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Liste med centrale begreber

| masterplanen anvender vi en raekke udtryk og begreber, der er karakteristiske for animationserhvervet og
for Viborg Kommune. Her felger en reekke af de mest centrale begreber, som kan veere nyttige at kende, nar
du laeser masterplanen.

Animation: Viborg Kommunes spirende erhvervsklynge centrerer sig om animation. Her bruger vi en samlet
betegnelse, men animation daekker over en lang reekke af indholdstyper fra 2D til 3D, visuelle effekter,
animation til spil, spillefilm, serier til reklame, osv, osv.

Okosystemet: Betegnelse for den samlede gruppe af aktorer, virksomheder og relationer i Viborg
Kommunes animationsmilje.

Animationsklynge: Betegnelse for den fremtidige tilstand af ckosystemet, hvor erhvervet er yderligere
udviklet og flere akterer er kommet til i miljoet.

The Animation Workshop: Uddannelsesinstitutionen, der ligger til grund for udviklingen af hele
okosystemet.

Open Workshop: Talent- og projektudviklingscenter under The Animation Workshop, hvor talentfulde
animatorer og nyuddannede har mulighed for at videreudvikle deres talent og projekter.

Artist residencies: Lgbende tilbud til talentfulde animatorer fra hele verden om at fa plads i Open
Workshop med bolig ved siden af, hvor de i en periode udvikler deres projekt hos The Animation Workshop.

Arsenalet: Iveerksaetterhuset, der i dag rummer alle virksomhederne i Viborg Kommunes animationserhverv.

Underholdningsmarked: Betegnelse for markedet nar animationsprodukter bliver brugt som del af medie-
og underholdningsprodukter, primaert som spillefilm, serier og som del af spil.

Funktionelt marked: Betegnelse for markedet nar animation bliver anvendt til andet end underholdning og
far et funktionelt formal, sdsom kommunikation i privat og offentlig sammenhasng, eksempelvis inden for
sundhed, laering eller industri.

IP: Betegnelse for den forretningsmodel, hvor virksomhederne udvikler egne produkter, og dermed
etablerer immaterielle rettigheder (IP), som de efterfalgende saelger pa et privat eller funktionelt marked.

Service work: Betegnelse for den forretningsmodel, hvor virksomheder leverer services til andre
virksomheder inden for underholdningsmarkedet.

Work-for-hire: Betegnelse for den forretningsmodel, hvor virksomhederne leverer services til andre
virksomheder inden for det funktionelle marked.

seismonaut Masterplan for animation som erhverv, 2017 2



1. Indledning

Viborg Kommune kan noget helt seerligt med animation. The Animation Workshop er blandt de absolut
bedste animationsuddannelser i verden, og fra uddannelsesinstitutionen udspringer et rigt gkosystem
omkring animation. @kosystemet har udviklet sig over arene og indeholder i dag bade kunstnerisk
udfoldelse, festival, uddannelse og videnudvikling samt et stadigt sterre animationserhverv.

Gennem de seneste otte ar har gkosystemet med Viborg Kommune i ryggen veeret platform for udviklingen
af et spirende erhverv bestaende af animationsvirksomheder. Erhvervet har gennem arene vist sit veerd pa

den kreative front med en reekke succesfulde produktioner, der har vundet et utal af priser, og i de seneste
ar har flere virksomheder ogsé vist et kommercielt vaekstpotentiale.

Viborg Kommune har gennem arene stettet op om gkosystemet - herunder erhvervet - pa flere fronter med
indsatser til at gge synlighed, stimulere markedsudvikling, sikre fysiske rammer om iveerkseetteri, styrke
forretnings- og erhvervsudvikling, tiltraekke kapital og udvikle talenter. Indsatserne er i dag spredt over flere
akterer bakket op af kommunens animationsstrategi, der sikrer animations position i byen og i kommunens
arbejde.

Animationsstrategien udlgber dog, og der er behov for et nyt greb om gkosystemets udvikling fremadrettet.
De mange indsatser har pé forskellig vis haft til formal at udvikle gkosystemets styrker, sa det kan blive til
en egentlig animationsklynge. Viborg Kommune gnsker derfor en analyse af gkosystemet med fokus pa
erhvervets udvikling og en masterplan.

Seismonaut har for Udvalget for uddannelse, handel og internationalisering under Viborg Byrad gennemfaort
en analyse af vaekstpotentialet i Viborg Kommunes animationserhverv med fokus pa veekstbarriererne i
okosystemet og de kritiske faktorer, som skal understotte fremadrettet vaekst og gore gkosystemet til en
beaeredygtig klynge. Masterplanen for animation i Viborg Kommune skal udgere et beslutningsgrundlag for
fremtidig politisk prioritering og eventuelt investering inden for omradet.

Udgangspunktet for analysen har veeret interviews blandt gkosystemets centrale aktgrer, analyse af den
forelobige vaekst i erhvervet, eksisterende viden om udviklingen i animationsmarkedet og workshops med
Viborg Kommunes animationsvirksomheder samt centrale akterer i Viborg Kommune, TAW, VIBORGegnens
Erhvervsrad og iveerksaettermiljget Arsenalet.

Denne rapport praesenterer resultaterne af analysen med tilhgrende anbefalinger til tiltag pa tveers af
okosystemets aktarer. | kapitel to praesenterer vi forst den samlede konklusion omkring vaekstpotentialet og
de kritiske faktorer, der skal veere tilstede for fremadrettet vaekst i animationserhvervet samt anbefalinger til
tiltag. Kapitel tre indeholder resultaterne af analysen omkring gkosystemet og de faktorer, der skal veere
tilstede pa tveers af erhvervet, videnaktarer, kapital og finansiering, rddgivning samt tvaergaende netveerk. |
kapitel fire gennemgar vi metoden bag analysen.

God leeselyst!
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2. Konklusion og anbefalinger

Viborg Kommunes vision er at blive en europaeisk animationshovedstad. Bag visionen ligger en ambition
om at blive anerkendt, som en af de ferende byer inden for animation pa tveers af uddannelse og erhverv.
Driveren for at opna visionen er, at gkosystemet udvikler sig til en egentlig erhvervsklynge omkring
animation, hvor uddannelse og viden, erhverv, kapital og tveergdende netveerk gar hand i hand om at na
visionen.

Nogle af de vigtigste forudsastninger er allerede pa plads med et steerkt uddannelsesmiljg, originale
produktioner, som viser den kreative styrke blandt talenterne i miljget og et spirende erhverv, som kan
danne fundament for produktioner samt, ikke mindst, vaekst og arbejdspladser. Viborg Kommunes storrelse
til trods har byen allerede etableret sig inden for animationsverdenen béade nationalt og internationalt, forst
og fremmest med udgangspunkt i TAWs omdemme. Pa den erhvervsmaessige front er der endnu et stykke
vej.

Forudsaetningerne for succes som animationsstudie i Danmark er harde. Det er sveert at finde finansiering til
udviklingen af egne produktioner og virksomhederne - uanset om de laver egne produktioner eller er
leverandgrer til andre - oplever hard priskonkurrence fra lande med lavere produktionsomkostninger. Nar
det alligevel lykkes animationserhvervet i Viborg Kommune at opné kreativ succes med produktioner eller
kommercielt at tiltraekke kunder, er det fordi kvaliteten og kreativiteten hgj, idet virksomhederne forstar at
specialisere sig. Samtidig giver kommunen gode rammer for at holde produktionsomkostningerne nede set i
en europeeisk kontekst, og en hgj grad af professionalisme ger, at virksomhederne tilbyder kreativitet til en
omkostningseffektiv pris.

Ovenstaende karakteristik af Viborg Kommunes tilgang kan meget vel veere kernen af erhvervsklyngen i
fremtiden; at udvikle gkosystemet til en erhvervsklynge med dybt specialiserede virksomheder, der
producerer animation af hgj kvalitet med en professionel og omkostningseffektiv tilgang. Det matcher
desuden den stigende efterspgrgsel inden for bade underholdningsmarkedet og det funktionelle marked for
animation, hvor flere og flere efterspoarger professionelle leverandarer af animation som service.

P& den baggrund stér Viborg Kommune over for et vaekstscenarium, hvor klyngen understgtter udviklingen
af flere etablerede virksomheder inden for de overordnede segmenter af animationsmarkedet. @kosystemet
bestéar idag af 28 virksomheder, men det fortsatte ivaerksaetteri betyder, at antallet hurtigt stiger. Formar
aktorerne at etablere de rette forudsaetninger for at gkosystemet bliver en levedygtig klynge peger analysen
pa, at erhvervet vil vokse til 36-42 virksomheder i 2020 og fra omkring 100 ansatte i dag til 250-300 ansatte.
Udviklingen i antallet af ansatte bygger pa det scenarium, at erhvervet bestar af 3-4 etablerede
virksomheder, 12-15 sma virksomheder og en gruppe pa 20-25 ivaerksasttere.

Skal gkosystemet blive til en levedygtig klynge er der en raekke kritiske vaekstfaktorer, der skal vaere til
stede. Faktorerne spaender pa tvaers af markedsudvikling, erhvervsudvikling, videnakterer, kapital og
finansiering, radgivning og tvaergdende netvaerk. Som fundament for indsatsen er det afggrende at
indsatsen omkring klyngens udvikling forankres i en transparent organisering med en ansvarlig drivkraft i
centrum, som kan facilitere og koordinere indsatserne.

2.1 Anbefalinger til udvikling af gkosystemet

Seks aktarer spiller en central rolle i udviklingen af Viborg Kommunes animationsmilje. Alle beerer en del af
ansvaret for, at miljget bliver en egentlig klynge, og dermed ogsa for erhvervsklyngens og erhvervets succes
0g veekst.

Pa baggrund af analysen af gkosystemet, har vi identificeret en reekke kritiske veekstfaktorer, der skal veere
tilstede for at gkosystemet udvikler sig, og klyngen bliver en succes. De veekstfaktorer har dannet grundlag
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for at udarbejde strategiske anbefalinger pa tveers af de seks aktarer. Anbefalingerne tilsammen danner
masterplanens indhold.

