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1

DEN DIGITALE VISUELLE INDUSTRI
SOM LOKOMOTIV

Fremtidens digitale verden kreever nye lgsninger i alle erhvervssektorer, uanset om det
handler om disruption af en forretningsmodel, effektive undervisningsmidler eller opret-
holdelse af et hejt serviceniveau i sundhedssektoren. Digitaliseringen er i stigende grad
en forudseetning for at overleve og koblingen mellem teknologiske platforme, kunde- og
markedsforstéelse stiller nye krav til danske private og offentlige virksomheder. Vi stéar i
stenalderen for den udvikling, for vi er kun lige begyndt at se omfanget af de muligheder
og udfordringer, digitaliseringen skaber. P4 samme méade som med gren omstilling, skal
vi derfor skabe digital omstilling.

Den danske digitale visuelle industri er et veeksterhvery, som har forméaet at skabe et
stort antal nye og meget produktive arbejdspladser i Danmark. | arene 2009-2014 vok-
sede beskeasftigelsen i den digitale visuelle industri i Danmark med nassten 50 procent,
mens den private beskaeftigelse samlet set gik tilbage med 6 procent!. Den betydelige
beskeeftigelsesfremgang er primeert et resultat af, at danske digitale indholdsprodu-
center er lykkedes med at skabe succesfulde underholdningsprodukter med stor in-
ternational gennemslagskraft. Det geelder ikke mindst film og tv-serier som Jagten,
Heevnen, Forbrydelsen, Arvingerne, Dicte og Borgen samt succesfulde spilvirksomheder
som bl.a. SYBO Games, Kiloo, mfl. Vi vinder frem overalt for vores evne til at blande ny-
taenkning med tradition og enkelhed med dybde og karakter.

Men den digitale visUglle jn. 77T
dustris betydning for dansk
okonomi reekker langt videre. :
Anvendelsesomrédet for de
kompetencer,somdendigitale :
visuelle industri repraesenter- :
er, raekker langt ud over mark- :
edet for underholdning. :

Den digitale visuelle industri:
Branche i sig selv og driver af digitalisering.

Driver af digitalisering i offentlige og private
virksomheder pa tveers af sektorer i Danmark

En staerk klynge

| den offentlige sektor kan
brugen af digital, visuel kom-
munikation veere en central i
komponent i at sikre mere ef- i
fektiv offentlig service og i at
styrke kvalitet af borgerret- :
tede ydelser. Ikke mindst ind- :

af digitale visuelle
virksomheder

Eksport af danske IPer som genererer om-
seetning og turisme. Eksport af digitaliserings-
kompetencer mélrettet private og offentlige
sektorer internationalt

'Se bilag 2: “Incitamentsordning i den digitale visuelle industri” (2016)
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en for sundheds- og velfeerdsomrédet og i undervisningssektoren kan der potentielt
opnas store besparelser og bedre service ved eget brug af digital, visuel kommunika-
tion til patienter, elever mv. Det kan veere i form af apps, videoer og animationer til brug
for information, genoptraening, behandling, undervisning, instruktioner af personale, mv.
Samtidig indeholder nye produkter og koncepter pa disse omrader et stort eksportpo-
tentiale, fordi de adresserer samfundsudfordringer, der findes i en lang raekke lande.

For danske industrivirksomheder kan oget brug af digitale visuelle teknologier ogséa
veaere en central komponent i at udvikle nye, steerkere forretningsmodeller. Det handler
ikke mindst om at integrere visuel kommunikation, animation mv. i veerdiskabende, bru-
gerorienterede services knyttet til virksomhedernes produkter. Det kan veere i form af
instruktioner og undervisningsmateriale. Netop evnen til at udvikle services (i form af
raddgivning, uddannelse, mv) tilknyttet produkter vil i fremtiden veere helt afgerende for,
hvorvidt produktionsvirksomheder kan klare sig i den globale konkurrence?

Endelig kan den digitale visuelle industri vaere med til at lefte produktiviteten i store
dele af den private servicesektor. Det kan ske ved at bistd med digitalisering af dele af
serviceproduktionen og gennem styrket digital, visuel kommmunikation med kunder og
brugere af forskellige typer af serviceydelser. Privat undervisning, operationel service og
byggeri er oplagte omréader.

