vidensam-
arbejde vil bidrage til deres innovation og produktudvikling. | det omfang en forsker inddrages i udviklingen
af en produktion, vil det vaere i en ekspertrolle med udgangspunkt i et konkret videnbehov, fx en historisk
periode, hvor en serie eller film skal forega. Der er heller ikke pa Filmskolen tradition for at inddrage indu-
strien eller beskaftige sig med virksomhedsrelevant udvikling. Videnproduktion - kaldet kunstnerisk udvik-
lingsvirksomhed pa kunstskolerne - er et relativt nyt fenomen og forskningsaktiviteten er begraenset. Der
er med andre ord fa projekter, som industrien kan veere en del af.

Der findes mere forskning pa spilomradet.
Men spilvirksomhederne har en opfattelse af,
at forskningen halter efter industrien, hvad an-
gar spiludvikling og -teknologi. En opfattelse,
noget. Spilindustrien flytter sig hurtigt, mens uni- der delvist kan genkendes p& landets eneste
versiteternes forskning gar langsomt”. center for computerspilforskning pé ITU, som
erkender, at spiludvikling har sine fortropper i
industrien. ITU har dog i flere ar haft fokus pa
at indhente spilindustrien bade uddannelses-
maessigt og forskningsmaessigt. Det handler bl.a. om taettere virksomhedsinddragelse i tilrettelaeggelsen af
spiluddannelsen (MSc in Games) samt fokus pa de teknologiplatforme, som spilindustrien bruger. Da under-
visningen er forskningsbaseret, er det ogsa et selvstaendigt fokusomrade for Center for Computerspilforsk-
ning pa ITU at gere forskningen mere virksomhedsrettet. Der er en ambitionen om, at forskerne skal vaere
klar til at have forskningsprojekter, som er korte og fokuserede for at vaere virksomhedsrelevante. Centret

Vi forsager ikke at bringe forskning fra et univer-
sitet ind. Jeg mener ikke, at det kan bidrage med

Rune Dittmer, Flashbulb
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arbejder lgbende pa at tilpasse sig tempoet i industrien og blive kogere pa at forstd, hvordan de som for-
skere kan hjzlpe virksomheder.

Brugerdrevet kompetenceudvikling og videnbaseret ivaerksaetteri kan styrkes

Omkring hver femte vidensamarbejde har omhandlet et specialdesignet kursus eller efteruddannelsesfor-
lgb. Der er flest animations- og tv-/filmselskaber, der har gjort brug af brugerdrevet kompetenceudvikling.
Der ses samtidig en tendens til, at det seerligt er etablerede virksomheder (over 20 ar), der samarbejder
med uddannelsesinstitutioner om skraddersyede kursusforlghb'.

Der kunne ogsa vare et potentiale for at styrke videnbaseret ivaerksaetteri i klyngen. Cirka 6 procent af de
innovationsaktive virksomheder har vaeret involveret i ivaerksaetterrettede aktiviteter. Andelen er nogen-
lunde ens pa tveers af fagomrader. Dog ses en tendens til, at animationsvirksomhederne i lidt hgjere grad
har veeret en del af et inkubationsforlgb eller pd anden made har deltaget i ivaerksaetterrettede aktiviteter
pa en videregdende uddannelsesinstitution.

Mange danske uddannelsesinstitutioner har det seneste arti styrket deres fokus pa iveerksaetteri. Det gaelder
ogsad uddannelserne rettet mod den digitale visuelle industri. The Animation Workshop i Viborg startede for
over 30 ar siden med at skabe inkubationsrammer for nystartede animationsvirksomheder i det, der i dag
kaldes Arsenalet. Der har ikke veeret dedikerede inkubationsmiljger for andre fagomrader lige sa laenge.
Game Hub Denmark har inkubationsmiljger for spilvirksomheder i Aalborg, Grenaa og Viborg, og inkubato-
ren Ideas Lab i Aarhus slog derene op i 2017 for en bredere malgruppe af den digitale visuelle industri.

En selvsteendig udfordring for de danske spil- og XR-virksomheder er, at investormiljget i Danmark er meget
svagt - det geelder bade tilgeengelig kapital og investorkompetencer. Den danske spilindustri er ved at veere
moden, mens XR-teknologien stadig er ved at modne og finde sine forretningsomrader. Begge fagomrader
har imidlertid et stort behov for risikovillig kapital til ivaerksaettere, fordi omkostningerne til udvikling og
markedsfgring af nye produkter er store.

Flere af de interviewede virksomheder er finansieret af investorer fra andre lande - bl.a. spiller asiatiske in-
vestorer en vigtig rolle i spilindustrien. Det afspejler, at der ikke er et kompetent investormiljg i Danmark,
hvilket specielt i de helt tidlige faser er et problem, fordi neerhed mellem virksomhed og investor er vigtig i
den tidlige opbygning af en virksomhed.

4.3 Begraenset brug og manglende kendskab til innovationsfremmesyste-
met

Der eksisterer en raekke forskellige muligheder for at sgge tilskud til innovationsaktiviteter og samarbejds-
projekter med forskere og andre virksomheder. Vi har set naeermere pa de digitale visuelle virksomheders
brug af de forskellige tilskudsmuligheder.

Analysen viser, at klyngen i hgj grad ger brug af midler fra Det Danske Filminstitut og andre puljer malrettet
filmindustrien til finansiering af udviklingsprojekter. Disse ordninger fokuserer pa kulturelle og kunstneriske
kvaliteter i uddelingsprocessen.

Det nationale erhvervs- og innovationsfremmesystem, der bade daekker regionale programmer udmentet
af Erhvervshusene samt Innovationsfonden og Vaekstfonden, benyttes i meget beskeden grad af klyngen.

19 Det skal understreges, at tendensen er usikker, da analysen bygger pé fa observationer, nar spargeskemabesvarelserne krydses med
virksomhedernes alder.
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Det er primaert de yngre og teknologitunge fagomrader i industrien, der benytter generelle innovations-
fremmeordninger med uddelingskriterier, der fokuserer pa nyskabende idéer, som skaber vaekst og bidra-
ger til at lgse samfundsudfordringer.

Figur 4.3 viser hvilke finansieringskilder, virksomhederne har modtaget statte til innovationsaktiviteter fra
hen over en treérig periode.

Figur 4.3. Andel virksomheder, der har modtaget stotte til innovationsaktiviteter, opdelt pa
finansieringskilder (2017-19)

Det Danske Filminstitut

Andre danske puljer malrettet den digitale visuelle
industri

Internationale puljer/programmer, herunder EU-
programmer

Andre programmer og puljer

Regionale, virksomhedsrettede programmer
udmentet af Erhvervhusene

Innovationsfonden

Modtaget stette fra mindst én finanseringskilde

o
=3

20% 40% 60% 80%

m Spiludvikling Animation XR  m Ty, reklamer, film og serier

Kilde: Spargeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=167. Virksomheder har kunnet angive mere end ét fagomrade. “Ved ikke” indgar ikke i ovenstdende figur.