Neeste skridt i implementeringen af masterplanen er blandt andet, at Viborg Kommune og klyngen
involverer aktererne i masterplanen pa baggrund af anbefalingerne samt initierer samtaler med ovrige
aktgrer omkring kommunens animationsmiljg. Det gaelder akterer omkring erhvervet som DFI, Den
Vestdanske Filmpulje og CAPNOVA, der kan veere adgangsgivende til finansiering, Region Midtjylland, som
har relevans for bade radgivning og markedsudvikling. Desuden VIA i forhold til udvikling af nye
uddannelser, Erhvervsministeriet for at gare opmaerksom pa kommunen som driver inden for den
oplevelsesgkonomiske udvikling samt en reekke toneangivende virksomheder i den danske
animationsbranche. Der kan desuden veere fordele i at tage kontakt til yderligere internationale vaekstcentre
inden for animation for at synliggere Viborg Kommune og klyngen.

| den folgende tabel praesenterer vi anbefalingerne for hver af de seks aktarer:

* A
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Tabel 2.1: Anbefalinger til de centrale aktorer i Viborg Kommunes animationsmiljo

Mm Anbefalinger til indsatser

Viborg
Kommune

Arsenalet
og
virksomhe
derne

VIBORGe
gnhens
Erhvervsr

seismonaut

Markeds-
udvikling

Kapacitet og
nye fysiske
rammer

Kapitel og
finansiering

Tveergaende
netvaerk

Radgivning

Erhvervets
synlighed

Markeds-
udvikling

Radgivning

Stimulering af det offentlige marked for funktionel animation: Der er
brug for fortsat markedsudvikling af det offentlige marked. For
work-for-hire kunne det vaere ved at stimulere til faelles indkeb af ydelser,
mens det for funktionelle universer handler om at sikre adgang for
erhvervet til centrale akterer inden for bl.a. sundhed og leering.

Etablering af nye fysiske rammer: Udviklingen af erhvervet kraever nye
fysiske rammer, som kan imgdekomme pladsbehovet blandt etablerede
virksomheder samt medvirke til at tiltraekke kreative virksomheder udefra.
De nye rammer skal veere en tilfgjelse til det eksisterende inkubationsmiljo i
Arsenalet og dermed veere et Arsenalet 2.0; et kreativt kontormiljg for
etablerede virksomheder. Ligeledes skal der sikres den fysiske kapacitet til
det fremadrettede iveerksaetteri i Arsenalet og idemodning som del af Open
Workshop.

Fortseettelse af animationspulje: Animationspuljen er et vigtigt greb i
forhold til markedsudvikling og den afledte effekt i form af medfinansiering
for virksomhederne inden for work-for-hire ger den til et vigtigt element
ogsa fremadrettet.

Sikre organisering og ansvarlig akter for klyngen: Som overordnet ejer
af klyngens vigtigste elementer, kan Viborg Kommune styrke klyngens
udvikling ved at sikre en transparent organisering omkring klyngen og
identificere en akter, der far ansvar for at facilitere de tveergaende
aktiviteter.

Brobygning til gvrige kulturelle og erhvervsmaessige initiativer:
Omkring klyngen er lgbende initiativer i regi af Viborg Kommune inden for
bade kultur og erhverv. Ved at sikre integrationen af animation i sterre,
ikoniske projekter, kan kommunen bygge bro til klyngen og dermed skabe
synergi mellem klyngen og andre initiativer. Aktuelt kunne det veere i
forhold til Apples datacenter eller udviklingen af et nyt spektakuleert
museum i byen.

Etablering af feelles erhvervsservice og mentorkorps: Arsenalet er den
naturlige akter til at udvikle og drive de faelles erhvervsservices, herunder
et korps af mentorer eller lignende, der kan give virksomhederne adgang til
branchespecifik sparring pa hgijt niveau.

Fezelles eksportfremmeinitiativer: Arsenalet er erhvervets hjemsted og
bade Arsenalet og virksomhederne har en vigtig opgave fremadrettet i
forhold til at sikre synlighed for det samlede erhverv i klyngen. Der er
behov for faste eksportmissioner, hvor virksomhederne lgbende opdyrker
og vedligeholder kontakten med kunder, investorer, distributerer og
samarbejdspartnere.

Etablering af feelles salgsenhed / salgsindsats malrettet storre
kommercielle kunder: Mens der endnu er f& etablerede virksomheder,
kan Arsenalet med fordel patage sig opgaven med at st for en feelles
salgsindsats malrettet starre kommercielle kunder. Det gaelder bade pé det
funktionelle marked og underholdningsmarkedet.

Etablering af faelles erhvervsservice og mentorkorps: Erhvervsradets

netveerk i det danske erhvervsliv gor dem til en vigtig partner for Arsenalet i
forhold til at udvikle feelles erhvervsservices og et mentorkorps til
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Invest in
Viborg

TAW og
ovrige
videnakto
rer

VAF

seismonaut

Markeds-
udvikling

Kapital og
finansiering

Kapitel og
finansiering

Nye kompe-
tence-
omrader

Kunstnerisk
grund-
forskning

Flow af talent
til erhverv

Radgivning

Synlighed

Kapital og
finansiering

erhvervet.

Stimulering af det danske marked for funktionel animation:
Erhvervsradet rolle med at udvikle det funktionelle marked blandt kolleger i
Danmark er vigtig at fortsaette og om muligt styrke.

Brobygning til relevante erhvervsfremmemidler: Erhvervet har brug for
midler til bl.a. indkeb af branchespecifik radgivning og til
eksportfremmeaktiviteter. Her er brug for brobygning til de relevante puljer
i det regionale og statslige erhvervsfremmesystem.

Tiltraekning af rettighedsholdere og storre virksomheder med tekniske
greenseflader til animation: En malrettet indsats for at tiltreekke
rettighedsholdere og starre teknologiske virksomheder til klyngen kan
veere indgangen til at sikre kapital, opgaver, kompetencer og netvaerk for
klyngens erhverv. Indsatsen skal veere malrettet i forhold til behovet i de
fire markedssegmenter.

Nye uddannelser med kommerciel og teknisk vinkel: TAWSs planer om
at udvikle nye uddannelser begr omfatte producere og VFX, ligesom TAW
har en vigtig opgave i at bygge bro til den nye IT-ingenigr uddannelse pa
VIA, sa deres studerende bliver del gkosystemet og om muligt deltager i

idémodning og iveerkseetteri.

Udbygning af artist residencies som platform for udvikling af viden:
Artist residencies fungerer som klyngens kunstneriske grundforskning.
Flere pladser vil gore miljget steerkere med ny viden og metoder. For at fa
mest ud af pladserne er det vigtigt at facilitere videndeling med erhvervet.
Udvidelse vil dog skabe behov for yderligere boligmuligheder omkring
miljget enten i miljgets bygninger eller i lokalomradet.

Udbygning af Open Workshop som platform for idémodning: Open
Workshop har vist sig som en vigtig platform for idemodning mellem
uddannelse og inkubation. Ved at udbygge Open Workshop, vil klyngens
ivaerkseettere veere loftet til et hgjere startniveau.

Adgang til vidennetvaerk til brug for mentorkorps: TAWSs netveerk er
afgerende for at kunne etablere et korps kommercielle radgivere, som kan
bidrage til at udvikle erhvervet. Her er det vigtigt, at skolen bidrager og
stiller sit netvaerk til radighed.

Fast tilbagevendende event: VAF bgr veere en fast begivenhed, hvis det
skal fungere som udstillingsvindue for erhvervet.

Styrket udstillingsvindue for erhvervet: Festivalen skal fremadrettet
understatte erhvervet i forhold til at skabe synlighed uden for landets
greenser ved at fungere som udstillingsvindue og mgdested med fx
kunder, investorer og partnere.

Malrettet matchmaking med kommercielle aktgrer: Som del af arbejdet
med at tiltraekke flere kommercielle akterer til skosystemet, kan VAF
bidrage ved malrettet at invitere kommercielle aktarer i form af forlag,
distributerer, investorer og rettighedsholdere til at mgdes med klyngens
erhverv.
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3. Vaekstscenarier for animationserhvervet

En animationsklynge, hvor virksomhederne er dybt specialiserede og tilbyder animation af hgj kreativ
kvalitet inden for bade underholdning og funktionel animation — det er Viborg Kommunes ambition som
europeeisk animationshovedstad.

Analysen af gkosystemet viser, at mange af de centrale forudseetninger er tilstede for, at
animationserhvervet fortsat vil vokse. Den hidtidige veekst peger pa fortsat ivaerkseetteri, der saetter nye
virksomheder i gang, og samtidig viser erfaringerne, at de virksomheder, der etableres er levedygtige.

En virksomhed har allerede n&et et niveau som etableret virksomhed med en storre stab og flere meget
succesfulde virksomheder er udsprunget af miljget i Viborg Kommune med SYBO Games, der laver spillet
Subway Surfers, som den absolut sterste kommercielle succes. Samtidig star en gruppe af virksomheder
netop nu pa springbreettet til et mere kommercielt gennembrud og egentlig vaekst. Rammerne i Danmark i
form af adgang til kapital, finansieringsmuligheder, adgang til talent og markedets sterrelse gor dog, at det
fortsat vil vaere et fatal af virksomhederne, som slar igennem med international, kommerciel succes.

Vores analyse af gkosystemet understgtter altsa et scenarium, hvor Viborg Kommunes erhverv i
animationsklyngen oplever veekst i de kommende ar. Aktererne i gkosystemet skal sikre de nedvendige
tiltag i forhold til eksempelvis markedsudvikling, adgang til finansiering til udvikling af virksomhederne og de
rette fysiske rammer. Gor de det, vil den fortsatte etablering og udvikling af virksomheder fore til, at
yderligere virksomheder slar igennem som etablerede succeser.