Store dele af den hjemlige digitale visuelle industri har veeret betragtet som kultur og er
pa den baggrund en del af Kulturministeriets ressortomrade. Folketingets mangeérige
kulturinvesteringer forvaltet af DFI, TV2, DR og de regionale filmfonde har resulteretien
dansk digital visuel industri i verdensklasse. Dette kombineret med beskedne produk-
tionsbudgetter i forhold til udlandet har betydet at vi i den danske visuelle industri ar-
bejder mere innovativt og omkostningsbevidst i forhold til vores konkurrenter. Dette er
fundamentet, som vi vil bygge ovenpéa. Men potentialet er langt sterre og det er tving-
ende nedvendigt, at vi satser pa den digitale visuelle industri som vaeksterhverv i tillaeg
til de kulturelle satsninger, hvis ikke vi skal blive fuldsteendig haegtet af den globale
udvikling. Vi bliver bla. overhalet af vores nordiske naboer og resten af Europa. De har
skabt bedre erhvervsmeessige rammebetingelser og investeret massivt i disse erhverv
og hester nu frugterne i form af eksponentiel veekst malt pa arbejdspladser, omseetning
og eksport. Danmark er i dag séledes et blandt syv lande bare indenfor EU som ikke har
etableret gunstige erhvervsmeessige vilkéar for denne industri.

Hvis vi satser p& den digitale visuelle industri som erhvery, og udnytter det globale po-
tentiale kan vi sikre vaekst, beskaftigelse, innovation og kompetenceleft til gavn for hele
Danmark i og udenfor industrien i sig selv.

Under overskriften Media Society Denmark (MSDK) vil vi etablere Danmarks nationale
klynge for den digitale visuelle industri, der suppleret med en ny ekonomisk incita-
mentsordning vil blive katalysator for at indfri det uudnyttede potentiale. Vi vil samle
alle akterer péa tveers af film, tv, spil og animation og gé forrest i at drive nye vaekst-
muligheder for danske producenter i denne brydningstid, hvor medier konvergerer og
nye platforme og markedsmuligheder opstér. Vi har ambitionen om at udvikle danske
digitale visuelle produkter og kompetencer og gere den digitale visuelle industri til

2Se fx IRIS Group og Syddansk Universitet (2012); “Fremtidens Industri”. Udarbejdet for REG LAB.
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en veekstdriver pd samme méade som design thinking er blevet det for mange danske
erhverv.

| korte treek er vores mal at:

Gore Danmark til en kraftcenter for den globale digitale udvikling og industri.
Forlgse potentialet i den digitale visuelle industri som driver af produktivitets-
forbedringer og innovation pé tveers af erhvervssektorer ved at skabe forudsast-
ningerne for at langt flere private og offentlige virksomheder udnytter det digi-
tale potentiale i den digitale visuelle industri.

Etablere fundamentet for eksponentiel vaekst gennem udvikling af staerke dan-
ske digitale visuelle produktioner (IPer) og bringe Danmark i samme liga som
Finland og Sverige.

Skabe 2500 nye jobs og ny omseetning pad DKK 3,8 mia. frem til og med 2021,
hvoraf 1/3 vil komme fra eksport.

For at n& disse mal kreeves det at:

Erhvervs- og Veekstministeriet investerer i MSDK med 30 mio. arligt i fem ér,
hvilket giver en samlet investering pa DKK 150 mio. Til opbygning af inkubations-
miljoer, talentudvikling, efteruddannelse, markedsfering af industrien mm.

Der etableres en gkonomisk incitamentsordning, som kan tiltreekke internatio-
nale virksomheder og projekter, som onsker at benytte danske kompetencer og
ressourcer i Danmark. Denne ordning skal sikres gennem en erhvervsstotteord-
ning pad DKK 250 mio. over fem &r, som vil veere min. 50% selvfinansierende®.

En samlet erhvervssatsning vil give Danmark unikke konkurrencefordele i forhold til at
veere med i toppen blandt lande, der udnytter digitaliseringens muligheder til at skabe
veaekst. Kort sagt: Vi vil lefte Danmark op blandt de ferende digitale lande i verden. Vi
har potentialet!