Over halvdelen af virksomhederne har modtaget stotte til innovationsaktiviteter, men de flittigst benyttede
kilder er branchens egne puljer. Det Danske Filminstitut er den mest benyttede finansieringskilde, og andre
danske puljer malrettet klyngen under fx Kunstfonden, Interactive Denmark og Filmby Aarhus er benyttet af
10-25 pct. af virksomhederne. Det er i hgj grad producenter af tv, reklamer, film og serier, som anvender
puljer og programmer malrettet den digitale visuelle industri. En del af forklaringen er naturligvis, at flere af
puljerne kun er malrettet dette fagomrade (fx Den Vestdanske Filmpulje og FilmFyn).

Ca. hver femte virksomhed har hjemtaget innovationsmidler fra internationale puljer og programmer, hvil-
ket er en relativt hgj andel. Det skyldes som navnt, at klyngen generelt er internationalt orienteret. Samtidig
er der en del produktioner, specielt pa animationsomradet, der laves sammen med udenlandske selskaber,
og som modtager stotte fra flere lande.

Det nationale erhvervs- og innovationsfremmesystem, der bade daekke regionale, virksomhedsrettede pro-
grammer udmentet af Erhvervshusene og statslige fonde som Innovationsfonden og Vaekstfonden benyttes
i meget lav grad af klyngen. Der er altsa tale om en innovativ industri (malt pa andelen af innovationsaktive,
jf. kapitel 3), der er svagt repraesenteret i det generelle innovationsfremmesystem. De virksomheder, der
arbejde med reklame og kommunikation, ger oftere brug af programmer under Erhvervshusene
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(strukturfondsprojekter) end de gvrige fagomrader. Samtidig skiller spil og XR sig ud fra de evrige fagomra-
der ved at tiltraekke midler fra Innovationsfonden.

Figur 4.4 viser klyngens brug af erhvervs- og innovationsfremmesystemet sammenlignet med industrien ge-
nerelt og virksomheder inden for videnservice (fx konsulenter, arkitekter og radgivende ingenigrer).

Figur 4.4. Andel virksomheder, der har gjort brug af erhvervs- og innovationsfremmesystemet i den
digitale visuelle industri sammenlignet med andre erhverv (2014-18)

Den digitale visuelle industri - Strukturfondsprojekter
Industrien generelt [ ] Innovationsfremmeordninger
Videnservice [ m B&de strukturfondsprojekter og

innovationsfremmeordninger
0% 5% 10% 15% 20%

Kilde: Uddannelses- og Forskningsministeriet, Erhvervsstyrelsen og Danmarks Statistik.

Note: Strukturfondsprojekter omfatter regional- og socialfondsprojekter udmentet af Erhvervshusene. Innovationsfremmeordninger omfatter ord-
ninger under Uddannelses- og Forskningsministeriets ressort, herunder Innovationsfonden og Horizon2020. Den digitale visuelle industri n=716,
Industrien generelt n=15.343 og Videnservice n=18.108.

Sammenlignet med industrien er den digitale visuelle klynge underrepraesenteret i erhvervs- og innovati-
onsfremmesystemet. Til gengaeld optraeder klyngens virksomheder hyppigere end virksomheder, der leve-
rer videnservice. Resultaterne skal ses i det lys, at en meget stor andel af den digitale visuelle industris virk-
somheder er innovationsaktive. Andelen af innovationsaktive, der benytter programmerne, er saledes mar-
kant lavere i den digitale visuelle industri end i resten af erhvervslivet.

En anden markant forskel er, at virksomhederne inden for den digitale visuelle industri meget sjeeldnere
end resten af erhvervslivet inddrager forskere i deres innovationsprojekter. Hvor virksomheder inden for
videnservice i mere end halvdelen af de offentligt stgttede innovationsprojekter har videninstitutioner med i
projekterne, sa geelder det kun hver femte virksomhed i den digitale visuelle industri, jf. figur 4.5.

Figur 4.5. Andel projekter stottet af Innovationsfonden, der har haft deltagelse af videninstitutioner
(2014-18)

Den digitale visuelle industri e
Industrien generelt
Videnservice I——
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

m Har ikke samarbejdet med videninstitution Har samarbejdet med videninstitution

Kilde: Uddannelses- og Forskningsministeriet og Danmarks Statistik.
Den digitale visuelle industri n=23, Industrien generelt n=647 og Videnservice n=482.
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Der er samtidig stor forskel pa hvilke af klyngens fagomrader, der ger brug af de udviklingsmidler, der fin-
des i erhvervs- og innovationsfremmesystemet. Spil, XR og animation?° star for langt stgrstedelen af den
digitale visuelle industris brug af erhvervs- og innovationsfremmesystemet, som det fremgér af figur 4.6.

Figur 4.6. Andel virksomheder, der har brugt forskellige ordninger, opdelt pa fagomrader (2014-18)

30%

25%

20%

15%

10% I

5% I
Spil Interaktiv Film & TV Reklame Andet, herunder XR
m Forsknings- og innovationsprojekter Innovationsnetvaerk
Iveerksaetteri og vaekst m Strukturfondsprojekter

Kilde: Uddannelses- og Forskningsministeriet og Erhvervsstyrelsen.
Note: Spil n=189, Interaktiv n=59, Reklame n=86, Film & TV n=350, TV n=125 og Andet n=32.

De gennemfgrte interviews bekraefter billedet af, at film- og tv-selskaberne, herunder virksomheder inden
for animationsfilm, er teaet knyttet til vante stgtteordninger som konsulentordningen samt ordninger, der
stetter lancering og distribution af produktioner under Det Danske Filminstitut. Der er pa disse fagomrader
en udbredt opfattelse af, at erhvervs- og innovationsfremmesystemet er til for virksomheder, der produce-
rer teknologi og handgribelige produkter. Mens virksomheder inden for det kulturelle omrade ma hente fi-
nansiering fra branchespecifikke stgtteordninger (se ogsa afsnit 5.3).

20 Figur 4.6 er baseret pa en anden fagomradefordeling end spergeskemaundersggelsen. Fagomradet "interaktiv” daekker i grove traek XR
og animation.
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5. Potentialer for eget innovation i den visu-
elle digitale klynge

Vi ser i dette kapitel neermere pa potentialerne for at styrke den videnbaserede innovation i den digitale vi-
suelle klynge. Det vil sige i hvilket omfang, innovationsniveauet kan gges i klyngen, og om udviklingen af nye
produkter og processer i hgjere grad kan baseres pa viden fra forsknings- og uddannelsesinstitutioner og
andre videnbaserede aktiviteter.

Det er en kompleks opgave at vurdere perspektiver og potentialer for gget innovation i en klynge. Vores er-
faring er, at isaer tre forhold er vigtige for udviklingen i innovationsindsatsen i en klynge eller industri:

e Virksomhedernes egne ambitioner for gget innovation, herunder ambitioner for samarbejde om
innovation med videninstitutioner og andre aktarer.

e Virksomhedernes interne kapacitet til at optage ny viden og indga i formaliserede innovationssam-
arbejder. Det vil sige, om virksomhederne har ressourcer, kompetencer og det ngdvendige netvaerk
til videnbaseret innovation.

e Adgang til finansiering. Det vil sige i hvilket omfang, virksomhederne har adgang til at finansiere
innovationsaktiviteter og samarbejde med bl.a. videninstitutioner.