Analysen peger pa et potentiale for gennembrud inden for alle typer af markedssegmenter. Med indsatserne
i masterplanen vil forudsastningerne ogsa veere tilstede for at virksomhederne kan opné succes.
Vaekstscenariet for erhvervsklyngen er altsd, at indsatserne inden for 4-6 ar vil fore til at yderligere 1-2
virksomheder slar igennem som etablerede virksomheder inden for hvert af de fire segmenter (se figur 4.2)
af animationsmarkedet. Virksomhederne vil vaere specialiserede inden for deres felt og danne fundament for
tiltreekning af opgaver, partnere, kunder og investorer. Ligesom det er tilfaeldet i dag, vil der omkring den
etablerede virksomhed veere et veekstlag af mindre virksomheder, som arbejder for at finde en baeredygtig
vaekststrategi samt en yderligere gruppe af nye ivaerkseettere og freelancere i miljoet.

3.1 Fremskrivning af erhvervets starrelse

De eksisterende erfaringer i Viborg Kommune peger altsa p3, at vackstpotentialet vil bestd i flere enklaver af
etablerede og smé virksomheder samt iveerksaettere. Fremskrivning af den hidtidige udvikling peger p3, at
der i 2020 vil vaere 36-42 virksomheder og omkring 190 til 210 ansatte. Sterstedelen af de ansatte vil vaere
blandt de etablerede virksomheder, mens gget antal sma virksomheder vil have stor betydning for
potentialet for at udvikle yderligere etablerede virksomheder.
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Tabel 3.1: Estimeret antal virksomheder og ansatte i 2020 og 2024

2016 2020 2024
Antal virksomheder 28 36-42 46-57
Etablerede 1 2-3 3-4
Sma virksomheder 5-8 12-14 15-19
Iveerkseettere og freelancere 19-22 21-25 27-34
Antal ansatte 108 191-212 246-308

Kilde: Seismonaut pa baggrund af szertreek fra CVR-registret

Figur 3.1: Fremskrivning af antal virksomheder i Viborg Kommunes animationserhverv

Udviklingen i antal virksomheder i Viborg Kommunes animationsmiljg har fulgt en stabil, neermest linezer,
vaekst i perioden 2008-2016. Ivaerksaetteriet blandt dimittenderne fra TAW viser, at der er god grund til at
forvente, at flere virksomheder vil komme til i fremtiden. Fortseetter vaeksten som hidtil vil der i 2020 veere
42 virksomheder i klyngen.
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Kilde: Seismonaut pa baggrund af seertreek fra CVR-registret

Analysen viser, at den typiske starrelse pa en etableret animationsvirksomhed er mellem 20 og 50
medarbejdere, mens en virksomhed i vaekstlaget vil besta af 5-8 medarbejdere og iveerksastterenhederne
fra nul og opefter. Med de virksomhedsstarrelser viser det forventede scenarium en fordobling i antallet af
ansatte inden for en firedrig periode. Antallet af ansatte beror p3, at der i 2020 vil vaere yderligere 1-2
etablerede virksomheder, samt yderligere 5-6 sma virksomheder i erhvervsklyngen.

Figur 3.2: Scenarier for udvikling i antal ansatte

Baseret pa virksomhedernes egne forventninger til antal ansatte samt fremskrivninger i forhold til antallet af
etablerede og sma virksomheder samt iveerkseettere og freelancere, sa viser fremtidsscenariet en tydelig

K4 -
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vaekst i antal ansatte. Med 36-42 virksomheder i 2020 vil antallet af ansatte veere fordoblet til mellem 191 og
212 og med 46-57 virksomheder i 2024 vil det give grundlag for 246-308 ansatte’.

350
300
250
200
150
100

50

2016 2020 2024

«=@==[orventet Konservativt

Kilde: Seismonaut med udgangspunkt i virksomhedernes forventninger til antal ansatte ved forskellige veekstniveauer

Fremskrivningerne er baseret pa historiske data fra miljget og dermed, at virksomhederne vil blive etableret
og udvikle sig med samme hastighed, som i den hidtidige udvikling. Falger Viborg Kommune masterplanen
og heriblandt udvider TAW med nye uddannelser og etablerer flere pladser i udviklingsmiljget Open
Workshop, sé vil antallet af ivaerkseettere forventes at stige. Det kunne tyde p3, at Viborg Kommune
fremadrettet kan forvente et storre antal af nyopstartede virksomheder end idag og dermed, at
fremskrivning underestimerer vaeksten i klyngen.

Omvendt har der hidtil vaeret en hgj overlevelsesrate blandt de opstartede virksomheder. | takt med, at flere
iveerksaettere starter virksomhed og forsgger at etablere sig pa markedet, méa nogle virksomheder ogsa
forventes at blive afviklet i de tilfeelde, hvor der ikke viser sig at vaere et markedspotentiale. Saerligt
animationsvirksomheder, som baserer sig pa at udvikle egen IP, er udsat for at blive afviklet, hvis deres
produkter ikke opnar markedssucces. Det kan altsd have en modsatrettet effekt pa udviklingen af antal
virksomheder og beskaeftigede i klyngen og dermed tyde p4, at den konservative prognose er et realistisk
minimum.

' Der er tale om estimater med en vis usikkerhed. Datagrundlaget er spinkelt, og fremskrivningen bygger derfor primaert pa
virksomhedernes forventninger til maengden af ansatte ved forskellige storrelser af animationsstudier.
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4. @Qkosystemet omkring animationserhvervet

Viborg Kommune er godt pa vej mod et staerkt sammenhaengende gkosystem, hvor aktgrerne hver iszer og
sammen spiller vigtige roller i at understette bade kreativ og kommerciel veekst. Gkosystemet har potentiale
for at blive en erhvervsklynge; altsa et gkosystem med vaekst i erhvervet som formal, hvor akterer pa tvaers
af erhverv, viden, myndighed og marked arbejder for at stimulere udviklingen?. Udviklingen mod en egentlig
erhvervsklynge er altsa betinget af gkosystemets aktgrer, og hvordan de tilsammen understatter
animationserhvervet.

Pa tvaers af aktarerne er der tegn p4, at skosystemet i stigende grad bevaeger sig mod en form som en
egentlig erhvervsklynge. Siden visionen om at blive europasisk animationshovedstad har vaeret malet for
arbejdet, har flere aktgrer arbejdet aktivt pa at stimulere klyngedynamikker, hvor de forskellige omrader af
okosystemet spiller steerkere sammen. Der er dog stadig behov for bade at prioritere og styrke det
strategiske samarbejde.

Potentialet i skosystemet - og i erhvervsklyngen - som beskrevet i foregdende kapitel afhaenger altsa af en
raekke vaekstfaktorer, der er kritiske for, at klyngen kan indfrie sit potentiale. | dette kapitel har vi brudt
okosystemet ned i seks omrader beskrevet i figur 4.1, analyseret status for udvikling samt de respektive
kritiske veekstfatorer. | det falgende gennemgar vi resultaterne af analysen for de seks omrader. For hvert
afsnit er de kritiske vaekstfaktorer opsummeret i en boks i starten af afsnittet.

Figur 4.1: Model over gkosystemets / klyngens aktorer

Et staerkt gkosystem eller en klynge har seerlige roller, der skal vaere udfyldt for, at okosystemet har de rette
aktarer og ressourcer til radighed for at stimulereveekst.

Erhverv

Viden-

aktgrer
Tvaergdende netveerk i

Viborgs animationsklynge

Marked

Kapital R3d-

givning

& finan-
siering

For at kunne stimulere udvikling og veekst - og na til at veere en egentlig baeredygtig erhvervsklynge - skal
miljget i Viborg rumme:

e Et marked for klyngens produkter og services. En klynges marked udggres af enten en privat eller
offentligt drevet efterspargsel, eller begge dele.

e Et erhverv med etablerede, samarbejdsvillige virksomheder, der agerer flagskibe og geninvesterer i
klyngen. Derudover sma virksomheder og iveerkseettere, der skaber fornyelse i klyngen samt
potentielt bliver nye vaekstvirksomheder.

e Relevante videnaktorer, der tilforer klyngen ny viden og talent til gavn for klyngens virksomheder.

2 Napier og Hansen, Ecosystems for Scalable Firms, 2012.
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e Investorer, der investerer risikovillig kapital i klyngens virksomheder. Der skal gerne veere en steerk
involvering af private venture investorer.
Radgivere, der understgtter virksomhederne i deres udvikling og innovationssamarbejde.
Steerkt netvaerk mellem gkosystemets aktgrer. Netvaerket kan faciliteres af forskellige private og
offentlige akterer. Private aktarer er bl.a. radgivere, der fungerer som operatgrer eller succesfulde
ivaerksaettere, som patager sig centrale opgaver, mens de offentlige aktarer ofte er
klyngeorganisationer og forskellige typer netveerksorganisationer.

4.1 Markedet for animation fra Viborg

Animationsmarkedet er i vaekst. Der er rivende udvikling inden for animation som underholdningsprodukt,
hvor gget skaermtid er med til at age efterspoergslen efter animationsindhold. Samtidig bliver animation
fortsat mere anerkendt for sine evner som del af kommunikation; en sammenhaeng, der i Viborg Kommune
er debt funktionel animation. Viborg Kommunes animationsvirksomheder er repraesenteret pa tveers af
begge markeder og ogsé pa tveers af de to overordnede typer af forretningsmodeller — IP-baseret eller
service-baseret — som er med til at inddele det samlede marked for animation i fire segmenter (se figur 4.1).

Der er stor forskel pa potentialet for animationserhvervet i de fire markedssegmenter. Konkurrence-
situationen og kravene til virksomhederne er forskellige fra segment til segment. Erhvervet har mulighed for
at f& kommerciel succes i alle fire markedssegmenter. Markedet for services har en lavere risiko og har vist
sig en mere farbar vej for stabil udvikling i virksomhederne. Her er bestemt et potentiale, som Viborg bar
arbejde for at udnytte i endnu hgjere grad. Dog er udviklingen af storyworlds og funktionelle universer
fortsat et af de vigtigste redskaber til at skabe synlighed, opna anerkendelse og vise originalitet. Derfor er
det vigtigt ogsa at understette virksomhedernes muligheder for at ga denne retning fremad.

