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Bornholm i Kultur- og
Oplevelsesgkonomien

Eigtveds Pakhus 24. maj 2006.
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Opgaven

komme med forslag til hvilke strategier,
Bornholm kan anvende for at udnytte kultur- og
oplevelsesgkonomien

komme med kreative og realiserbare
projektforslag




Nogle rammebetingelser for arbejdet

- Oplyse og leere om oplevelsesgkonomien undervejs
- Involvere lokale ngglepersoner
- Skabe netvaerk og ejerskab

- Koordinere med eksisterende projekter og strategier
- Afsage globale trends, som kan blive vaesentlige for Bornholm




Elementerne

25 interviews

To workshops

Udgivelse af en avis

Et offentligt borgermade — midtvejsstatus
S arbejdsgrupper

Opfalgning, bla. Veekstforum



Netvark 0g arbejdsgrupper

Workshop 1: 31 personer En proces med udfordringer og

Workshop 2: 24 personer krav til balance me/lenz Kreative
Midtvejsmade: 90 personer input og respekt for stasted og
modstand.
: Nogle lseringer
Tempelriddere: 7'personer ', . -2 for tidligt efter bolden
Innovative mader: 13 pers. Smide braende pé iiden

Designsmede: 11 personer
Kreative potentiale: 30 pers.
Institutionerne: 16 personer

Skabe personlig relation og tillid
Holde fast i kreativt mal
Rekrutteringsprocessen

Was ist das fir ein numsegaz??



Hvor er vaeksten storst?

EU-harmoniseret forbrugerprisindeks (1996=100)
efter varegruppe og tid.
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Produktionsjobs forsvinder
USA -16% (22 m. jobs)
Brasilien -20%
Kina -15%
Perioden 1995-2004.
Kilde: Robert Reich Newsweek december 2005.
Effektivisering, automatisering.

Dansk industri har tabt 250.000
arbejdspladser siden 1990 og
beskeeftiger i dag 350.000. Men:
veerdiskabelsen per medarbejder
er sa hgj, at industrien skaber 1.2
m. jobs i afledte leverandar- og
servicerhverv.

Videnjobs forsvinder !!

Privat Europaeisk forskning:

2006: 82.6% allokeret indenfor Europa
2007 65.6% !

Kilde: EU-kommissionen

Flyttes til @steuropa, Asien, USA. Teettere
pa kunder og produktion.

Vidensbaserne gges. Kina 450.000
ingenigrer arligt. Pakistan og Indien:
verdens softwarehus.

Danske cases: SAS, NOVO, Skype, B&O,
arkitekter, reklame.

Explicit viden, kodificeret viden kan
kopieres og flytter ud



From ’'Made in China’ til 'Designed in China’

» Kina vil hgjere op I vaerdikaederne og tjene mere
pa at producere

» 450 designskoler
» 20.000 industrielle designere arligt

Nar farst de begynder at forsta hele vaerdikeeden og
sammenhangen mellem det fysiske produkt, service, support,
anvendelsen og mulighederne for kombinationer, sa...............
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Du er hvad ud kaber — identitet skabes
0g Iscenesaettes | et postmoderne
samfund

* Ophaevelse af tid og rum
» Qutsourcing af de sociale funktioner
* Det refleksive menneske

Tid, rum, familien, tradition, overbevisning og tro
definerede os som mennesker i ‘'de gode gamle dage'.
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Produktion-oplevelse-medskaben

Autostadt Wolfsburg

Kgkkenet er designet af..............

Byg selv videre (LEGO, Sony Playstation m.m.)

Remix-kultur, byg-med kultur, design-selv kultur

Fra Custommade - til customermade
Brugerdrevet innovation
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Oplevelsescakonoml Vo

Nye ledelsesformer og -roller

‘’Fremtidens leder er kunstner eller filosof....