Figur 5.1 illustrerer, at potentialet for gget innovation afhaenger af forholdet mellem muligheder og barrie-
rer pa de tre omrader. Jo staerkere virksomhederne star pa de tre omrader, jo stgrre er potentialet for at
lzfte den videnbaserede innovationsindsats. Omvendt kan det vaere afggrende for at realisere potentialet
for gget innovation, at centrale barrierer nedbrydes. Det er ikke mindst her, at klyngeorganisationer som
Vision Denmark kan spille en ngglerolle.

Figur 5.1. Innovationspotentiale i en klynge

Ambitioner for
innovations-
samarbejde

Adgang til
finansiering

Innovations-
potentiale

Muligheder og barrierer

Innovationskapacitet

Kilde: IRIS Group.
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De folgende tre afsnit vurderer muligheder og barrierer pa hvert af de tre omrader, mens afsnit 5.4 sam-
menfatter de tre delanalyser og diskuterer den rolle, Innovation Danmark har i at realisere potentialerne.

5.1 Ambitioner om eget innovationsindsats i mange virksomheder

En vaesentlig forudsaetning for at @ge innovationsniveauet er naturligvis, at virksomhederne selv har ambiti-
oner pa omradet og anser gget innovation som vigtig for deres konkurrenceevne. Som allerede vist i kapitel
2 er den digitale visuelle klynge allerede meget innovativ malt pa andelen af innovationsaktive virksomhe-
der. Spargsmalet er, om der er vilje og interesse for at @ge og professionalisere innovationsindsatsen i virk-
somhederne.

Virksomhederne er i spagrgeskemaundersggelsen blevet spurgt, om de forventer stigende, uaendret eller
aftagende aktivitet pa en raekke omrader, der relaterer sig til videnbaseret innovation. Svarene afslgrer en
klar ambition hos mange virksomheder om at blive mere innovative og professionalisere innovationsindsat-
sen.

Der er iseer mange virksomheder, der forventer stigende aktivitet, nar det geelder udvikling af koncepter, der
kombinerer forskellige forteelle- og visualiseringsformer. Pa dette felt forventer 20 pct. en markant stigning
og 50 pct. nogen stigning. Samtidig angiver mere end 70 pct. af virksomhederne, at de vil gge anvendelsen
af ny teknologi i udviklingen af nye produkter og produktioner, jf. figur 5.2.

Figur 5.2. Virksomhedernes forventninger til udviklingen i innovationsaktiviteten pa konkrete
omrader (2017-19)

Udvikling af koncepter, der kombinerer forskellige
forteelle- og visualiseringsformer

Anvendelse af ny teknologi i udvikling af nye
produkter/produktioner

Analyser af brugeradfaerd og anvendelse af
veerktejer til at opna feedback fra brugerne

Struktureret overvagning og analyse af trends i
markedet

Formaliserede aktiviteter og processer inden for
kreativ idéudvikling

Brug af avancerede metoder inden for kunstig
intelligens, machine learning eller big data

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Markant stigning Nogen stigning Uaendret aktivitet ® Noget fald Markant fald

Kilde: Spargeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=167. "Ved ikke” indgar ikke i figuren.

Figuren viser samtidig, at ingen forventer lavere aktivitet pa nogle af de seks omrader, mens et sted mellem
35-70 pct. forventer stigende aktivitet.

Det fremgar bl.a., at ca. halvdelen af klyngens virksomheder forventer at geare op, nar det geelder analyser
af brugeradfaerd og overvagning af trends i markedet. Det tyder pa ambitioner om gget professionalisme og
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struktur i innovationsindsatsen. Iszer er der en hgj andel af spilvirksomheder, der forventer gget fokus pa
disse omrader.

Endelig forventer ca. en tredjedel af virksomhederne ggede investeringer i big data, machine learning og
kunstig intelligens. Denne andel er stort set den samme inden for alle fagomrader.

Resultaterne kan overordnet tolkes i den retning, at der i mange virksomheder er en ambition om at gere
innovationsindsatsen mere viden- og teknologibaseret - om end det dog kun er et mindretal, der forventer
markante forandringer i indsatsen.

Til sammenligning har udgifterne til innovation i erhvervslivet generelt vaeret forholdsvis konstante over de
senere ar. Der er saledes noget, der tyder p3, at den digitale visuelle klynge modsat andre erhverv gger de-
res investeringer i innovation. Det kan haenge sammen med en staerk vaekst i de teknologiske muligheder,
men ogsa en stigende konkurrence som angivet i kapitel 2.

Mere innovation i krydsfelterne mellem fagomraderne
Der er, som vist i figur 5.2, en stor andel, der forven-
ter gget fokus pa at kombinere forskellige fortzelle-
og visualiseringsformer i deres produkter. Inter-
viewene viser, at dette bl.a. handler om at skabe in-
novation, der gar pa tvaers af den digitale visuelle in-
dustris nuvaerende fagomrader. | dag er samspillet
begraenset, og vi har ikke fundet eksempler pa virk-
somheder, der har samarbejdet med andre i klyngen
om innovation - bortset fra samarbejder mellem
kreative virksomheder og teknologitunge virksomhe-
der som Unity Technologies.

" Jeg ser et stort potentiale for animations-
branchen, som reekker ud over at producere
serier og film. Universer skal ogsé udfoldes i

spil, apps og sma XR-oplevelser. Tendensen
er, at virksomhederne selv praver at udvikle
andre produkter. Animationsstudier forsgger
at lave spil, og spilfirmaer forsager at lave en
serie, hvis de har et succesfuldt spilunivers.

Men flere interviewpersoner understreger, at de ser
et forretningspotentiale i at skabe nye produkter,
der kombinerer kompetencer inden for film, anima-
tion, XR og spil. Det handler bl.a. om at skabe inter-
aktive forteelleruniverser og udnytte de forskellige
kompetencer inden for visualisering, der findes in-
den for hvert fagomrade. Der peges samtidig i inter-
viewene pa, at usikkerhed omkring rettigheder (IP)

Virksomheder er ikke meget for at overgive
deres univers til andre, selvom en virksomhed
i anden branche sandsynligvis ville kunne ud-

”

vikle et bedre produkt.

Erik Wilstrup, Wil Film

kan udggre en barriere for nye samarbejder pa tvaers af fagomrader. Det handler om, at virksomhederne
ikke ved, hvordan rettighederne til et univers kan deles mellem fx en spil- og animationsvirksomhed.
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Boks 5.1. Impact TV visualiserer tanker hos psykisk syge gennem brug af animation

Impact TV er et dansk tv-produktionsselskab, der producerer fakta- og dokumentarprogrammer til public service-
kanaler. Selskabet fokuserer pa temaer, der har hgj samfundsinteresse, men som er underbelyst i medierne. Det
geelder fx historier og dilemmaer pa omrader som forbrydelse og straf, social uretfeerdighed, sex og psykiske li-
delser.