3 Ibid.
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lgennem en arraekke harviarbejdet med at udvikle film- og tv-, animations- og spilbranchen
hver iseer. Men konvergens mellem teknologier og kompetencer betyder, at brancherne
flyder sammen i det vi kalder den digitale visuelle industri. Samtidig udvikler markedet sig
og flere og flere eftersperger digitale visuelle kompetencer. Vi samarbejder derfor nu un-

der en feelles overskrift. Inspireret af Design Society kalder vi den Media Society Denmark

(MSDK).

| lande som England“ og Canada® arbejder man
med stor succes pé tveers af digitale indholdspro-
ducerende brancher. Ved at teenke og arbejde
sammen kan vi f& langt mere ud af de kulturelle,
uddannelses- og erhvervsmaessige investeringer,
der allerede er foretaget i brancherne, fordi vi kan
skalere arbejdet, tiltraekke finansiering fra andre
private og offentlige partnere samt udnytte hi-
nandens kompetencer, viden og netveerk pa tveers
af de sektorer, som vi repreesenterer.

Formaélet med Media Society Denmark er at ska-
be en dedikeret organisation, der bade kan styrke
branchen forstédet som steerke kreative virksom-
heder og virke som drivkraft og facilitator i at ud-
vikle samspillet mellem den digitale visuelle industri
og de evrige sektorer. Media Society Denmark skal
fungere som medested, facilitator, matchmaker og
skal udvikle de ydelser, der skaber storst veerdi.

Udenlandske tal og erfaringer:

| EU udger de kreative brancher 5% af
arbejdsstyrken.

| Sverige, Finland og England, hvor man
har foretaget massive erhvervsinves-
teringer i de kreative brancher tegner
disse brancher sig for hhv. 89%, 8,2% og
75%.

I England voksede de kreative brancher
med 89% 12014. Det var dobbelt sé& hur-

tigt som den samlede gkonomi i 2014.

De kreative brancher genererede DKK
791 mia. i omseetning i England.

Kilder: NESTA, UK Gov.

MSDK udgeres af de centrale erhvervsakterer inden for den digitale visuelle industri:

Interactive Denmark
Copenhagen Film Fund
FilmFyn

Filmby Aarhus

Den Vestdanske Filmpulje
The Animation Workshop/VIA
Producentforeningen

4 Kilde: http://www.creativeengland.co.uk
5 Eksempelvis i Ontario, Canada. Kilde: http://omdc.on.ca
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Vi ensker lgbende at udvide klyngen og skabe samarbejder til relevante brancheaktorer,
uddannelsesinstitutioner, kulturstotteakteorer, etc.

Den dagsorden virepraesenterer interesserer mange, herunder Dansk Erhvery, som netop
har etableret en arbejdsgruppe for kreative indholdsproducenter med henblik p& at skabe
bedre veekstvilkar. Vi har padbegyndt dialogen med dem med henblik p& at samarbejde.

Oplaegget stottes ogsé af nogle af de mest succesfulde virksomheder i og udenfor branchen.
Det geelder:

SYBO Games: Virksomheden bag hittet Subway Surfers der i 2015 var den mest
downloadede app i verden.

M2Film: Virksomheden der blandt andet var med til at producere hitfilmen Lego
The Movie og som i dag med udgangspunkt i det aarhusianske hovedkvarter har
kontorer i London, Kabenhavn og Bangkok og globalt beskeeftiger flere end 300
medarbejdere.

Egmont/Nordisk Film: Skandinaviens sterste mediekoncern.

Novozymes: En af verdens storste bioteknoligiske virksomher, der pt arbejder
med et meget ambitiost life-science leeringsprojekt, som treekker p& kompe-
tencer fra den digitale visuelle industri.

Ghost VFX: Leverander af visual effects i verdensklasse med Hollywood blandt
kunderne.

Herudover er vi i dialog med folgende virksomheder /organisationer i forhold til at skabe
samarbejde pé tveers af klyngens private og offentlige akterer:

LEGO: Danmarks steerkeste globale brand og sterste indkaber af digitalt visuelt
indhold i form af animation og spil.