Virksomhederne i gkosystemet er for de flestes tilfaelde stadig sma, og mange af dem bestaende af
personer med udelukkende kreativ baggrund. De sma virksomheder har rykket sig markant i forhold til
deres kommercielle forstaelse over de seneste ar, men det kan stadig veere sveert for dem at drive
markedsudviklingen, da de ikke har volumen og endnu har meget at lszere omkring markedet. Der kan derfor
veere behov for, at indsatsen for at tiltreekke kommercielle aktorer til gkosystemet forankres i en feelles
enhed.

Tabel 4.1: Kritiske vaekstfaktorer i markedet

e Virksomhedernes fortsatte udvikling af nye storyworlds og funktionelle universer: P4 tveers
af de fire markedssegmenter er den kreative udvikling vejen til kommercielt gennembrud.
Udviklingen og afpravningen af egne universer er ngdvendig for, at virksomhederne far synlighed,
etablerer netveerk og styrker egne kompetencer. Isaer for de virksomheder, der har ambition om
at arbejde med service work.

e Stimulering af det funktionelle marked i Danmark: Det funktionelle marked for animation i
Danmark er endnu i sin opstart, men det danske marked er kritisk for virksomhederne i Viborg
Kommune. Klyngen skal derfor arbejde péa at stimulere markedet yderligere - bade inden for det
offentlige og i den private sektor.

e Tiltraekning af sterre kommercielle kunder til Viborg: De store kommercielle kunder er
nadvendige for at fa volumen pa projekterne og dermed skabe fundament for flere etablerede
virksomheder, bade inden for work-for-hire og service work.

Figur 4.2: De fire markeder for animation
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Markedet for animation inddeler sig i fire overordnede segmenter. Hvor virksomhederne befinder sig
afthaenger af deres forretningsmodel - om virksomheden udvikler egne produktioner (IP) eller virksomheden
producerer for andre (service) - og deres overordnede markedsorientering mod enten et
underholdningsmarked eller et funktionelt marked.

Den IP-baserede forretningsmodel er kendetegnet ved at have en hgjere margin pa indtjeningen for de
virksomheder, der far succes. Til gengaeld er markederne domineret af fa hits blandt mange produkter. Det
betyder ogsa at risikoen er hgj, da det kan krasve stor investering at n& markedet, for man ved, om et
univers bliver en succes. For servicemarkederne er vaeksten mere lineaer. Virksomhedernes risiko er mindre,
men det er deres margin pa indtjeningen ogsa.

De fleste, hvis ikke alle, animationsvirksomheder starter ud med en ambition om at producere egne
storyworlds og altsd skabe egen IP, som de kan né ud til forbrugerne med og herigennem tjene penge. Med
midler fra Viborg Kommunes animationspulje oplever mange af de nystartede virksomheder at fa projekter
ind som work-for-hire, hvilket i starten udger virksomhedens forretning.

Det kraever forskellige kompetencer og et forskelligt forretningsmaessigt netvaerk af de enkelte segmenter.
Det er derfor ikke uvaesentligt om en animationsvirksomhed ender - bevidst eller utilsigtet - med en serie af
opgaver inden for et bestemt segment.

Figuren nedenfor illustrerer de forskellige forretningsmodeller.

Underholdning
A
Udvikling af nye Udfoldelse af andres
storyworlds og egen storyworlds og IP
s IP skabelse gennem service work jm===———== |
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Kilde: Seismonaut
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4.1.1 Underholdningsmarkedet - storyworlds og service work

Markedet for animation som del af medie- og underholdningsprodukter bliver fortsat starre. | takt med at
antallet af skeerme, platforme, digitale kanaler og brugere stiger, eksploderer den samlede skaermtid, og
animation bliver brugt i flere og flere af produkterne, som fylder den skaermtid ud. Samtidig har nedbrudte
graenser og digitale kanaler gjort det nemmere end nogensinde for at finde et publikum til sine
animationsprodukter. Og animation bliver brugt i stadigt bredere sammenhaeng for eksempel i
spilprodukter, som del af udvikling til VR og som del af VFX i film- og serieproduktion.

Til gengeeld er konkurrencen ogsé hard. Underholdningsmarkedet er drevet af hits. Om en storyworld og de
tilherende animationsprodukter bliver populeere og slar igennem internationalt er umuligt at forudsige. Det
er en preemis, man som virksomhed lever med i animationsbranchen. Samtidig er vilkarene harde for en
dansk animationsvirksomhed, som vil udvikle egne storyworld.

Animationsstudier i lande som Frankrig, Canada og Tyskland, hvor adgangen til produktionsmidler gennem
medie- og kulturfonde, har nemmere ved at finansiere produktioner i en starrelse, som matcher kravene til
spilletid og fx meengde af afsnit, som TV-stationer og distributarer stiller. Samtidig er der stigende
konkurrence fra studier i asiatiske lande, hvor produktionsomkostningerne er vaesentligt lavere.

De store rettighedsholdere inden for bade medie og legetgj, fx Disney, Mattel og LEGO gger mere og mere
brug af specialiserede studier til at udvikle, udfolde og producere deres indhold. Det har skabt grobund for
en solid industri af service-arbejdende animationsstudier. Med en skarp profil, blandet af Viborg Kommunes
og Danmarks brand, omkring hgj kvalitet, professionalisme og originalitet er der her et saerligt potentiale for
kommunens animationserhverv.

Pa underholdningsmarkedet er den kreative kvalitet i hgjsaedet, og for at fa opmasrksomhed og dermed
kontakter, som kan give adgang til finansiering eller opgaver, ma man vise sit veerd.
Animationsvirksomhederne i Viborg oplever alle, at deres egne produktioner har stor betydning. Ikke
ngdvendigvis som indtaegtskilde, men som adgangsbillet til at tale med de rette personer og som
reklamesgijle for deres evner som studier. Uanset de harde vilkar for at blive en kommerciel succes, er
virksomhedernes egne storyworlds alts3 et vigtigt element i klyngens adgang til underholdningsmarkedet.

4.1.2 Det funktionelle marked - funktionelle universer og work-for-hire

Det funktionelle marked er ogsa i vaekst. Bade i Danmark og udlandet er animation en del af markedsfering,
intern kommunikation, formidling omkring komplekse sammenhaenge og produkter samt offentlig
kommunikation. Ligeledes er animation udgangspunktet for stadigt flere funktionelle universer inden for
isaer sundhed og lzering.

Feelles for det funktionelle marked — uanset om man som virksomhed baserer sig pa egne funktionelle
universer eller work-for-hire — er, at det danske marked er for lille til at oppebaere en starre virksomhed.
Hertil er animation fortsat et for komplekst og specialiseret produkt og animationsstudiernes ydelser for
niche-orienterede. Konkurrencen er derfor hard fra kommunikations- og reklamebureauer som er bedre til at
radgive pa et strategisk niveau og typisk tilbyder et bredere seet af ydelser.

Viborg Kommunes og VIBORGegnens Erhvervsrads indsats med at stimulere det offentlige marked for
animation som kommunikationsmiddel virker. Indsatsen har dbnet daren for erhvervet i Viborg til at salge
sine ydelser ind i en offentlig kontekst. Potentialet for yderligere at oge efterspergslen ved en mere
systematisk indsats er derfor ogsé stort. Det gaelder iseer markederne for offentlige kommunikation,
sundhedssektoren og leering, hvor der har vist sig stigende efterspeargsel. Her kan Viborg Kommune og
VIBORGegnens Erhvervsrad bidrage ved at stimulere efterspoergsel og skabe synlighed gennem relationer i
KL, ministerier og styrelser, skolevaesen og sundhedsvaesenet.

K A
seisrmonaut Masterplan for animation som erhverv, 2017 14



Generelt oplever virksomheder i de digitale visuelle industrier, at hvis de vil leve af at veere pa det
funktionelle marked, s& m& de som minimum orientere sig mod kunder nationalt og allerhelst internationalt,
hvis de vil vaere en starre virksomhed. Der er dog eksempler pa virksomheder, der har gjort det med
succes, bade i Viborg Kommune og resten af landet. Visikon, der udspringer af Viborg er ved at etablere sig
inden for sundhed med animation som kommunikationsform og M2 i Arhus samt i England har gjort film i en
reklamesammenhaeng til en stor forretning.

Udviklingen af egne funktionelle universer rummer et stort samfundsmeaessigt potentiale. Som middel til
forandring er animation et effektivt redskab. Problemet er, at der endnu ikke er nogen, der har knaekket
koden til de baeredygtige forretningsmodeller. De fleste forsgg i dansk kontekst sker inden for sundhed og
leering. Men komplekse salgsprocesser blandt mange offentlige akterer gor det sveert at bruge det danske
marked alene som grundlag for en baeredygtig forretning. Hvor det kommercielle potentiale viser sig i
fremtiden er endnu umuligt at sige.

4.2 Animationserhvervet i Viborg

Viborg Kommunes model for erhvervsudvikling - med udspring i TAW og efterfglgende inkubation og
udvikling Arsenalet - virker. Iveerkseetteriet falger en fuldstaendig stabil vaekst med nye virksomheder, og
flere virksomheder har allerede beveaeget sig gennem inkubation og er i vaekst. | Igbet af virksomhedernes
udvikling rykker nogle fa teltpzelene op - eksempelvis Visikon og Sun Creatue Studios - men langt de fleste
veelger at blive i Viborg Kommune, pa grund af de saerlige rammer for at etablere og udvikle et
animationsstudie.

Erhvervet i Viborg Kommunes animationsmiljg i dag star pa springbraettet til kommerciel succes. Efter en
arraekke med udvikling af nye virksomheder og samlet stigning i erhvervets omsaetning, star flere
virksomheder i dag klar til at ga fra sma ivaerksaetterenheder til at udvikle sig som virksomheder med
vaekstpotentiale.