For Impact handler innovation iseer om at udvikle nye fortaelleformer og visuelle teknikker. Et eksempel er visuali-
sering af psykiske sygdomme, hvor Impact i en dokumentarserie har arbejdet med, hvordan man kan animere og
saette lyd pa de stemmer, som psykisk syge harer.

Forventninger om oget innovationssamarbejde
Spergeskemaundersegelsen afdaekker ogsa, om virksomhederne forventer at engagere sig mere i innovati-
onssamarbejde de kommende ar, herunder samarbejde med videninstitutioner.

Det samlede billede er, at et flertal forventer stigninger i innovationssamarbejdet, mens stort set ingen for-
venter et fald. Der er et flertal af klyngens virksomheder, der forventer at styrke samarbejdet med andre
virksomheder (herunder kunder), mens en fierdedel forventer gget samarbejde med forskere og undervi-
sere pa videninstitutionerne. Endelig forventer lidt mere end en tredjedel gget samarbejde med stude-
rende, jf. figur 5.3.

Figur 5.3. Virksomhedernes forventninger til udviklingen i omfanget af innovationssamarbejde
(2017-2019)

Samarbejde med andre virksomheder om udvikling |
og anvendelse af nye teknologier

Samarbejde med forskere om innovation eller I
anvendelse af ny teknologi

Studenterprojekter (samarbejde med studerende pa I
bestemte uddannelsesinstitutioner)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Markant stigning Nogen stigning Uaendret aktivitet ~ m Noget fald Markant fald

Kilde: Spargeskemaundersagelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: N=167. "Ved ikke” indgdr ikke i ovenstdende figur.

Interviewene tyder p3, at forventningerne om gget samarbejde med andre virksomheder rakker videre end
taettere samarbejde med virksomhedernes kunder. En raekke virksomheder udtrykker ambitioner om sterre
samarbejde pa tveers af de forskellige fagomrader i den digitale visuelle industri. Som naevnt forventer flere
virksomheder en gget integration af viden og teknologi pa tvaers af film/fortaeller-universet, animation og
spilverdenen. Det er bl.a. dette, der kommer til udtryk i forventningerne om gget samarbejde med andre
virksomheder om udvikling af nye teknologier i den ferste sgjle i figur 5.3.
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Det er ogsa bemaerkelsesvaerdigt, at en fjerdedel forventer et eget samarbejde med forskere om innovation
og anvendelse af teknologi. Det skal ses i lyset af, at kun 12 pct. i dag er aktive pa omradet, jf. kapitel 4. Tal-
let er ogsa overraskende hgjt i det perspektiv, at de fleste innovationsprojekter er relativt afgraensede med
kort vej fra idé til produkt, jf. kapitel 3. Det g@r det sveert at indpasse vidensamarbejde som en del af innova-
tionsprocessen, fordi det tager lang tid at etablere samarbejde med forskere.

Der er dog ogsa en tendens til, at det iszer er virksomheder med erfaring med vidensamarbejde, der forven-
ter pget samarbejde med forskere. 37 pct. af de virksomheder, der allerede har erfaring med at samarbejde

med forskere og undervisere, forventer gget samarbejde med
forskere. Blandt de gvrige virksomheder forventer 18 pct. en stig-
“Jeg ser et potentiale for os i at ning.
gare mere brug af studerende.
Nar det gaelder samarbejdet med studerende, peger flere af de
interviewede virksomheder p3, at de gerne vil bruge studerende
mere aktivt i udvalgte innovationsaktiviteter. Fx fremhaever bade

spil- og tv/film-virksomheder, at studerende kan blive en steer-

Det kan veere studerende, der
tester idéer til nye programmer
af i markedet og far feedback

fra programmernes malgrup-
per. Det kunne ogsa veere til
mere dybdegdende tekst- eller

kere ressource i forhold til at hjeelpe med at teste idéer eller pro-
mos pa forskellige brugergrupper. Der er, som det fremgar af fi-
gur 5.1, en ambition i mange virksomheder at styrke og professi-

onalisere indsatsen for at afdeekke brugerbehov og trends i mar-
kedet. Og her kan studenterprojekter spille en vaesentlig rolle.

receptionsanalyser, som kan
give os endnu bedre viden om,

hvad der fungerer i de enkelte Sammenfattende kan det konkluderes, at mange af de digitale vi-
suelle virksomheder forventer en forggelse af den videnbaserede
innovationsindsats. Samtidig vil de kommende ar veere karakteri-
seret ved en fortsat stigning i innovationssamarbejdet, og heraf

vil et betydeligt mindretal gerne styrke samarbejdet med forskere

og studerende.

programmer.”

Rasmus Ladefoged, Metronome

5.2 Kapacitet til videnbaseret innovation i den digitale visuelle industri

Det kraever bade ressourcer og staerke kompetencer at arbejde med videnbaseret innovation. Det er ikke
mindst komplekst at optage ny viden fra fx forsknings- og uddannelsesinstitutioner og omsaette denne vi-
den i bedre produkter og processer i virksomheden.

| dette lys er det vigtigt, at en vurdering af potentialerne for gget, videnbaseret innovation ogsa forholder sig
til, om virksomhederne har tilstraekkelig kapacitet til at indga i dybere innovationssamarbejder med andre
akterer. Forskning og analyse pa omradet viser, at isaer fire faktorer er vigtige:?'

¢ Medarbejdernes uddannelsesniveau - herunder, om der er hgjtuddannede i organisationen.

e Organisering - er der fx en udviklingsfunktion, der kan udvikle og drive innovationsprojekter og ko-
ordinere samarbejdet med en videninstitution?

21 Se fx IRIS Group (2016): "Videnbroer til vaekst” og Zou, T., George, G. & Ertug, G. (2018): "The capacity to innovate: a meta-analysis of ab-
sorptive capacity”.
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¢ Innovationskompetencer - har virksomheden kompetencer til at udvikle, gennemfgre og imple-
mentere innovationsprojekter???

e Netveerk - har virksomheden et netveerk til forskere/undervisere og har den kendskab til relevante
samarbejdspartnere?

Vores samlede konklusion er, at den digitale visuelle industris forudsaetninger pa disse omrader varierer en
del. Der eksisterer med andre ord bade muligheder og barrierer, som det er vigtigt at forholde sig til.

Med hensyn til det fgrste punkt er klyngens medarbejdere generelt veluddannede, og en stor del er rekrutte-
ret fra de sarlige uddannelsesmiljger, der retter sig mod klyngen. De fleste virksomheder har ogsa ansat
programmaerer, der enten har en lang eller mellemlang videregaende uddannelse. Det vil sige, at videnhgj-
den pa kompetencesiden er ret hgj i virksomhederne samtidig med, at mange medarbejderne er uddannet i
de miljger, som det er oplagt at samarbejde med. Det gor det alt andet lige nemmere at tilga forskning.

