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Opgaven

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

• komme med kreative og realiserbare 
projektforslag



Nogle rammebetingelser for arbejdet

• - Oplyse og lære om oplevelsesøkonomien undervejs

• - Involvere lokale nøglepersoner

• - Skabe netværk og ejerskab

• - Koordinere med eksisterende projekter og strategier

• - Afsøge globale trends, som kan blive væsentlige for Bornholm

•



Elementerne

• 25 interviews

• To workshops 

• Udgivelse af en avis

• Et offentligt borgermøde – midtvejsstatus

• 5 arbejdsgrupper

Opfølgning, bla. Vækstforum



Netværk og arbejdsgrupper
Workshop 1: 31 personer
Workshop 2: 24 personer
Midtvejsmøde:  90 personer

Tempelriddere: 7 personer
Innovative møder: 13 pers.
Designsmede: 11 personer
Kreative potentiale: 30 pers.
Institutionerne: 16 personer

En proces med udfordringer og 
krav til balance mellem kreative 
input og respekt for ståsted og 
modstand.

Nogle læringer

� Ikke gå for tidligt efter bolden

� Smide brænde på ilden

� Skabe personlig relation og tillid

� Holde fast i kreativt mål

� Rekrutteringsprocessen

Was ist das für ein numsegaz??



Hvor er væksten størst?



Globalisering og effektivisering
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 
beskæftiger i dag 350.000. Men: 
værdiskabelsen per medarbejder 
er så høj, at industrien skaber 1.2 
m. jobs i afledte leverandør- og 
servicerhverv. 

Videnjobs forsvinder !!
Privat Europæisk forskning:

2006: 82.6% allokeret indenfor Europa

2007: 65.6% !!!!
Kilde: EU-kommissionen

Flyttes til Østeuropa, Asien, USA. Tættere 
på kunder og produktion.

Vidensbaserne øges. Kina 450.000 
ingeniører årligt. 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 højere op i værdikæderne og tjene mere 
på at producere

•  450 designskoler

•  20.000 industrielle designere årligt

Når først de begynder at forstå hele værdikæden og 

sammenhængen mellem det fysiske produkt, service, support, 
anvendelsen og mulighederne for kombinationer, så……………



Du er hvad ud køber – identitet skabes 
og iscenesættes i et postmoderne 
samfund

•  Ophævelse af tid og rum

•  Outsourcing af de sociale funktioner

•  Det refleksive menneske

Tid, rum, familien, tradition, overbevisning og tro 

definerede os som mennesker i ’de gode gamle dage’.



Produktion-oplevelse-medskaben

�Autostadt Wolfsburg

�Køkkenet 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 



Oplevelsesøkonomi IV
Nye ledelsesformer og  -roller

� ’Fremtidens leder er kunstner eller filosof…. 
� …hun er en fremragende historiefortæller og i stand til at visualisere og 

levendegøre virksomhedens værdier og visioner. Hun rører vore følelser 
og skaber tro og entusiasme hos ansatte og aktionærer’. Efter Emma 
Stenström, forfatter og forsker  ’Konstiga Företag’, 2000

� ’Fremtidens virksomhed vil efterspørge kunstnere eller filosoffer, hvis’ 
kompetencer måske vil være mere egnede til at håndtere de enormt
komplekse udfordringer, som offentlig og privat ledelse vil stå overfor i 
fremtiden…….’             Prof. Jose Santos, INSEAD

Vil kunstnere blive det 21. Århundredes vigtigste ledere – som 
videnskabsmændende blev industrisamfundets vigtigste 

eksperter og rådgivere??



Flemming Madsen   

Kultur & Kommunikation













Triple
helix 

Viden
Uddannelse, forskning, 

GTS-institutter, 
videncentre, analyse & 

kortlægning

Kreativitet og 

indhold
Offentlige institutioner og 
støttemodtagere, offentlige 

myndigheder og støttegivere

Private kultur-, underholdnings-, 

design mm virksomheder

Virksomheder
Private virksomheder indenfor de 

primære erhverv, fiskeri og 
landbrug samt fremstillling & 

industri, service & videnservice, 

handel. 



Nogle gode råd…..