Malet for masterplanen i forhold til erhvervet er at sikre forudsaetningerne for, at flere kan blive etablerede
virksomheder. De etablerede virksomheder er dem, der har volumen, specialisering, kompetencer og
netveerk til at ga forrest inden for et af de fire markedssegmenter.

For blot f& ar siden bestod erhvervet af kun halvt s mange virksomheder som i dag. | dag er der 28
virksomheder, hvor en virksomhed - Narlum - har etableret sig inden for service work, mens en gruppe péa
5-8 virksomheder star med bade kreative og kommercielle ambitioner, der kan gare dem til etablerede
virksomheder inden for nogle ar.

Samlet set er der altsa tale om et fortsat ungt erhverv, som vokser stabilt med nye virksomheder ar for ar og
et stadigt sterre antal sma virksomheder med ambitioner om vaekst.

Tabel 4.2: Kritiske vaekstfaktorer i erhvervet

e Udvikling af flere etablerede virksomheder: Det mest kritiske element i at erhvervsklyngen
bliver en realitet er, at flere virksomheder nar en starrelse og et gennembrud som etablerede
virksomheder.

e National og international synlighed: Erhvervet har brug for synlighed for at fa opmaerksomhed
fra de rette personer og virksomheder. Det geelder bade i Danmark og i udlandet, at erhvervet
skal veere mere synligt, hvis virksomhederne skal kunne tiltraekke finansiering og opgaver.

e Opbygning af kommercielle netvaerk: Synligheden og netveerket gar hand i hand. Netvaerket er
nedvendigt bdde som adgang til finansiering og opgaver, men ogsa som element i rddgivning og
sparring for virksomhederne.

e Kapacitet og fysiske rammer til etablerede virksomheder: De fysiske rammer i dag er en
flaskehals i forhold til den forventede udvikling i antal virksomheder og ansatte. Der er brug for
nye professionelle rammer, som kan rumme de etablerede virksomheder og sma virksomheder
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med vaekstambitioner.

Figur 4.3: Udvikling i samlet antal animationsvirksomheder i Arsenalet

Der har veeret en stabil stigning i antallet af virksomheder. i\rligt er der i gennemsnit kommet 3 nye
virksomheder til. Antallet af nye virksomheder topper i perioden 2010-2013 og aftager en anelse
efterfolgende. Levetiden for virksomhederne er hgj, idet der kun er enkelte virksomheder, der er lukket i
lobet af Arsenalets historie. Hertil kommer tre virksomheder, der er flyttet fra Viborg Kommune, som del af
deres udvikling.

Tilkomsten af nye virksomheder er overraskende stabil. Tre nye virksomheder kommer til om aret i
gennemsnit, og det vidner om TAWSs evne til at stimulere iveerksaettere blandt dimittenderne. De 28
virksomheder fordeler sig i dag med én etableret virksomhed, en gruppe pa 5-8 sma virksomheder med
vaekstambitioner og en resterende gruppe af ivaerkseettere og enkeltmandsvirksomheder.

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016

Kilde: Seismonaut pé& baggrund af szertreek fra CVR-registret®

4.2.1 Karakteristik af virksomhederne og deres udvikling

Virksomhederne i Viborg Kommunes animationsmiljg gennemgar typisk den samme udvikling. Neermest alle
ivaeerksaetterne starter deres virksomhed med en ambition om at udvikle deres egne storyworlds eller
funktionelle universer. Nar de mader en virkelighed med krav om indtjening og regninger, der skal betales,
veelger de fleste at udfere servicearbejde - enten inden for medie- og underholdingsindustrien eller som
work-for-hire.

Nogle virksomheder bliver succeser med det og fortsaetter derfor. Bliver de ved lzenge nok ender de med at
have udviklet et netveerk til kunder, samarbejdspartnere og underleverandgrer, og med tiden ender de med
- bevidst eller ubevidst - at have specialiseret sig i ét af de fire markedssegmenter.

% Opgerelsen viser den overordnede udvikling | egentlige antal virksomheder - uanset antal medarbejdere - og ikke bare antal
CVR-numre. Hvor CVR-numre har hert til samme virksomheder, er de sldet sammen til én virksomhed og dens etablering dateret til

oprettelsen af den forste virksomhed.
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Feelles for virksomhederne er, at de i de forste levear bevaeger sig pa kryds og tveers af markedssegmenter
og forretningsmodeller i et forsag pa at finde en beeredygtig kommerciel strategi, som matcher deres
kompetencer og ambitioner. Desuden er det feelles, at virksomhederne har en kerne af ansatte og
derudover hyrer medarbejdere i forhold til deres maengde af produktion. Antallet af ansatte varierer derfor
meget pa tvaers af aret for de virksomheder, hvor produktionsniveauet varierer meget. Det er derfor ogsa
afgorende for virksomhedernes veekst, at de har et stabilt flow af produktioner eller opgaver. For selvom
virksomhederne hyrer medarbejdere, nar de har produktion, er det ferst nar de har haft et stabilt niveau af
produktion over en periode, at de gger kerne af fastansatte.

Uafhaengigt af hvilket markedssegment en virksomhed specialiserer sig inden for, er det afgerende for
deres succes, at de opbygger et kommercielt netvaerk, der raekker ud over lokalomradet. De kreative
digitale industrier kan ikke alene leve af et lokalt marked, og det er derfor altafgerende for deres
vaekstmuligheder, at de beveeger sig ud af kommunen, regionen og landet for at mgde deres kunder,
investorer og partnere.

Ender virksomheden med en etableret storrelse, stiller det ogsa nye krav til de fysiske rammer. Bade fordi
de har brug for mere plads, nar de vokser, og fordi der opstar tekniske krav til blandt andet sikkerhed, nar
virksomheden far mere avancerede opgaver, partnere og kunder. | dag er Arsenalet et kreativt miljg, hvilket
giver gode rammer for inkubation, men bygningen lever ikke op til de professionelle virksomheders krav.
Der er derfor brug for en ny bygning, som bade kan imgdekomme virksomhedernes krav til plads, tekniske
faciliteter og sikkerhed.

Figur 4.4: De fysiske rammer om erhvervets udvikling

De eksisterende fysiske rammer bliver snart en flaskehals for erhvervets udvikling. Arsenalet er ved at n& sin
maksimale udnyttelse af kapaciteten, og husets indretning og faciliteter er ikke velegnede til at huse
etablerede, professionelle virksomheder.

Undervejs i udviklingen, fra forste ide til etableret virksomhed med potentiale for at skalere, har talenterne,
ivaerksaetterne og virksomhederne forskellige behov. Det kan derfor vaere en fordel at se de forskellige
stadier af ivaerksaetteriet i relation til de fysiske rammer.

Modningen af ideer, enten efter endt uddannelse eller for talenter trukket til Viborg Kommune, foregar i
Open Workshops rammer og i rammerne af artist residencies. Det er her talenterne udvikler deres ideer og
koncepter samt afprover nye metoder og redskaber. Det kraever seerlige rammer og understottelse, som
The Animation Workshop lgbende udvikler og forfiner.

For de ideerne, der viser sig interessante ogsa i en kommerciel sammenhaeng, kan talenterne fortsaette som
iveerksaettere. Her gar de fra en idemodningsfase til inkubation af deres nystartede virksomhed. Denne fase
understotter det eksisterende Arsenalet med bade det fysiske miljg og fremadrettede services.

For virksomhederne, der finder en plads i markedet og viser sig konkurrencedygtige handler det om at
skalere deres forretning. Dette skridt kraever professionalisering og andre, typisk ogsa sterre, rammer. Her
er behov for en ny bygning, hvor de etablerede virksomheder kan flytte ind. Arsenalet 2.0 skal altsa veere et
professionelt, kreativt hus, som rummer etablerede kreative virksomheder. Det kan bade veere i form af de
etablerede animationsstudier og andre etablerede kreative virksomheder, som har snitflader med
animationsstudiernes markeder og dermed veere med til at skabe synergi.
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Idémodning Inkubation Udvikling
(POC) (POB) (POS)

Open Workshop &

= 5 : Arsenalet 1.0 Arsenalet 2.0
artist residencies

Kilde: Seismonaut

4.3 Videnaktorer

| steerke klynger spiller adgangen til relevant og ferende viden og forskning en stor rolle. Viborg Kommunes
gkosystem omkring animation udspringer af The Animation Workshop (TAW), som ogsa i dag og
fremadrettet spiller en afgerende rolle. Skolen er udgangspunkt for gkosystemets talent, synlighed qua sin
internationale anerkendelse og netvaerk til virksomheder grundet skolens seerlige tilgang til at tilraekke
udenlandske undervisere fra animationsvirksomheder.

Med tilstedeveerelsen af TAW er der et hgjt niveau af animationsrelaterede uddannelser og videnakterer til
stede i Viborg. | dag star skolen dog alene i gkosystemet som videninstitution.

Interviews med virksomheder og aktarer bade i - og udenfor - Viborg Kommune understreger, at den dybe
faglighed, hgje kvalitet og viden om animation er den spirende klynges absolutte spidskompetence, og det
medvirker til at tegne klyngen udadtil. Der er ingen tvivl i gkosystemet om, at TAW er det steerkeste element
i Klyngen.