Som vist i kapitel 3 er det kun en lille del af klyngens virksomheder, der har en egentlig udviklingsfunktion, og
i nogle tilfelde har funktionen mere en understgttende end en udferende rolle. Det er ganske fa digitale
visuelle virksomheder, der har en specialiseret funktion til at varetage ledelse af udviklingsprojekter og kon-
takter til fx universiteter. Dette kan bidrage til at vanskeliggere vidensamarbejder, fordi det er udfordrende
at handtere sterre udviklingsprojekter og at adskille udvikling fra drift.

Figur 5.4 belyser spergsmalet om innovationskompetencer og kvaliteten af virksomhedernes netveerk. Virksom-
hederne er i spagrgeskemaundersggelsen blevet bedt om at evaluere deres egne kompetencer og netvaerk
pa omrader, der er vigtige for at etablere og succesfuldt gennemfare innovationsprojekter.

Figuren viser et sammensat billede, hvor 25-40 pct. erkleerer sig helt enige i, at de besidder steerke kompe-
tencer pa omrader som projektledelse, teknologi og evne til at afdaekke brugerbehov. Der er ogsa knapt 30
pct., der er helt enige i, at de bade har ressourcer til og interesse i at deltage i langvarige udviklingsprojek-

ter.

Omvendt geelder det pa alle omrader, at et flertal enten er delvist enige eller delvist uenige i spargsmalene.
De underliggende tal viser endvidere, at det langt fra er de samme virksomheder, der erklaerer sig helt enige
pa alle omrader. Det er saledes kun 4 pct. af virksomhederne, der er helt enige pa alle de fire gverste omra-
der i figuren, mens 32 pct. angiver, at de er helt eller delvist enige pa alle disse omrader. Med andre ord va-
rierer spidskompetencerne fra virksomhed til virksomhed - nogle er meget teknologistaerke, mens andre
har dyb indsigt i markedsforhold og brugerinddragelse.

22 De kan vaere inden for projektledelse, teknologi, antropologi, designkompetencer, mv.

IRISEroup



Innovation og innovationssamarbejde i den digitale visuelle industri

Figur 5.4. Virksomhedernes vurdering af egne kompetencer og ressourcer pa omrader af betydning
for innovationskapaciteten (2017-2019)

Vi har steerke kompetencer inden for projektledelse

Vi har steerke teknologiske kompetencer

Vi har steerke kompetencer i at afdaekke bruger-
behov

Vi har ressourcer og interesse i at deltage i
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Kilde: Spargeskemaundersagelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=167. "Ved ikke” indgdr ikke i ovenstaende figur.

Der er ogsa forskelle pa tveers af fagomrader. Nar det geelder tekniske kompetencer, er der, ikke overra-
skende, flest, der erklaerer sig enige inden for XR. Spilvirksomheder star omvendt staerkt, nar det gaelder
kompetencer til at afdaekke brugerbehov, mens tv/film har den starste andel med steerke kompetencer in-
den for projektledelse.

Endelig er det kun knapt 10 pct., der er helt enige i, at de har et staerkt netvaerk til danske videninstitutioner.
Yderligere 25 pct. er delvist enige. Det kan med andre ord for en del virksomheder vaere udfordrende at
etablere samarbejder med relevante forskningsmiljger, fordi de ikke har kendskab til relevante forskere.

Interviewene med videninstitutioner bekraefter problematikken. Fx giver bl.a. VIA University College og IT-
Universitetet udtryk for, at deres netveerk til den digitale visuelle klynge er begraenset, men at de gerne vil
udbygge relationerne til virksomhederne og etablere flere samarbejdsprojekter.

Sammenfattende viser delanalysen, at medarbejderne har et hgjt kompetenceniveau, og at en del mere in-
novationsspecifikke kompetencer er til stede i klyngen. Der er dog samtidig betydelig variation pa tveers af
klyngens virksomheder i innovationskapacitet, og specielt fraveeret af egentlige udviklingsfunktioner (se ka-
pitel 3) og svagt netveerk til forskere udger en barriere for gget vidensamarbejde.

5.3 Et mismatch mellem klyngens behov og aktuelle stattemuligheder

Det sidste omrade i analysen af innovationspotentialet er adgang til finansiering af innovation. Specielt min-
dre virksomheder er afhaengige af ekstern finansiering, hvis de skal involvere sig i leengerevarende innovati-
onsprojekter. Det er ogsa vigtigt, at bade virksomheder og videninstitutioner kan finde finansiering til faelles
projekter, hvis et gget vidensamarbejde skal realiseres.
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Analysen indeholder her to markante resultater. For det fgrste er der mange virksomheder, der ikke har
kendskab til eksisterende programmer, der stgtter innovation. For det andet er de fleste gvrige virksomhe-
der af den holdning, at de eksisterende stagttemuligheder ikke er attraktive nok. Det skal i forleengelse heraf
navnes, at mange film- og animationsselskaber i interviewene fremhaever, at fraveeret af en produktionsra-
bat i Danmark er den primaere finansielle haamsko for branchen. En produktionsrabat ville ikke blot give
danske selskaber en konkurrencefordel (som mange udenlandske virksomheder har), den ville ogsa forege
virksomhedernes muligheder for at prioritere ressourcer pa udvikling.

Det er isaer virksomheder inden for film, tv, reklame og animation, der har et beskedent kendskab til ordnin-
ger, der finansierer innovationsaktiviteter - fx under Innovationsfonden. Omvendt har spil- og XR-virksom-
hederne generelt sterre overblik over de eksisterende programmer, som det fremgar af figur 5.5. Hvor fire
ud af ti animationsvirksomheder svarer, at de ikke ved, om der findes attraktive programmer til finansiering
af innovation, sé er den tilsvarende andel blandt XR-virksomhederne kun godt 10 pct.

Figur 5.5. Virksomhedernes vurdering af, hvorvidt der findes gode og attraktive programmer til
finansiering af innovationsaktiviteter (2017-2019)

TV, reklame, film og serier [} - B
- [
Animation [ B
spiluaviking [ |
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Kilde: Spargeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=167. Virksomheder har kunnet angive mere end et fagomrdde.

Figuren viser, at der pa tveers af de fire fagomrader er en meget lav andel, der finder de nuvarende pro-
grammer attraktive. Langt de fleste er enten overvejende uenige eller helt uenige (eller ogsa svarer de "ved
ikke”, fordi de ikke har et tilstraekkeligt kendskab til programmerne).