Unity Technologies: Star bag den mest brugte udviklingsplatform for computer-
spil i verden pa baggrund af &benhed og brugerorientering.

Dansk Erhverv, der aktuelt arbejder pa at forbedre rammebetingelser for kreative
indholdsproducenter.

Dialogen med béde virksomheder inden for branchen og fremtidens samarbejdspartnere
og kunder fra andre brancher med henblik p& at sikre deres opbakning til MSDK fortsaet-
ter i takt med at dette oplaeg kvalificeres sammen med Erhvervs- og Veekstministeriet.
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S
BERHOV FOR NYE LOSNINGER

Den digitale visuelle industri traskker p& mange af de samme kompetencer, forretnings-
modeller, distributionskanaler pa tveers af film, tv, computerspil, animation, app-udvikling,
virtual reality, etc. og rummer et stort potentiale, som viser sig pa tre mader:

Den er allerede i veekst og er samlet set starre end mange fremstillingsbrancher.
Den er mere produktiv, vokser hurtigere end den samlede beskeeftigelse, skaber
lige s& meget indkomst og lige s& mange afledte jobs, som et typisk fremstillings-
erhverv. Populeert udtrykt kan man sige, at den digitale visuelle industri placerer
sig over LEGO men under NOVO Nordisk malt pa beskeeftigelse® i dansk ekonomi.

Den er driver for digital innovation og udvikling i andre brancher, hvor den med
kreative digitale kompetencer, brugerforstaelse og skalerbare forretningsmodeller
skaber innovation og produktivitetsforbedringer i private virksomheder og offent-
lige sektorer som sundhed og uddannelse. Se boksen for et eksempel pé dette.

Den skaber veekst gennem branding og profilering af steder. Succesfulde danske
tv-serier og film har skabt stor international opmeerksomhed og kendskab til Dan-
mark og styrket hele landets brand til gavn for bade erhverv, bosaetning og turisme”.

Den digitale visuelle industri har traditionelt
befundet sig i et krydsfelt mellem kultur og
erhverv - to verdner der er blevet opfattet
som hinandens modsestninger. Men ver-
den eendrer sig og det kulturelle og kunst-
neriske udgangspunkt er i dag basis for
forretning og dermed en forudseetning for
en steerk erhvervsposition pad omrédet. | et

@get produktivitet via spilmekanismer

Den tyske bilgigant Opel etablerede i 2014
samarbejde med danske Serious Games Inter-
active. Serious Games Interactive har udviklet
en banebrydende indleerings- og simulations-
teknologi, hvor man via 3D visualiseringer og
spilmekanismer (gamification) kan skeere 6
maneder af den tid, det tager den tyske bilpro-

kombineret med et dansk erhvervsliv, der

réber pé veekst og nye store virksomheder,
tilbyder vi en lesning i form af et samlet
erhvervsinitiativ, som vil give Erhvervs- og
Veaekstministeriet mulighed for at investere
i en industri i veekst. Vi vil p& de felgende
sider argumentere for, hvorfor den digitale
visuelle industri er en god investeringscase,

globalt indholdsmarked i voldsom udvikling

Projektet modtog stette fra Markedsmod-
ningsfonden, p& basis af potentialet for job-
skabelse, som vurderes til 50 nye jobs i den
danske virksomhed.

Kilder: Berlingske Business (2014),
www.sentio.net

% Se vedhaeftet bilag: “Kortleegning af den digitale visuelle industri” (2016)

/ Se VisitDenmark:

http://wwwyvisitdenmark.dk/da/danmark/filmfestival-skal-oege-fokus-paa-danmark-som-film-og-ferieland

ducent at ga fra design til produktion.


http://www.sentio.net/
http://www.visitdenmark.dk/da/danmark/filmfestival-skal-oege-fokus-paa-danmark-som-film-og-ferieland
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preesentere vores feelles vision og indsatsomrader for erhvervsindsatsen samt komme
med en samlet organisatorisk og ekonomisk lasning.