...hun er en fremragende historiefortaeller og i stand til at visualisere og
levendegare virksomhedens vardier og visioner. Hun rorer vore folelser

og skaber tro og entusiasme hos ansatte og aktionaerer’. Efter Emma
Stenstrom, forfatter og forsker 'Konstiga Foretag’, 2000

'Fremtidens virksomhed vil eftersparge kunstnere eller filosoffer, hvis’
kompetencer maske vil veere mere egnede til at handtere de enormt
komplekse udfordringer, som offentlig og privat ledelse vil sta overfor i
fremtiden....... ’ Prof. Jose Santos, INSEAD

Vil kunstnere blive det 21. Arhundredes vigtigste ledere — som
videnskabsmandende blev industrisamfundets vigtigste

I I ] I [ ??
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Produktions- og veerdikader

Red Stream
Kurde definerel behoy Massekommunikalion Masseproduklion Grossislor
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Bruperdrevet opleveise Storyteling, Videnintensiv af sted Partner
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Blue Ocean
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Ny positionering Traditionelle kernepositioner

Salg/tilbud S 8 Produktion [ 2 Distribution

m

Designer Konsulentsalg.
produkter, Opsogende
Ejer selv markedsfaring

Nar distribution naevnes som en traditionel styrke, sd er det p.g.a. den naermarkedsadfaerd, der har kendetegnet virksomhederne og deres kunder. Derfor har konkurrencen
overvejende vaeret indenfor aens graenser for de fleste mindre virksomheder,

KONDMIEN
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Institution og attraktion - udviklingsmodel

input til nye uddannelser

l

LOKALSAMFUNDETS

udvikling

;

innovation og
virksomhedsudyvikling

I
pavirke
bosaetning & turisme

Institutioner rummer bade fortid, nutid og fremtid. De nye roller som kompetencecenter og indholdsleverander dbner nye muligheder for at pavirke udviklingen i det
omkringliggende samfund positivt,
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Den kulturelle sektor anno 1970

Et offentligt projekt
KULTUREN

Radio/TV

Opgaver 1 Orkestre

KUNSTEN
Scenekunst

Foreninger s Musik e Billedkunst a=p Teatre
Film e Litteratur
Design ¢ Akitektur

Museer

Kulturen befinder sig i et lukket omkostningssystem, hvor de statslige uddannelser producerer kandidater til et offentligt
arbejdsmarked, der betjener borgerne med kultur. Den samme model kendes fra sundheds- og undervisningsomrddet.

# Flemming Madsen
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Oplevelsesckonomien i det 21. arhundrede

Primare erhverv & fodevarer
Landbrug og fiskeri, konsumvarer
Udvikling af nye produkter,

canvenience, showfood,
Oplevelse & underholdning pobbimhyeir i Bolig & handvaerk
Live: Events, festival, sport & spil, teri oduktionsoplevel Byggeri, vedligehold,
sociale begivenheder. i il AL inventar, ‘gamle fag’
Oge vaevdiskobelsen gennem
design og mulighed for individuel

IR/

Andet: CD, DVD, spil, ringetoner
Ereativt IPR- indhold

& konceprer \\‘

f branding af Boligen

Videnservice, finans m.m.
Finans, IT-service, revisor,
advokat, ridgivaing & analyse .
i ing. mum,
Differentiering genmem branding.
oplevelse, servicekoncepter of odd-ons.

v

Laering & udvikling
Uddannelser, kurser,
on-line Larring.
persenlig udvikling
My uddanmelser
og leringsforlob,
edutainment, spil mm.

Scenekunst
Musik = Billedkunst

—p
PR

—
—

Medier, kommunikation
Radio, TV, trykte medier,
on-line medier, ‘Q
reklame & kommunikation.
Indhold i form af grafik,
scenografi, koncepter, fovmater,
branded entertainment mum.

-~
\& - 'r...isn;: :

erhvervsturisme, pakkerejser

1’4

Infarmationsteknologi
Computertelnologi.
telekommunikation, web, asdio Oplevelses- og laeringsturisme,
rematiserede rejser,
well-being mum.