Der findes naeppe en enkel forklaring pa resultaterne, men interviewene peger i retning af, at felgende for-
hold ger sig geeldende i en del virksomheder:

e Den meget opgaverelaterede innovation og fravaeret af udviklingsenheder gar det svaert at forene
innovation med laengerevarende ansggningsprocesser.
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e Den digitale visuelle klynge er ikke et prioriteret omrade i den nationale innovationspolitik. Omra-
det har ikke veeret omfattet af innovationsnetvaerksordningen, og fx Innovationsfondens seks inve-
steringsomrader daekker kun i begranset omfang klyngens innovationsaktiviteter.?3

e De branchespecifikke ordninger under Det Danske Filminstitut stetter alle produktion i en eller an-
den form. Der findes ikke ordninger, som stetter udvikling uden en produktion som endemal. Det
seetter greenser for, hvor eksperimenterende og abne projekter kan veere.

e Inden for XR og spil er virksomhederne ofte afhaengige af en kombination af projektmidler og risi-
kovillig ejerkapital. Fraveeret af et investormiljg kan forklare nogle af svarene, da virksomhederne
dermed oplever endnu sterre udfordringer ved at fa daekket udviklingsomkostninger.

Hertil kommer, at klyngen som naevnt isaer ser potentialer i at udvikle koncepter, der gar pa tveers af de fire
fagomrader. Denne kobling af viden og teknologi pa tveers af spil, film, animation og XR kan rumme rigtigt
gode forretningsmuligheder. Men da innovationen pa dette omrade i hgjere grad ligger i at koble eksiste-
rende teknologier end at udvikle og afpreve ny teknologi, er det vanskeligere at opna tilskud fra nationale
eller internationale programmer. En interviewvirksomhed fremhaever det da ogsa som en udfordring, at de
oplever det som sveaerere at opna finansiering til at udvikle nye forretningskoncepter end til at udvikle ny
teknologi.

5.4 En steerk klyngeindsats er afgerende for at realisere potentialet

Den samlede analyse af innovationspotentialet i den digitale visuelle klynge er forsggt opsummeret i figur
5.6 nedenfor. Figuren viser, at der bade er et stort potentiale for at styrke den videnbaserede innovation i
klyngen og en raekke barrierer knyttet til at realisere potentialet.

| forhold til potentiale er det fgrst og fremmest vigtigt at understrege, at virksomhederne selv forventer gget
innovation og @get innovationssamarbejde. Et betydeligt flertal forventer at professionalisere deres innova-
tionsindsats i form af bl.a. gget anvendelse af ny teknologi, sterre inddragelse af brugere og mere formalise-
rede processer for kreativ idéudvikling. En tredjedel af virksomhederne forventer desuden ggede investerin-
ger inden for kunstig intelligens og big data som grundlag for at lgfte innovationsindsatsen.

Det er ogsa et markant budskab, at en fierdedel forventer gget innovationssamarbejde med forskere, og at
60 pct. forventer stgrre samarbejde med andre virksomheder. Pa det sidste omrade tegner der sig et billede
af et stort potentiale i samarbejder pa tveers af klyngens fagomrader, idet mange virksomheder ser perspek-
tiver i at integrere forteelle- og visualiseringsformer i klyngen.

Herudover er klyngens medarbejdere veluddannede, lige som virksomhederne i stor udstraekning har kom-
petencer inden for bl.a. projektledelse og teknologi.

Der er sdledes et godt udgangspunkt for et markant laft i klyngens innovationsindsats, herunder for at ggre
udviklingen af nye produkter og processer mere videnbaseret.

23 Spilvirksomheder og XR-virksomheder har faet midler under Innovationsfonden. Det skyldes primaert, at teknologitunge udviklingspro-
jekter har kunnet hente finansiering under det investeringsomrade, der hedder “produktion, materialer, digitalisering og IKT".
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Figur 5.6. Potentiale for videnbaseret innovation - muligheder og barrierer
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Kilde: IRIS Group pd baggrund of data fra spergeskemaundersggelse og interviews.

Omvendt understreger figur 5.6 ogsa, at der eksisterer flere barrierer, der samlet ger det saerdeles udfor-
drende at realisere potentialet for gget innovation. De vigtigste barrierer er falgende:

e Innovation, udvikling og drift er i de digitale visuelle virksomheder ofte forankret hos de samme
mennesker. Det kan vare udfordrende fx at lede stgrre samarbejdsprojekter med andre virksom-
heder eller med forskere, nar der ikke er etableret egentlige udviklingsfunktioner.

e Innovation foregar i de fleste virksomheder i dag oftest i konkrete projekter for en specifik kunde.
Det betyder, at innovation foregar i relativt korte tidsvinduer. Hvis innovationsindsatsen skal pro-
fessionaliseres, er der behov for, at flere virksomheder anlaegger et langsigtet perspektiv, hvor der
investeres i at opbygge viden og teknologi, der kan anvendes i flere produkter og ydelser.

e De fleste virksomheder har et svagt netvaerk til forskere - og vice versa.

e Mange virksomheder kender kun til de puljer under fx Filminstituttet, der er forbeholdt den digitale
visuelle industri. Kendskabet til fx Innovationsfonden og EU-finansierede programmer er meget
beskedent.

e Der er en beskeden tradition for innovationssamarbejde pa tveers af klyngens fagomrader, selv om
vaekstpotentialet ved tvaergaende samarbejder er stort.

Virksomhederne eftersporger klynge- og netvaerksydelser

Modsat andre klynger og industrier har den digitale visuelle industri hidtil kun i begraenset omfang vaeret
omfattet af statslige klynge- og netvaerksprogrammer. Det vil sige programmer, der har til formal at fremme
innovationssamarbejde og netvaerk pa tvaers af virksomheder og videninstitutioner. Animation Hub i Viborg
har tidligere veeret omfattet af innovationsnetvaerksordningen under Uddannelses- og Forskningsministe-
riet. De gvrige fagomrader har ikke vaeret omfattet af de hidtidige programmer.

Analysen oven for synes at dokumentere, at klyngen netop nu er i en fase, hvor klynge- og netvaerksydelser
er meget relevante.
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For det fgrste er den digitale visuelle klynge en spirende klynge med betydelig vaekst, som det fremgik af
kapitel 2. Ogsa i de kommende ar forventes stor vakst i den globale efterspgrgsel pa alle fagomrader?4. Den
stigende samfundsgkonomiske betydning af klyngen ger det i sig selv relevant at indtanke klyngen i den
nationale erhvervs- og innovationsfremmeindsats.

For det andet viser analysen, at der er et staerkt grundlag for at Iafte den videnbaserede innovation i klyn-
gen. Virksomhederne har ambitioner om gget innovationssamarbejde og om at professionalisere innovati-
onsindsatsen. Samtidig er der i klyngen et stort potentiale for gget anvendelse af ny teknologi og for at
skabe innovation i krydsfelterne mellem de forskellige fagomrader.

For det tredje er der, som illustreret i figur 5.6, en raekke barrierer for gget innovation og vidensamarbejde,
som det er vigtigt at fa nedbrudt. Disse barrierer ligger netop inden for omrader, hvor klyngeorganisationer
kan gere en vaesentlig forskel. Det er saledes typiske kerneopgaver for klyngeorganisationer at hjalpe virk-
somheder til at opbygge netveerk til forskere og andre virksomheder samt at gare bedre brug af innovati-
onsfremmeprogrammer.

Hertil kommer, at klyngeorganisationer ogsa kan spille en central rolle i at matche virksomheder og interna-
tionale investorer - og maske bidrage til at opbygge et staerkere gkosystem for finansiering af innovation.