Tabel 4.3: Kritiske veekstfaktorer blandt videnaktorerne
e TAW som kerne af okosystemet: TAW er en afgerende driver for udviklingen i gkosystemet

omkring animation i Viborg, og det er afgerende, at undervisningsmiljget fortsat udvikles og
indgar i klyngearbejdet.

e Flow fra uddannelse til erhverv: Uddannelserne og Open Workshop er vigtige kilder til
iveerksaetteri og talentudvikling i erhvervet. En steerk bro fra uddannelse og til erhvervet i form af
pladser i Open Workshop og udvidede muligheder for artist residencies er en forudseetning for,
at en stor andel af talenterne fortseetter som iveerksaettere.

e Nye kompetenceromrader: Erhvervets udvikling stiller krav til flere kommercielt og teknisk
orienterede kompetencer. Eksempelvis i forhold til producere og VFX kompetencer, som ber
prioriteres. At teenke i nye viden- og uddannelsesinstitutioner, som kan kobles til skosystemet
kan veere nedvendigt for at udvide paletten af kompetencer til radighed.

e Samspil om at skabe synlighed: TAWSs aktive markedsferingsarbejde er en del af det, der giver
synlighed for klyngen i dag. Erhvervet skal dog positioneres steerkere, hvis det fremadrettet skal
kunne tiltraekke finansiering, opgaver og medarbejdere selv.

e Professionelt og kommercielt netvaerk: TAWs steerke felt af undervisere er en uundveerlig
kapacitet for erhvervet, men det kraever en systematiseret ordning, hvis de i hajere grad skal sta
til radighed for virksomhederne i forhold til sparring eller som adgang til kontakter i branchen.

e Kunstnerisk grundforskning: @kosystemet har ikke decideret forskning, men der er stadig
behov for lgsbende udvikling af ny viden, metoder og redskaber. Her spiller Open Workshop og
artists residencies en vigtig rolle, da de kan fungere som det forsknings- og udviklingsorienterede
element blandt videnaktarerne.
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4.3.1 TAWs rolle i forhold til ivaerksaetteri, rekruttering og netveaerk

TAW har tre studieretninger; character animation, graphic arts og graphic storytelling. Studieretningerne er
udgangspunktet for det primeere inflow af talenter i erhvervet. Det er i TAW, at klyngens talenter og
ivaerkseettere udvikles. Skolen spiller altsa en vigtig rolle som kilde til erhvervets nye virksomheder og
talenter. Nogle springer direkte ud i tilvaerelsen som iveerksaetter efter endt uddannelse, nogle finder arbejde
og vender efterfglgende tilbage og nogle gar gennem et ophold i Open Workshop, hvor deres ideer udvikles
og deres talent modnes. Derudover fortseetter nogle som enten medarbejdere i erhvervet eller som
freelancere, der understatter erhvervets muligheder for at skalere projekter.

Ligeledes er Open Workshop og artist residencies ogsa en afgerende del af videngenereringen og
inovationen i erhvervet, da konceptet sikrer adgang til nyeste viden og innovation i de kreative
arbejdsmetoder og teknologier. Dette er et afgerende element set i lyset af det forskningsmaessige fraveer i
okosystemet omkring Animation i Viborg. Da TAW pt. ikke tilbyder masteruddannelse, er der nemlig heller
ikke tilkoblet forskning pa uddannelsen, hvorfor der med fordel, pa den lange bane, kan arbejdes i den
retning.

Foruden iveerksaetterne spiller TAW en vigtig rolle for virksomhedernes rekruttering. Nar virksomhederne har
produktioner hyrer de medarbejdere ind, og her spiller dimittender fra skolen en vigtig rolle. Mange af
virksomhederne rekrutterer direkte fra skolen, bl.a. i kraft af freelancere, som bliver i gkosystemet efter endt
uddannelse og finder arbejde pa tveers af virksomhederne. Jo starre virksomhederne er, desto nemmere er
det for dem at rekruttere direkte fra TAW, da de dermed har en storre kernestab, som kan lede og dirigere
de ansatte péa projekterne.

TAW er gode til at rekruttere og uddanne studerende, der kommer til fra andre kommuner og sagar lande.
Mange studerende rejser til omradet fra andre byer i eller uden for Danmark, og med Open Workshop
tilbbuddet samt etableringen af Arsenalet, finder en del nyuddannede beskaeftigelse, enten som fastansatte,
freelancere eller ivaerksaettere. Der er derved opndet gode resultater med at fastholde studerende i
erhvervsmiljoet.

4.3.2 Nye kompetencebehov og styrket samspil

Idet okosystemet i hgj grad udspringer fra TAW er der en steerk folelse af faellesskab og fra
uddannelsesmiljoet og over i erhvervet. P4 visse omrader er der dog behov for at styrke synergien mellem
erhvervsmiljg og uddannelse samt udvikle uddannelserne med fokus pa erhvervets behov.

Der er ingen tvivl om kvaliteten af det kreative talent, som kommer ud af TAW. Bade blandt erhvervet i
Viborg og generelt i Danmark og udland er dimittenderne kendt og anerkendt for deres evner. | forhold til at
styrke erhvervets udvikling er der dog behov for animatorer med mere kommercielle kompetencer. Det
drejer sig altsa seerligt om producerkompetencer, hvor gkosystemet i dag typisk mé rekruttere fra udlandet
og hvor tilfeeldet i mange af virksomhederne er, at kompetencen helt er fravaerende. P4 tveers af
markedssegmenterne er producerkompetencer afgerende for virksomhedernes kommercielle succes.

Nye teknologier stiller ogsa stadigt starre krav til virksomhedernes tekniske formaen. Effektiv produktion af
animation samt evnen til at hgste gevinsterne fra leering og udvikling pa tidligere projekter kraaver en hgj
grad af tekniske kompetencer. Desuden er der ogsa en hgj grad af teknisk produktion forbundet med de
produkter, hvor animation indgar som et delement, fx inden for visual effects (VFX), spil og VR. VIA har et
initiativ pa vej med en IT-ingenigr uddannelse i Viborg, som kan vaere udgangspunktet for at tilfare flere
tekniske kompetencer til gkosystemet.

Foruden at tilfere ny viden og kompetencer til virksomhederne, spiller TAW ogsa en vigtig rolle i forhold til
internationalisering og markedsfering af skosystemet. Fordi TAWSs brand er gkosystemets steerkeste bade
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internationalt og i Danmark er skolen fortsat en af de vigtigste kilder til synlighed for klyngen. Dette er
positivt, idet bade virksomhedernes og Arsenalets egne markedsfaringsinitiativer endnu er begraensede,
ligesom det har en direkte betydning for virksomhederne, nar der kommer opgaver ind via TAW. Det har
dog en slagside, idet erhvervet er sveerere for eksterne at opdage i den samlede fortaelling om gkosystemet,
ligesom rollefordeling og ansvar kan virke uklar for bade virksomhederne og potentielle
samarbejdspartnere.

| forhold til internationaliseringen af erhvervet kan synergien mellem TAW og virksomhederne i Arsenalet
styrkes yderligere; saerligt hvad angér aget aktivering af TAWs internationale undervisningsmilja. Staben af
udenlandske geestelzerere er allerede i dag kilde til opgaver for erhvervet, men netvaerket kan styrkes
ligesom erhvervet kan fa en steerkere selvstaendig rolle.

4.4 Kapital og finansiering

Adgangen til risikovillig kapital og finansiering spiller en veesentlig rolle for virksomhedernes vaekst, ligesom
en steerk involvering af investorer og fonde er et udtryk for veerdiskabelse i virksomhederne. Det er til
gengaeld et af de punkter, hvor skosystemet i dag star svagest. Der er derfor brug for at styrke
virksomhedernes adgang til kapital og finansiering - bade i forhold til investorer, finansiering af deres
projekter og midler til udvikling af deres virksomheder.

Det vrimler ikke med investorer eller finansieringsmuligheder i animationsbranchen i Danmark.

Det er undersggt, om der er kapital til radighed i den spirende klynge for animation, og overordnet kan det
konkluderes, at der ikke er ikke mange venture investorer i feltet. Det kan skyldes forskellige forhold. For det
farste er virksomhederne ikke nadvendigvis oplagte investeringsmuligheder for venture investeringer. Det
kan ogsé skyldes, at den spirende klynge for animation er under opbygning og mangler at markedsfare sine
virksomheder. Sidstnaevnte kan med fordel indteenkes i en eventuel matching mellem virksomheder og
mentorer. Den form for matching kan nemlig bidrage til investering i de lokale virksomheder. Bade via
opkeb, samskabelse og licensing. Ligeledes er der behov for gkonomisk at understoette virksomhedernes
arbejde med at treenge igennem og opna synlighed pa internationale markeder.

| det fremadrettede forleb med udvikling af klyngen og tiltraekning af kapital og finansiering kan
finansieringsmodellerne og indatsen med fordel malrettes i forhold til de fire markedssegmenter. | den
sammenhaeng er det n@dvendigt at sondre bade mellem markedssegmenterne og virksomhedernes
udviklingsstade og deres forretningsmeessige fokus.

Tabel 4.4: Kritiske vaekstfaktorer i forhold til kapital og finansiering
e Tiltreekning og matchmaking med investorer og finansieringskilder: Fordi adgangen til

kapital og finansiering er begraenset, har erhvervet behov for, at de investorer og
finansieringskilder, der er i branchen, lgbende bliver trukket til Viborg Kommune og matchet med
virksomhederne.

e Midler til erhvervsudvikling: For at understgtte virksomhedernes brug af radgivning samt en
systematisk eksportfremmeindsats har virksomhederne brug for adgang til medfinansiering. Det
kan veere i form af en malrettet pulje eller brobygning til eksisterende regionale eller statslige
puljer.

e Animationspulje: Sa laenge der er brug for markedsudvikling inden for work-for-hire og sé leenge
erhvervet endnu er pa et ungt stadie er animationspuljen en vigtig leftestang og
finansieringskilde.

e Adgang til de danske finansieringskilder: Erhvervets mulighed for at udvikle storyworlds beror
pa fortsat adgang til finansiering gennem de danske stgtteordninger, iseer DFI og DVF.

e Malrettet tiltraekning af kommercielle investorer: Inden for bade underholdningsmarkedet og
det funktionelle marked er tiltraekningen af virksomheder - som investorer eller med lokale
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kontorer - et vigtigt greb for at sikre adgang til kapital og finansiering. Det kreever en indsats, der
er malrettet erhvervets behov i de fire markedssegmenter.

4.4.1 Finansiering af animationsproduktioner

Nar det er kan veere udfordrende at veere dansk animationsvirksomhed er det blandt andet fordi adgangen
til kapital og finansiering er begreenset. Ligesom den gvrige del af filmbranchen, sa bygger finansieringen af
animationsproduktioner - isaer egne storyworlds - pa en blanding af fondsfinansiering og investering fra
distributerer. Det Danske Filminstitut og Den Vestdanske Filmpulje udger altsé nogle erhvervets vigtigste
finansierinskilder.