Start med at bygge et lille 

netværk af (nøgle)personer, 

som vil dette og giv dem 

mulighed for at forfølge 

målet

Start i stedet med at spørge 

hvad virksomhederne 

kunne tænke sig – og om 

de vil have indflydelse på 

anvendelse af resourcerne

Gå på jagt efter videntunge

virksomheder og forsknings-

institutioner i regionen – også 

de, som ikke har en pind med 

kultur at gøre.

Husk at netværk at et dejligt 

modeord – netværk skal 

faciliteres, stimuleres og 

skabe værdi for sine 

deltagere.

Kobl private virksomheder 

på projekterne gennem 

forpligtende samarbejde, 

hvor sponsring er det 

sidste ord, der bruges

Tænk videndannelse ind i den 

regionale udvikling ved 

kobling af kultur, kunst og 

turisme med uddannelse og 

forskning.

Søg udenfor byen, regionen 

og Danmark i jeres jagt på 

viden, konkurrencefordele og 

penge.

Gå på tværs af flest mulige 

vedtagne grænser og 

kasser, - såvel i forvaltning 

og politik som i.f.t. 

markedet og virksomheder

Øg jeres egen viden om 

oplevelsesøkonomien og dens 

forskellige aspekter og 

muligheder

Netværk og 

samarbejde

Tværsektorielt

perspektiv

Vidensdimension



Bornholm og oplevelsesøkonomien
• Andel af privatbeskæftigede i oplevelsesøkonomien er 
24% på Bornholm mod 12% i landet som helhed

•De kreative erhverv har en meget høj iværksættergrad 
(fritid, sport og sundhed højest)

•Turismen skaber mest værditilvækst indenfor privat 
service (største indikator på oplevelsesøkonomien)

•Fremgangen indenfor fødevarers værdiskabelse er 
overvejende indenfor de mindre (kreative) producenter

•Der bor flest kunsthåndværkere per km2 på Bornholm



 



Strategier: 
Alle produkter, services og ydelser skal være kendetegnet af

•  Originalitet og uniknes

•  Oplevelsesfyldte

•  Kvalitet



Fem forslag
•Bornholms Kreative Potentiale

•Bornholms Institutioner og Attraktioner                         
i Kultur- og Oplevelsesøkonomien 

Rammeskabende
projekter

• Tempelridderne på Bornholm - oplevelsesturisme

• Innovative møder – erhvervsturisme

• Bornholmske DesignSmede –

produkt- og markedsudvikling

Innovationsprojekter



Kreativitetens rammebetingelser

• De kreative virksomheder: medier, reklame, IT, kunsthåndværk, arkitekter

• Human kapitalen: kunstnere, ledere, specialister – ’symbolanalytikerne’.

• Oplevelsesøkonomiens grundforskning og formidling: attraktioner & institutioner.

• Viden: Glas & Keramikskolen, BEC Design, Bornholms Erhvervsskole, CRT.

• Netværk & centre: Møllen i Gudhjem, Grønbechs Gård, Møbelfabrikken, Regionalt 
Teknologicenter. 

• Social kapital: borgerforeninger, idræt, folkeoplysning (230 foreninger på Bornholm)

Brobyggende og tværfaglige netværk driver innovation



Den virkelige udfordring…………



Økonomiudvalg

Erhverv og 
Arbejdsmarkedsekr.

EU-kontoret

Bornholms 
Erhvervscenter

Leaderplus

De tre fyrtårne
Møbelfabrikken
Gudhjem Mølle
Grønbechs gård
Med flere……
Projekter for 30-40 
m.kr. årligtProjekter indenfor 

iværksætter, innovation o.l.

Øvrige udvalg Fritid og Kultur Vækstforum

Konkurrenceevnepakken

EU’s Strukturfonde

Landdistriktmidler

Socialfond
Strukturfond

Udviklingsstrategi

Analyser

Turismestrategi

Overtager 
projektstøtte 
tildeling fra 
01.01.07.

Center for 
Regionalforskning

Destination 
Bornholm

Forskningsprojekter
Udviklingsprojekter
Vækstdrive
Strategier
Analyser

Erhvervsturisme
Trolling
IKT-Web
MarkedsføringVTU

T.I.

Regionalt Teknologicenter for Oplevelsesindustri

Bornholms 
Kreative 
Potentiale

Implementering og positionering i alt det andet……………..