Mulighederne for at finansiere miniprojekter, som udbydes under innovationsnetvaerkene, er ogsa oplagte
tiltag i forhold til at fremme flere feelles projekter i snitfladerne mellem klyngens fagomrader. Analysen har
dokumenteret, at innovation i klyngen foregar pa en made, hvor en smidig og fleksibel adgang til finansie-
ring er vigtig.

Billedet af et stort behov for klynge- og netvaerksydelser bekraeftes ogsa af virksomhederne selv. | spgrge-
skemaundersggelsen er virksomhederne blevet spurgt, hvorvidt de mener, at Vision Denmark kan spille en
rolle i at understgtte innovationsaktiviteter pa en raekke felter. Svarene er opsummeret i figur 5.7.

24 Se Hgjbjerre, Brauer og Schultz (2019): “Danmarks visuelle digitale industri - den samfundsgkonomiske betydning”.
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Figur 5.7. Andel af virksomheder der vurderer, at Vision Denmark fremadrettet kan spille en rolle i at
understoatte innovationsaktiviteter (2017-2019)
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for branchen, fx animationsteknikker, netvaerksteknologi,
mixed reality mv.

Fremme samarbejde med studerende

Ivaerksaette feelles udviklingsaktiviteter, der kobler viden og
teknologi i forskellige dele af den visuelle digitale industri

Formaliseret matchmaking med forskere mhp. at iveerkseette
feelles udviklingsprojekter

0% 20% 40% 60% 80% 100%
| hgj grad I nogen grad

Kilde: Spargeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.
Note: n=167.

Pa alle omrader i figuren angiver mere end 50 pct. af virksomhederne, at de i hgj eller nogen grad ser en
rolle for Vision Denmark. Det afspejler en bred efterspergsel efter klynge- og netvaerksydelser.

| lyset af analysen oven for er der ikke overraskende flest, der angiver et behov for at styrke adgangen til
finansiering af udvikling og innovation. Det kan som naevnt bade vaere i form af sma projekter finansieret
under innovationsnetvaerksordningen eller ved at hjzelpe virksomhederne med at identificere relevante pro-
grammer pa regionalt, nationalt eller internationalt niveau.

Der er ogsa en bred efterspergsel efter aktiviteter, der handler om videnhjemtagning, formidling af viden og
erfaringsudveksling pa tvaers af virksomheder. Det er ogsa klassiske klynge- og netvaerksydelser.

De fire nederste sgjler i figuren afspejler ogsa en bred interesse for aktiviteter, der fremmer innovations-
samarbejde. Det geelder bade pa tveers af virksomheder samt mellem virksomheder og forskere/stude-
rende.

| en klynge med meget begraenset erfaring med samarbejde med forskere og undervisere om innovation er
det markant, at sa mange virksomheder ser et behov for fx formaliserede matchmaking-aktiviteter.

Endelig underbygger figuren ogsa interessen for at koble viden og udvikle forretningssamarbejder pa tvaers
af klyngens fagomrader. Ca. 55 pct. ser et behov for aktiviteter, der fremmer kobling af viden og teknologi
mellem de forskellige dele af den digitale visuelle industri.

En raekke af de interviewede virksomheder peger endvidere p3, at Vision Denmark spiller en vigtig rolle i at
kommunikere og synliggare klyngens kompetencer - bade internationalt og i forhold til andre industrier og
offentlige institutioner. Der er et stort forretningspotentiale i at udvikle produkter og services, der kan skabe
bedre kommunikation, visualisering og historieforteelling i andre sektorer.
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Sammenfattende ser de fleste virksomheder i den digitale visuelle klynge sdledes et stort behov for, at klyn-
gens innovation og innovationssamarbejde styrkes gennem malrettede klynge- og netvaerksydelser.

Tabellen neden for opsummerer omrader, hvor de interviewede virksomheder ser behov for klynge- og net-
vaerksydelser.

Tabel 5.1. Oversigt over relevante indsatsomrader i en forstaerket klyngeindsats

Emne ’ Uddybning af opgave

Hjemtage og formidle ny vi-
den

DVI-virksomhederne er internationalt orienterede og deltager ogsa i internationale
konferencer og netvaerk. Men mange virksomheder ser et supplerende behov for, at
Vision Denmark samler viden om nye trends og teknologier, som kan bidrage til ud-
viklingen i erhvervet - og med dette afsaet tager initiativ til feelles udviklingsprojekter.

@get vidensamarbejde

Blandt virksomheder med ambitioner om vidensamarbejde er der en stor efter-
spergsel pa aktiviteter, der matcher virksomheder med relevante vidensmiljger. Virk-
somhederne ser ogsa Vision Denmark som en mulig indgang ifm. konkrete behov og
idéer til samarbejdsprojekter.

For mange virksomheder er vidensamarbejde (med undtagelse af studenterprojek-
ter) ukendt land, og der er en vis opfattelse af, at samarbejdsprojekter med videnin-
stitutioner er for langsommelige og ukonkrete. Der er derfor et behov for at show-
case de gode samarbejdseksempler.

Pa tveers af fagomrader er der et enske om at inddrage studerende mere og pa an-
dre mader end traditionel praktik. Vision Denmark kan spille en rolle ift. at matche
studerende og virksomheder bade ift. praktik, sterre studieopgaver, studenterjobs
samt mere ad hoc-praegede udviklingsopgaver.

Facilitere forretningsska-
belse pa tveers af fagomra-
der

Der er behov for at facilitere videndelingsaktiviteter og feelles projekter pa tveers af
fagomrader. Det kan fx vedrere anvendelse af visualiseringsteknikker i tv-branchen,
brug af teknikker fra spilbranchen i animationsindustrien, udvikling af forretnings-
koncepter pa tvaers af fagomrader, mv.

Fremme nye fokusomrader i
forskningen

Flere virksomheder eftersparger, at forskningen pa universiteterne i hgjere grad
adresserer centrale problemstillinger i branchen. Vision Denmark kan saledes bi-
drage til at foresla og fremme forskningstemaer, der har relevans for klyngen. Der
peges i interviewene bl.a. pa temaer som 1) Kunstig intelligens i ift. analyse af bru-
geradfaerd pa spilomradet, 2) udvikling af netvaerksteknologi der kan understette
produkter, der gar brug af flere platforme samtidig, 3) teknologi der understatter vi-
suelle forteellinger, der baserer sig pa flere "universer”.

Adgang til finansiering og ka-
pital

Et helt centralt omrade er at styrke adgangen til finansiering af innovationsaktivite-
ter. Det handler at skabe overblik over relevante puljer/programmer og vejlede virk-
somhederne i projektfinansiering, ansegninger, mv.

Herudover papeger flere virksomheder, at der ikke er et investormiljg i Danmark in-
den for digitale visuelle teknologier. Det er specielt et problem inden for XR og spil.
Der mangler bade seed- og venturekapital og investorkompetencer. Der kan arbej-
des med 1) at ggre danske startups synlige for internationale investorer i form af
events og matchmaking og 2) undersgge om spil og XR-omradet er modent nok til at
opbygge et dansk investormiljg.