Viborg Kommune har siden 2002 veeret medlem af Den Vestdanske Filmpulje og i perioder afsat op mod 1
mio. kr arligt pa kulturbudgettet. Filmpuljen er sammen Det Danske Filminstitut de primaere
finansieringskilder for udviklingen af egne storyworlds. To store produktioner (Song of the sea og Hunden
Ib) har allerede vist, hvor vigtige de kilder er, idet de tilsammen har modtaget omkring 2.1 mio kr. Derudover
har der en lang raekke af mindre stottetildelinger gjort det muligt for erhvervet at eksperimentere med
udviklingen af nye storyworlds. Filmpuljen udfylder dermed en vigtig rolle, og Viborg Kommunes
engagement i puljen er afgerende for erhvervet.

Til gengeeld er de danske distributerer kun i begraenset omfang med til at finansiere animationsprojekter.
Det kan altsd veere sveert for erhvervet at finde den ngdvendige finansiering i Danmark og et starre
kommercielt projekt kraever altsd adgang til udenlandske finansieringskilder. En made at lgsne op for den
udfordring kunne veere at styrke virksomhedernes adgang til co-producenter i lande, hvor der er bedre
muligheder for finansiering.

Med Viborg Kommunes strategi for animation har kommunen, i kraft af sit eget mal om selv at udbrede
animation som kommunikationsform i kommunen, i praksis fungeret som en finansieringskilde for de unge
virksomheder. Animationspuljen har haft som positiv afledt effekt at hjaelpe mange virksomheder ud af den
forste finansieringsmaessige udfordring ved at tilfere work-for-hire opgaver til skosystemet. Denne tilgang
kan med fordel viderefgres og evt. udvides til at rumme flere kommunale sektoromrader.

4.4.2 Kapital til virksomhedernes udvikling og investeringer i klyngen

Der er ingen tvivl om at grundet virksomhedernes karakter (sma virksomheder uden store
opstartsomkostninger), sé er den type kapital, som klyngen har brug for, veesensforskellig fra den type
kapital, andre klynger har brug for. Virksomhederne kan reelt etablere sig i de tidlige faser uden en storre
kapitalindsprajtning. Nar virksomhederne udvikler sig har de til gengeeld et behov for at investere i at udvikle
deres marked og deres netveaerk. Det sker ofte som eksportfremsted gennem brancheevents sat opdyrkning
af samarbejdspartnere og kunder i udlandet. Her oplever virksomhederne et behov for medfinansiering, som
kan veere med til at mindske risikoen og @ge deres mulighed for gennemfare eksportaktiviteter.

De kreative brancher har i Danmark ikke haft tradition for at sege ind i mulighederne i den generelle
erhvervsfremme. Her er der et behov for at hjeelpe erhvervet med at navigere i mulighederne i bade
veekstprogrammer, eksportfremsted og andet, som har seerlig relevans, nar virksomhederne er klar til
vaekst.

Desuden er manglen pa investorer en udfordring. For virksomhederne, som vil udvikle egne IP’er - om det
er som storyworlds eller funktionelle universer - vil investorer veere ngdvendige. Hvis et studie veelger at g i
retning af spilmarkedet er en akter som CAPNOVA en oplagt investor, som flere i erhvervet allerede har
kendskab og kontakt til. For animationsstudierne kan det vaere sveerere at finde investorer. Her kan det
veere ngdvendigt at ga anderledes til vaerks og i stedet tiltreekke virksomheder, som har greenseflade med
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animationsbranchen til gkosystemet. Det kunne veere i form af rettighedsholdere eller
teknologivirksomheder, der har interesse i gkosystemet og kan se en fordel i at have en afdeling teet pa
erhvervet.

Invest in Viborg (IIV) vil her spille en vigtig rolle. Skal IV have succes, er det nedvendigt at malrette deres
indsats i forhold til de fire markedssegmenter. For storyworlds vil rettighedsholdere og distributerer kunne
teenkes at give adgang til kapital, ligesom rettighedsholdere ogsé kan veere kilde til service work opgaver.
Teknologisk orienterede virksomheder, iseer platformsejere, vil veere interessante primaert i forhold til
storyworlds og funktionelle universer, da de typisk er vejen til at fa adgang til markedet.

4.5 Radgivning

Adgangen til kompetent radgivning er et vigtigt element for klyngens udvikling. | forhold til den generelle
erhvervsudvikling i klyngen er adgangen til erhvervsservices en forudsaetning for professionaliseringen af
virksomhederne, mens der i forhold til den branchespecifikke radgivning er brug for adgang til erfaringer og
netvaerk. P& begge punkter er der brug for at ga mere systematisk til vaerks, hvis gkosystemet skal udvikle
sig til en egentlig erhvervsklynge.

Tabel 4.5: Kritiske veekstfaktorer i forhold til radgivning

e Adgang til raddgivning - bade branchespecifik og generelt: Der er behov for, at
virksomhederne systematisk far adgang til radgivere, der har branchespecifik viden inden for
deres felt. De har ikke selv overblikket fra start og har derfor brug for hjzelp til at fa indblik i
mulige radgivere i deres branche. Desuden er den generelle erhvervsservice fortsat et vigtigt
element i professionaliseringen af virksomhederne.

e Staerkere kultur for at opsgge og benytte radgivere: Virksomhederne skal vaere bedre til
allerede i deres tidlige udvikling at opsg@ge radgivere bade i forhold til generel erhvervsservice og
branchespecifik radgivning.

e Systematisk videndeling pa tvaers: Virksomhederne skal i hajere grad dele viden og agere
sparringspartnere for hinanden, sa den viden, som de hver iseer opbygger kommer hinanden til
gavn. Det er iszer fra de mere erfarne til de mindre erfarne, at den videndeling skal ske
systematisk.

For alle virksomhederne i erhvervet geelder det, at den personlige kontakt med erfarne folk fra deres
branche er med til at lofte deres kommercielle perspektiv og netvaerk. Netop derfor er det vigtigt, at klyngen
systematisk kan tiloyde adgang til radgivning og netveerk inden for virksomhedernes branche.

Flere virksomheder i Arsenalet har undervejs i deres udvikling modtaget radgivningsydelser af bade privat
karakter samt indgéaet i forretningsudviklingsforlab, der typisk er offentligt stattet og initieret. Begge dele har
stor betydning for virksomhedernes udvikling, og generelt er der efterspergsel efter eget radgivning.

Hvad angar generelle erhvervsservices er der i virksomhederne stor efterspargsel efter gget systematisk
videndeling om, hvor de gode radgivere er, og hvad andres erfaringer er i forhold til bl.a. sparring om
samarbejdsaftaler, jura, sikkerhed og skonomi. Hvad angar kompetenceforlebene er der stor efterspargsel
efter forlab, der er mélrettet animationserhvervet, fremfor forlab, der er udviklet til en bredere vifte af
kreative ivaerkseettere.

Fordi virksomhederne ikke ngdvendigvis teenker kommercielt fra start er der ogsa stor forskel pd, hvor gode
de er til at opsege radgivning og sparring. Den form for videndeling og relationsdannelse kan derfor med
fordel understattes mere systematisk.
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4.6 Tveergaende aktiviteter og netveerk

Den tveergdende organisering, netvaerk og initiativer spiller en vigtig rolle. Det er her mange af indsatserne
bindes sammen for at opné synergi i forhold til det eksterne arbejde omkring synlighed, branding og
markedsudvikling, og det interne arbejde i forhold til videndeling, netveerk og samarbejde.

Samarbejdet mellem aktererne er i dag faciliteret af Viborg Kommune, mens Viborg Animationsfestival (VAF)
er den vigtigste tveergaende aktivitet. Arsenalet har vaeret et de facto samlingspunkt for aktererne, men har
ikke haft mandat til at drive de tveergdende aktiviteter. Fremadrettet er der behov for, at formalisere den den
koordinerende gruppe af aktgrer, sa samarbejdet bliver transparent for alle, ligesom der er brug for
ressourcer til at facilitere det tveergdende netveerk.

Tabel 4.6: Kritiske veekstfaktorer i forhold til understottelse af tveergaende netvaerk
e Tveergaende og transparent organisering: Den faelles strategi og de tveergéende initiativer har

hidtil veeret koordineret gennem de teette personlige relationer pa tveers af aktgrerne.
Fremadrettet er der brug for en klar og mere formel organisering, sa det er tydeligt for alle
aktarer, hvor ansvaret for det tveergdende samarbejde er forankret.

e Aktor der udferer de tvaergaende aktiviteter og netveerk: | takt med, at skosystemet bliver en
egentlig klynge er der stigende behov for, at en akter far ansvaret for at udvikle og drive de
tvaergdende aktiviteter og netvaerk i dagligdagen, sasom markedsudvikling og
netvaerksopbygning.

e Organiseret arbejde med ekstern synlighed: Gennem bade VAF og Igbende indsatser skal
klyngen arbejde med at skabe udstilingsvinduer og mgdesteder, hvor klyngen kan tiltraekke sig
opmeerksomhed til gavn for bade erhverv, uddannelse, viden og myndigheder.

Pa tveers af de fleste klynger er det tvaergdende netvaerk den lim, der ger, at der er tale om en egentlig
klynge. Der kan vaere tale om en privat aktor, der fungerer som operater for klyngen, eller en offentlig akter i
form af en egentlig klyngeorganisation. Pa netop dette punkt er det ogsa tydeligt, at skosystemet i Viborg
indtil nu har udviklet sig primaert pa grund af den enorme drivkraft blandt aktererne. Der har nemlig ikke
veeret en aktor med seerligt ansvar at drive klyngens udvikling.