Forbrugsgoder og luksusvarer
Forbrugerelektronik, indretning,
mede, parfume, designerprodukter
Udhvikling og tnnovation,
baserer pd markedstrends,
individualisering ag personlig branding

Inghold, brugerflader
og tjenester driver efterspargsel

De kreative indholdsskabere og kulturens uddannelses- og forskningsinstitutioner er vigtige elementer
for at skabe innavation i det 21. drhundredes markedsekonomi. Udfordringen er at skabe forbindelserne

og l=re at samarbejde.

Industri & fremstilling
Metal, elektronik,
maskiner, materialer m.m.
Innovarion gennerm design
og ny markedsudvikling.
Systemnisk innovation

& produktionsoplevelser

Byernes detailhandel,
storcentre, on-line handel
Handel som oplevelse
pennem tematiseret handel.
wnderholdning. laering

ag nye servicekancepter

Operationel service
Pleje. boligservice,
facility management,
sikkerhed
Udvikling af rematiserede
servicekoncepter med add-ons
of kombinationer

Handel

* Flemenirg Madsen
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STEDBUNDNE
OPLEVELSESERHVERV

KREATIVE BRANCHER

OMSTILLING & INNOVATION
| EKSISTERENDE BRANCHER

Hotel
Feriehuse
Camping
Restaurant

Attraktioner & institutioner.
Events & underholdning

Produktionsoplevelser inden for
landbrug og fremstilling

Feerger og fly

Er bundne til destinationen og ska-
ber, udnytter eller servicerer ople-
velsen.

Gennem sterre samarbejde opnds
feelles ansvar og udbytte.

Arkitektur

Design & mode
Kunsthandvaerk
Scenekunst

Reklame & kommunikation
Legeta)

Computerspil

m.m.

Disse brancher er ikke bundet til
noget bestemt sted, men skal motive-
res vig gode rammebetingelser for at
veelge Bornholm.

Er vigtige dele af fremtidens viden-
service og kreative ressourcer som
katalysatorer for udviklingen lokalt.

Landbrug

Fiskeri

Industri, forarbejdning & fremstilling
Privat service

Handel

Offentlig service

m.m.

Kreativitet, design og storytelling kan
bringe innovation ind i disse brancher
og gore dem unikke og konkurrence-

dygtige.




Kreativitet og
indhold

Offentlige institutioner og
stgttemodtagere, offentlige
myndigheder og stgttegivere

Private kultur-, underholdnings-,
design mm virksomheder

Viden

Uddannelse, forskning, .
GTS-institutter, Virksomheder

videncentre, analyse &
kortlegning

Private virksomheder indenfor de
primare erhverv, fiskeri og
landbrug samt fremstillling &
industri, service & videnservice,
handel.




Vidensdimension

Ag jeres egen viden om
oplevelsesgkonomien og dens
forskellige aspekter og
muligheder

Tenk videndannelse ind 1 den
regionale udvikling ved
kobling af kultur, kunst og
turisme med uddannelse og
forskning.

Ga pa jagt efter videntunge
virksomheder og forsknings-
institutioner i regionen — ogsa
de, som ikke har en pind med
kultur at ggre.

Tveersektorielt
perspektiv

Ga pa tveers af flest mulige
vedtagne granser og
kasser, - savel i forvaltning
og politik som 1.f.t.
markedet og virksomheder

Kobl private virksomheder
pa projekterne gennem
forpligtende samarbejde,
hvor sponsring er det
sidste ord, der bruges

Start 1 stedet med at spgrge
hvad virksomhederne
kunne tenke sig — og om
de vil have indflydelse pa
anvendelse af resourcerne

Netverk og
samarbejde

Ség udenfor byen, regionen
og Danmark i jeres jagt pa
viden, konkurrencefordele og
penge.

Husk at netvark at et dejligt
modeord — netvaerk skal
faciliteres, stimuleres og
skabe vardi for sine
deltagere.