Kommunikation og formid-
ling af klyngens kompeten-
cer

Vision Denmark kan spille en rolle i at skabe et samlet udstillingsvindue for den digi-
tale visuelle industri, herunder kommunikere det samlede potentiale i visuel kom-
munikation inden for en raekke sektorer og fagomrader. Vision Denmark kan saledes
arbejde for at illustrere, hvordan visuel formidling og historier kan vaere forretnings-
driver i forskellige erhverv.
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Bilag: Metode

Dette bilag gennemgdr data, der er anvendt i analysen. Analysen bygger pa en spegrgeskemaundersggelse
blandt virksomhederne i den digitale visuelle industri samt interviews med virksomheder og videninstitutio-
ner. Derudover er der gennemfart en registeranalyse pa Danmarks Statistik.

Sporgeskemaundersogelse

Der er gennemfart en spgrgeskemaundersggelse blandt virksomheder i den digitale visuelle industri, der
omhandler bade virksomhedens innovationsaktiviteter, samarbejde om innovation med andre akterer, gn-
sker til klynge- og netvaerksydelser samt virksomhedernes fremtidige behov for kompetencer (se saerskilt
rapport pa det sidste omrade).

Udsendelsespopulationen er baseret pa en liste af 784 virksomheder leveret af Vision Denmark. Ud af disse
er der 60 virksomheder, som er frafaldet undersggelsen, da de registrerede kontaktoplysninger ikke var va-
lide. Den endelige respondentpopulation for undersggelsen er derved 724 virksomheder.

Spergeskemaundersegelsen er gennemfart over en periode pa to uger. Tabel 1 giver et overblik over speor-
geskemapopulationen og antallet af besvarelser. Samlet set er der 167 virksomheder, der har besvaret
spergeskemaundersggelsen, svarende til en svarprocent pa 23 pct.

Tabel 1. Om sporgeskemaundersogelsen

Udsendelsespopulation 784
Frafaldne 60

Samlet respondentpopulation 724
Gennemfarte 167
Svarprocent 23%

Kilde: Spargeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.

Der er yderligere 59 virksomheder, som kun har delvist besvaret spgrgeskemaundersggelsen. Disse virk-
somheder indgar ikke i analysen, da sterstedelen af virksomhederne kun har besvaret enkelte spergsmal i
undersggelsen.

| spergeskemaundersggelsen er virksomhederne blevet bedt om at angive inden for hvilke(t) fagomrade, de
er beskaftiget. Tabel 2 viser virksomhedernes fordeling pa fagomrader.

Virksomhederne har haft mulighed for at angive mere end ét fagomrade, hvilket betyder, at det samlede
antal besvarelser overstiger antallet af virksomheder i undersggelsen.
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Tabel 2. Virksomheders fordeling pa fagomrader

Fagomrade Antal
Spiludvikling 54
Animation 40
XR 24
TV, serier og reklame 101
Totalt antal fagomrader 219

Kilde: Spargeskemaundersggelse om innovation og kompetenceopbygning i den digitale visuelle industri.

Note: Virksomheder har kunnet angive mere end et fagomrdde.

Interviews med virksomheder og videninstitutioner

Der er gennemfart i alt 25 interviews med virksomheder og 3 interviews med reprasentanter fra uddannel-

ses- og forskningsinstitutioner som led i denne analyse. Interviewene er gennemfgrt som semistrukturerede
interviews over telefon eller Microsoft Teams og har omhandlet alle dele af analysen.

Interviewpersonerne er listet nedenfor.

Tabel 3. Interviewpersoner, virksomheder

Organisation

ARblox

Interviewperson

Jeppe Kilberg Mgller, CEO / Game Director

B-film

Klaus Birch, Ejer / producer

Flashbulb Games

Rune Dittmer, Managing partner / Co-founder

Funday Factory

Kristian Bang Nergaard, CEO

Ghost

Jeppe Nygaard Christensen, Adm. Direkter

Ghost Ship Games

Seren Lundgaard, CEO

Happy FlyFish Seren Fleng, Producer
Impact TV Thomas Heurlin, Company owner
Ja Film Anders Berthelsen, Direktar

Khora Virtual Reality

Simon Lajboschitz, CEO

M2 Film Ronni Madsen, Vice President
Makropol Mads Damsbo, Grundlaegger / Lead Producer
MANND Maria Engermann, Creative Director

Meta Film & SAM Productions

Meta Louise Foldager Serensen, CEO / Ex. Producer

Metronome Rasmus Ladefoged, Programchef - Aarhus
Ngrlum Claus Toksvig Kjeer, Producer

Rokoko Matias Sendergaard, Co-founder / CPO
Snowglobe Mikkel Jersin, Producer

STV Rene Szczyrbak, CEO

Sun Creature

Charlotte De La Gournerie, Producer

Tactile

Asbjgrn Sendergaard, CEO
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Triple Topping Games Astrid Mie Refstrup, Co-founder

Unity Technologies Anders Johansen, Global Product Engineering HR Director
Warner Bros. International Television Production Dan- Fredrik Hillerbrand, Managing Director

mark

Wil Film Erik Wilstrup, CEO / Ex. Producer

Tabel 4. Interviewpersoner, videninstitutioner

Organisation ‘ Interviewperson \
ITU Miguel Angel Sicart, Associate Professor
VIA University College Anders Bisgaard, Forsknings- og udviklingschef

Simon Jon Andreasen, Leder af instruktgruddannelsen for animation og

Filmskolen/Dadiu interaktive medier

Registerbaseret analyse

Til at undersgge den digitale visuelle industris brug af offentlige innovationsfremmeordninger har vi koblet
klyngens virksomheder med Uddannelses- og Forskningsministeriets InnovationDanmark-database?> og Er-
hvervsstyrelsens database over strukturfondsprojekter. De to databaser er rekvireret fra ministerierne og
indeholder oplysninger om hvilke virksomheder og videninstitutioner, der har deltaget i innovationsfrem-
meordninger under ministeriernes ressort.

InnovationDanmark-databasen indeholder oplysninger over brugen af alle innovationsfremmeordninger til
og med 2018. Vi har derfor afgraenset registeranalysen til perioden 2014-18, hvorfor virksomheder etableret
efter 2018 er udeladt.

| registeranalyserne er den digitale visuelle industri sammenlignet med hhv. industrien generelt og viden-
service. Industrien generelt omfatter fremstillingsvirksomheder. Videnservice omfatter virksomhedskonsu-
lenter, arkitekter og radgivende ingenigrer samt forsknings- og udviklingsvirksomheder. Det samlede antal
virksomheder i industrien generelt og videnservice er hentet fra Statistikbanken og opgjort i 2017.

25 InnovationDanmark-databasen indeholder oplysninger om innovationsfremmeordninger under Uddannelses- og Forskningsministeriets
ressort, dvs. Innovationsnetvaerk, Innovationsmiljger samt Innovationsfondens programmer.
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