31

DERFOR SKAL VI HANDLE NU

Vi skal handle nu fordi:

Verden vil underholdes, og der opstér hele tiden nye platforme og muligheder.
Markedet for digitalt visuelt indhold eksploderer i disse &r og det globale markeds-
potentiale er enormt. Det globale marked for underholdning og medier udgjorde
samlet set i 2014 ca. DKK 12000 mia. og forventes af vokse med ca. 5% arligt i de
kommende 5 ar®,

Vi har et kreativt digitalt potentiale, som kan veere med til at skabe fremtidens er-
hvervssucceser ogsé i andre brancher. Store dele af erhvervslivets overlevelse vil
afhaenge af deres evne til udnytte digitaliseringens muligheder og forsta og felge
kunderne. Vi befinder os i stenalderen af en ny gkonomi og fremtidens jobs vil
a&ndre sig. Mange af de jobs vi kender i dag vil slet ikke eksistere i fremtiden og de
nye jobs vil i hgj grad blive skabt i krydsfeltet mellem det digitale og andre erhverv
og forretningsmodeller.

Den digitale visuelle industri skaber mange forskellige typer jobs i hele Danmark.
Den beskeeftiger medarbejdere, som bade er tekniske og kreative. Det drejer sig
om fagleerte, der kan arbejde pa en film eller tv produktion, de steerke kodere,
der kan designe og programmere et digitalt univers, de mellemuddannede der
kan tegne og omseetter ideer til skaerm og kommunikation og de fagleerte og uf-
agleerte i servicesektoren, der understotter den digitale visuelle industri.

Vi har et unikt momentum omkring danske forteellinger og de store succeshis-
torier fra film, tv, computerspil og animation. Vi har netop nu steerke og globalt
orienterede indholdsproducenter. Vi skal udnytte det til at skabe jobs og vaekst |
Danmark, fremfor at jobs og omsastning gar til selskaber i udlandet.

Vi har et steerkt dansk brand. Danmark er kendt som et effektivt produktionsland,
fordi de danske digitale visuelle virksomheder er produktionsstyrede og derfor pa
engang er lean og kreative. Den danske evne til teamwork i velfungerende flade
organisationsformer og steerk arbejdsdisciplin i forhold til at mede en deadline er
anerkendt i hele verden.

Vi kan dokumentere, at arbejdet med at udvikle branchen og skabe vaskst og ar-
bejdspladser i hele Danmark i de forskellige brancher, vi repreesenterer, allerede nu
beerer frugt, og vi har derfor erfaringerne der skal til for at skalere udviklingen af
klyngen.

Og sidst men ikke mindst: Vi stér pa en braendende platform. Andre lande investerer i om-
radet gennem bedre rammevilkér og risikovillig kapital og hvis ikke vi investerer nu, lober
de med veeksten og de unikke konkurrencefordele i en digital verden.

8 Kilder: McKinsey, PwC, Producentforeningen og Danmarks Statistik
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32 ENULIGE KONKURRENCE

Vistérien svag konkurrencesituation med udlandet, fordi vi konkurrerer pé et ulige grund-
lag. Produktion i digitale visuelle virksomheder er kapitalkraevende og kun i begreenset om-
fang afheengig af, hvor produktionen finder sted. Derfor flyttes produktionen til lande, der
tilbyder attraktiv finansiering. De store internationale produktioner er med til at vise, hvad
vi kan som produktionsland. Samtidig opbygger de kompetencer og relationer, som skaber
grundlaget for ba&de nye underholdningsprodukter og branchens potentiale som veekst-
driver pé tveers.

Men de store internationale produktioner seger lande med gunstige gkonomiske ram-
mevilkar i form af eksempelvis produktionsrabatter. Flere og flere lande i Europa har den
type rammevilkar og de er effektive. @konomiske incitamentsordninger skaber hurtigt jobs
som faelge af stigning i antallet af produktioner og det kan pavises, at de lande, der har ind-
fort incitamentsordninger oplever stigning i BNF”.

Danmark er i dag et af syv lande i EU, som ikke har automatiske incitamentsordninger. Kon-
sekvensen er, at vaesentlige produktioner og opgaver, hvor danske selskaber og arbejds-
kraft ellers kunne markere sig, ikke placeres i Danmark. Flere af verdens sterste medie-
produktionsselskaber fokuserer alene pé tilstedeveerelsen af en automatisk ordning som
grundlag for placering af deres produktioner og ferst derefter pa de kreative kompeten-
cer. Det er derfor altafgerende, at Danmark kan tilbyde en incitamentsordning mélrettet
tiltreekning af internationale digitale visuelle produktioner.