De feelles indsatser, som Viborg Kommune blandt andet har ivaerksat, har indtil videre vaeret forankret
uformelt pa tvaers af kommunen og i nogle tilfeelde TAW eller Arsenalet. Initiativerne er altsé blevet placeret
ad hoc. Det har blandt andet haft som konsekvens, at erhvervet har haft ved at gennemskue - og dermed
bidrage til - de feelles initiativer. Lederen af Arsenalet har skullet spille en vigtig rolle som bindeled pa tvaers
af aktgrerne, men udskiftningerne pa den post over de seneste ar har forhindret det i at lykkes.

Fremadrettet vil en mere formel organisering i en styregruppe pa tvaers af de vigtigste aktarer, Viborg
Kommune, TAW og Arsenalet, kunne styrke samarbejdet i klyngen og gaere det mere transparent for alle
aktgrer. Foruden den formelle organisering vil der fremadrettet i klyngen veere flere tveergaende opgaver
omkring erhvervets og klyngens udvikling, som skal udfgres. Den opgave er hidtil blevet lgst ad hoc grundet
udskiftning pa lederposten i Arsenalet. Klyngens succes vil blive hjulpet pa vej af, at de tveergaende
opgaver omkring erhvervet bliver fast forankret hos Arsenalets leder, sa der bliver en klar tilkendegivelse af
ansvar og kompetence i at udfere opgaverne.

P& tveers af indsatserne i klyngen har Viborg Animationsfestival veeret den vigtigste satsning i forhold til at
skabe synlighed. Festivalen har dog flere formal, blandt andet at styrke den lokale opbakning. Dens
potentiale som udstillingsvindue til og madested med omverdenen, og iseer udlandet, er til gengeeld ikke
indfriet endnu. Over de seneste ar har festivalen haft en lidt usikker eksistens med varierende niveau i
forhold til omfang og indhold. Virksomheder og aktarer i Viborg Kommune oplever, at den har opnaet god
opbakning lokalt, men det kraever en vedvarende og malrettet indsats for at gare den til det
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udstillingsvindue, den har potentiale for. Det kraever, at festivalen bliver en fast tilbagevendende
begivenhed, som i hgjere grad ogsa rummer aktiviteter malrettet erhvervet. Det kunne blandt andet vaere
ved at malrettet invitere investorer, rettighedsholdere, distributarer eller kunder til festivalen og skabe mgder
med animationsvirksomheder.
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5. Metode

Masterplanen har haft til formal at kortleegge og analysere det erhvervsmaessige potentiale i
animationsmiljget i Viborg Kommune. Rapporten har skullet samle perspektiverne fra de forskellige akterer
involveret i miljoets udvikling og praesentere anbefalinger til den videre indsats.

Masterplanen er udviklet i taet samarbejde med aktererne i Viborg Kommunes animationsmilje. Den bygger
pa bade kvantitative data om erhvervets udvikling og en hgj grad af kvalitative data fra virksomhederne og
aktarer i og omkring miljoet.

Analysen af gkosystemet, der ligger til grund for masterplanen og anbefalingerne bygger pa et
klyngeperspektiv. dkosystemet i Viborg Kommune har ikke i dag status af en egentlig klynge, men en lang
rackke af de elementer, en klynge bestér af, er allerede pa plads. Klyngeperspektivet har fungeret som
ramme for analysen af miljget og af synergierne mellem aktorerne.

Inputtene til analysen har veeret interviews og dialog med virksomhederne og aktererne i og omkring miljoet.
Som del af masterplanens udvikling har felgende akterer og virksomheder bidraget gennem enten dialog,
sparring eller interviews:

Anders Holm, erhvervschef, Viborg Kommune

Anna Porse Nielsen, bestyrelsesformand i Arsenalet

Christophe Peladan, selvsteendig animator

Claus Toksvig, ejer, Nerlum

Hannibal Glaser, producer, Decochon

Jeanette Norgaard, ejer, Senc

Jesper Fleng, ejer, Re:Frame

Jorn Thorgérd, special advisor, Invest In Viborg

Kasper Kruse, projektleder, Viborg Kommune og leder af Arsenalet
Kenneth Boris Jensen, ejer, 780

Lars Stentoft, direkter for kultur, service og erhverv, Viborg Kommune
Lorenne Lescanne, producer, Sgnc

Mikkel Okholm, ejer, Monkey Tennis

Morten Thorning, general director, The Animation Workshop

Peter Smith, ejer, Tumblehead

Rune Fisker, ejer, Benny Box

Saren Fleng, ejer, Happy Flyfish

Foruden ovenstdende bygger masterplanen pé leengerevarende dialog med det danske animationsmilja,
research i eksisterende rapporter omkring animationsbranchen samt resultaterne af Seismonauts analyse
Animationsbranchen i Danmark - Et 360 graders perspektiv (2016)*.

Prognosen for erhvervets udvikling bygger péa kvalitative input fra animationsvirksomhederne i Viborg
Kommune omkring antal ansatte samt hidtil og forventet udvikling. Desuden er lavet saertraek fra
CVR-registret omkring etableringen af virksomhederne i Viborg Kommune i perioden 2008-2017, hvilket er
blevet kvalificeret med de kvalitative data.

4 Analyse gennemfort for foreningen af animationsproducenter i Danmark kaldet Animationscirklen.

* A
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6. Bilag

6.1 De fysiske rammer

Som beskrevet i kapitel 4.2 af masterplanen er der et sammenfald mellem faserne i iveerksaetteri og de
fysiske miljgers rammer og formal. Figuren nedenfor visualiserer, hvordan Open Workshop og artist
residencies har til formal at udvikle talenter og modne ideer, mens Arsenalet 1.0 - det eksisterende
Arsenalet - har til formal at understgtte inkubation af iveerksaettere, freelancere og nye virksomheder. En ny
bygning - Arsenalet 2.0 - skal understgtte den naeste fase af virksomhedernes udvikling; nar de har
etableret en position i markedet og bevist, at deres services eller produkter har kommercielt potentiale.
Bygningen skal tiloyde rammer for at skalere virksomhederne, hvilket stiller seerlige krav til bade de fysiske
rammer og services.

Figur 6.1: De fysiske rammer om erhvervets udvikling

Idémodning Inkubation Udvikling
(POC) (POB) (POS)

Op?" ‘”°T"s"°." & Arsenalet 1.0 Arsenalet 2.0
artist residencies

| det folgende beskrives de fysiske aspekter, som er betonet af aktererne, i arbejdet med masterplanen. |
det videre arbejde med implementeringen af planen anbefaler vi, at inputtene kvalificeres via arkitektfaglig
bistand.

Kilde: Seismonaut

P& tveers af virksomhederne i erhvervet er der et behov for fleksible rammer, der ger det muligt at skalere i
sterrelse, nar der er gang i produktionen. De fysiske rammer skal dermed tage hensyn til, at
animationsproduktionerne typisk er sammensat af forskellige faser, med forskelligt behov for bemanding.
Ligeledes er der pa tveers af virksomhederne et gnske om, identitets- og designmaessigt at udtrykke
spaendet mellem professionalisme, kreativitet og kunstnerisk kvalitet.

Arsenalet 2.0 - et professionelt kontormiljo for kreative

Her er behov for et nyt, moderne kontormiljg tilpasset de etablerede og professionelle
animationsvirksomheders behov. Konceptudviklingen for denne bygning kan derfor med fordel hvile pa en
grundig, arkitektfaglig foranalyse af hvilke funktionaliteter og disponeringer, de konsoliderede
animationsvirksomheder har brug for, samt hvilken volumen en ny bygning skal have. Der er altsa et konkret
behov for i de kommende faser af masterplanens udvikling at kortlaegge pladsbehovet i en ny bygning og
samtidig vurdere det i forhold til mulighederne for at anlsegge en ny bygning i umiddelbar naerhed til det
eksisterende Arsenalet.

Gennem arbejdet med Masterplanen er falgende behov betonet:

e En selvstaendig bygning som er beliggende teet ved det eksisterende animations miljg, og hvor
virksomhederne kan producere og fremvise deres produkter og lgsninger.

e En bygning der rummer mere end én starre virksomhed, og er designet sa funktioner og services
kan deles, og sa der kan opsta et miljg pa tveers af virksomhederne.

e En bygning hvor de respektive virksomheder kan sidde sammen som ét hold fordelt pa én etage
fremfor at have produktionsflowet fordelt pa flere etager.
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Arsenalet 1.0 - inkubation af animationsvirksomheder

Det eksisterende Arsenalet skal fortsaette som ramme for inkubation af nystartede virksomheder og
freelancere, der holder til i klyngen. De saerlige rammer og den kultur og stemning, som huset lsegger kimen
til, passer til forméalet om at rumme iveerksaetteri, eksperimentering, udvikling og afprgvning. Der er dog
behov for en lettere bearbejdning af de eksisterende rammer, sa de bedre understetter den udveksling af
viden, og det samarbejde, der skal til, for at understotte de nye virksomheders udvikling.

Virksomhederne og aktgrerne i miljget har isaer understreget falgende behov, som del af analysen i
masterplanen:

X 1

Der er behov for at kunne tage flere folk ind i Arsenalet. Seerligt ift. at fastholde adgangen til flere
freelancere - altsa plads til at tiloyde enkeltmandsvirksomheder mulighed for at bo og arbejde i
Arsenalet.

Opgradering af faelles sikkerhedsforanstaltninger og teknik i form af seerligt server/backup
lesninger, forsikringer og tyverisikring.

En styrket identitet knyttet til Arsenalet, som kan saette sig sestetiske spor i bygningens design
(seerligt feellesarealer) samt i det markedsferingsmateriale, som aktererne i og omkring Arsenalet 1.0
benytter.

Bedre vilkar for samarbejde og erfaringsudveksling pa tveers af virksomhederne. bl.a. via bedre flow
gennem bygningen, mere transparens og opprioritering af modesteder og faelles faciliteter.

Bedre muligheder for at opbygge meningsfulde feellesskaber pé tvaers af virksomhederne. Eks. via
aget fleksibilitet ift. fordeling af arbejdsstationer og rum.

Opgradering af bygningens mgblement af de feelles opholdssteder (inde og ude). Saerligt med
henblik pa etablering af feelles arbejdsstationer, frokoststue samt faglige og sociale mader.
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