Start med at bygge et lille
netvaerk af (nggle)personer,
som vil dette og giv dem
mulighed for at forfglge
malet



Bornholm og oplevelsesakonomien

» Andel af privatbeskaeftigede i oplevelsesgkonomien er
24% pa Bornholm mod 12% i landet som helhed

*De kreative erhverv har en meget hgj ivaerkseettergrad
(fritid, sport og sundhed hgjest)

Turismen skaber mest veerditilvaekst indenfor privat
service (starste indikator pa oplevelsesgkonomien)

*Fremgangen indenfor fgdevarers vaerdiskabelse er
overvejende indenfor de mindre (kreative) producenter

*Der bor flest kunsthandveerkere per km2 pa Bornholm




Regionens
konkurrenceevne

~Vaekstkilder

Innovation

mon rosursor fll _iveorkoouion

" Rammebetingelser

Menneskelige vaerksaetteri: Innovation: Informations- og I{zeaﬁvimt e
resurser: Erhwvervsservics pil med vi kommunikatic k Kreative netvasck
Uddanneisespladser Ivaerksaolterkuliur Risikoviligkapital R-kompelencer FishFabrica
Altraktivitet Venturekapital Kompelencer Borg:s it - ; Kunsfn-u
Tiigaengalighed Digitaiforvaltning Besign
Gengivet fra ‘Udgangspunit for vaekst pd Bornholm', Copenhagen Econornic, 2005. Samt vores tilfojelser.
INNOVATION OG VAEKST
DESIGN KREATIVITET
Initiativer: Initiativer:

Etablering af en raekke net-
veerk og aktiviteter for Borm-
holms kreative ressourcer.
Styrkelse af faglighed i folke
skole, gymnasium og videre-
gaende uddannelser.

Etablering af FishFabrica
Idea-book-workshop m.
Baltic DesignlTransfer
Udbygning af design som
element i bornholmske
uddannelser.

Bygger pd Bornholmsk styrike
position i form af kreative
uddannelser, kunsthdndvasr-
kere og designere af mange
slags (teyj, byd, grafik)

Bygger pd Bornholmsk styrke-
position i form af kreative
uddannelser, kunsthdndvaer-
kere og designere af mange
| slags (taj, lyd, grafik)

& netvaerk mellem
trad. erhverv og kreative.

Initiativer: Ledelsesudvikling, laeringsforleb,

innovative processer, facilitering af netvaerk.

Opgave: at skabe relati
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Fem forslag s

‘Bornholms Kreative Potentiale \

‘Bornholms Institutioner og Attraktioner
i Kultur- og Oplevelsesgkonomien s

* Tempelridderne pa Bornholm - oplevelsesturisme
* Innovative mgder — erhvervsturisme
« Bornholmske DesignSmede -

produkt- og markedsudvikling

Rammeskabende
projekter

}

Innovationsprojekter



Kreativitetens rammebetingelser

* De kreative virksomheder: medier, reklame, IT, kunsthandveerk, arkitekter

* Human kapitalen: kunstnere, ledere, specialister — 'symbolanalytikerne’.

* Oplevelsesgkonomiens grundforskning og formidling: attraktioner & institutioner.
* Viden: Glas & Keramikskolen, BEC Design, Bornholms Erhvervsskole, CRT.

* Netvaerk & centre: Mgllen i Gudhjem, Grgnbechs Gard, Mabelfabrikken, Regionalt
Teknologicenter.

» Social kapital: borgerforeninger, idreet, folkeoplysning (230 foreninger pa Bornholm)

Brobyggende og tvaerfaglige netvaerk driver innovation
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Den virkelige udfordring............



Socialfond
Strukturfond

" Landdistriktmidler
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- e
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|| : enter for estination
Bornholms _ﬁre%nﬁ:;::? .g.érd Regionalforskning | Bornholm Overtager
Erhvervscenter Projekter for 30-40 _ . _ projekistatte
—— Projekter indenfor m.kr. arligt —Forskningsprojekter |Erhvervsturisme | tildeling fra
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