Vi foreslr en incitamentsordning | form af gn  §7tertarsesersaseesensasensenaseneananceny
produktionsrabat, som den engelske, der gives
sterre danske og internationale co-produktioner
indenfor spillefilm, tv-serie og gaming, der hen-
laegger hele eller dele af deres produktion til Dan-
mark. En incitamentsordning i form af en produk-
tionsrabat pa 20% af det danske dokumenteret
forbrug vil betyde en meget stor tiltraekning af
kapital fra udlandet.

Effekter af en ny incitamentsordning

Offentlig stotte til den digitale visuelle
industri medvirker til at tiltreekke relativt
store investeringer fra udlandet og un-
derstotte jobs og produktion i Danmark
0g pé den made skabe ekstra indteegter
til det offentlige.

Hver stottekrone skaber ekstra skat-
teindtaegter pé ca. 50 ore og de jobs,
der skabes vil blandt andet flytte folk
fra ledighed og offentlig understottelse,
fordi mange af de understottede jobs er
ufagleerte stillinger.

En s&dan incitamentsordning skal udformes, sé
den tilgodeser veekst i hele Danmark. Der skal
sikres en balance mellem Hovedstaden og det
ovrige Danmark med hensyn til stimulering af
produktionsmiljeerne. Vi vil derfor p& baggrund af
tilkendegivelser fra Ministeriet udarbejde forslag
til et regelseet for, hvordan en erhvervsmaessig og
geografisk fordeling af midler kan ske ved hjeelp af
pointsystemer ol. der kan sikre, at vaeksten ska-
bes i hele Danmark.

Det er sandsynligt at ordningen sk-
aber varige effekter, fordi kapaciteten
0og kompetenceniveauet og dermed
konkurrenceevnen oges hvilket igen
oger selvfinansieringsgraden.

Kilde: Copenhagen Economics (2016)

Kombinationen af en automatisk incitamentsordning og de selektive muligheder for in-
vesteringer fra de regionale fonde vil skabe en nedvendig dynamik. Erfaringer fra udlandet

? Kilde: “‘Impact analysis of fiscal incentive schemes supporting film and audiovisual production in
Europe’, European Audiovisual Observatory (2014) 10
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viser nemlig, at de internationale produktioner vil forsege at opna finansiering fra bade de
regionale filmfonde og den nationale incitamentsordning. De selektive investeringer fra de
regionale filmfonde vil typisk veaere udslagsgivende og dermed sikre, at netop de projekter,
der har starst effekt og som understotter den danske branche bedst muligt - ogsé lokalt
- vil blive valgt.

Nar man introducerer en incitamentsordning skabes der med det samme et pres pé kapac-
iteten i branchen. Af samme grund gér incitamentsordningen hand i hdnd med klyngearbe-
jdet, fordi kapaciteten skal udvides i form af uddannelser, talentudvikling og tiltraekning og
fastholdelse af internationale talenter. Derfor skal en s&ddan ordning opbygges over flere ar.

35 KAPITALISERING AF KULTURELLE OG UDDANNELSESMAS-
SIGE INVESTERINGER

Vignsker at stille os pa skuldrene af de store kulturelle investeringer, som i gennem mange
ar er foretaget i de digitale visuelle industrier gennem iseer Det Danske Filminstitut og de
regionale filmfonde i teet samspil mellem den kulturelle, den uddannelsesmeessige og den
erhvervsmeaessige dagsorden. Vi har steerke kreative og kunstneriske uddannelsesmiljger
i hele landet, som udklaskker fremtidens talenter og succesfulde ivaerkseettere. Mange
af miljgerne arbejder med at stimulere til ivaerkseaetteri gennem inkubation og kobling til
mere erhvervsrettet taenkning og ofte kommer de forste investeringer fra kulturelle puljer
og stoetteordninger.

Den digitale visuelle industri er dermed kendetegnet ved ofte at have et kulturelt eller
kunstnerisk afsaet og der har stort set altid veere kulturpenge inde pé et tidligt tidspunkt
i de succesfulde virksomheder. Et eksempel er spillet Subway Surfers udviklet af SYBO
Games. Spillet startede som animation og var to studerendes afgangsprojekt pa The Ani-
mation Workshop/VIA i Viborg. Siden blev det udviklet til et spil - blandt andet med stotte
i form af kulturmidler fra Det danske Filminstitut. | dag er SYBO Games en global succes
med et nettoresultat pa ikke mindre end DKK 163 mio. fra maj 2014 til april 2015 - skabt af
bade et unikt produkt og et steerkt samarbejde med en anden dansk virksomhed, Kiloo,
der fungerede som medudvikler og distributer. Kiloo havde tilsvarende et nettoresultat
pa DKK 120 mio. i 2074, hvilket giver et samlet resultat fra Subway Surfers spillet alene pa
DKK 283 mio, som vel at meerke skattebelaegges direkte i Danmark.

Et andet og kendt eksempel er den danske succes med tv-serier, hvor iseer Borgen, Broen,
Arvingerne og Forbrydelsen er blevet solgt til visning i hele verden og har veeret bane-
brydende i den engelsktalende verden, hvor de var blandt de foerste til at blive vist med
engelske undertekster. De har skabt en hel sera af danske tv-serieforteellinger, som bade
skaber eksport og brander Danmark. Historien om kulturmidler, som udgangspunkt for
forretningsudvikling kan forteelles om stort set alle virksomheder i branchen.

Det er ovenpé dette fundament, skabt hovedsageligt af de kulturelle satsninger at vi ensker
en mélrettet erhvervsstrategi, som udover at skabe vaekst og beskaeftigelse vil udvikle og pro-
fessionalisere vores industri og dermed indfri potentialet, som en af verdens ferende digitale
nationer. En erhvervssatsning mé derfor ikke ske pa bekostning af de kulturelle satsninger.
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4
VISION, INDSATSOMRADER OG ORGANISERING

| det folgende preesenteres vores vision og forslag til hvordan den realiseres.

41 VISION: EKSPONENTIEL VAKST OG NYE JOBS | HELE DANMARK

Vores vision er at skabe fundamentet for fremtidens veekstsektor i Danmark. Det skal
kunne males i form af arbejdspladser, omseetning og eksport.

Med MSDK vil vi:

Gore den digitale visuelle industri til en driver for produktivitetsforbedringer og
innovation pé tveers af erhvervssektorer. Det skal ske ved at skabe forudsaetning-
erne for at langt flere private og offentlige virksomheder udnytter det digitale og
disruptive potentiale i den digitale visuelle industri og gennemferer den nedven-
dige digitale omstilling.

Etablere fundamentet for eksponentiel veekst gennem udvikling af steerke danske
digitale visuelle produktioner (IPer) og kritisk masse i branchen gennem tiltreek-
ning af internationale produktioner. Tal fra Sverige og Finland viser hvordan en
massiv erhvervsmaessig satsning pa eksempelvis spilomradet har genereret im-
ponerende veekstrater, jf. figuren. Vi har samme gode forudseetninger for at gere
vores nabolande kunsten efter, men det kreever en investering i sektoren.

Skabe 2500 nye jobs og
ny omseetning pa DKK 3,8
mia. i 2021, hvoraf 1/3 vil
komme fra eksport med =
udgangen af 2021.
| dag skabes der 3250 arbejds-
pladser® i kernevirksomhederne
i den digitale visuelle industri. De ..
omseetter for DKK 5 mia. og eks-
porterer for DKK 1,6 mia. | perioden %
2009 - 2014 er omseetning og eks- "

10 Producentforeningen, Indholdsproducenter i tal (2014). Medregnes antallet af arbejdspladser i hhv. DR og
TV2 er det samlede antal jobs 5702 (kilde: Copenhagen Economics (2016)). Vi veslger at treskke disse job fra og
arbejde ud fra antallet af jobs, der skabes i den resterende visuelle industri, da det er her, vi vil skabe vaeksten.
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port vokset med hhv. 86% og 104%. | SAMMME  § ***eesssessseescsccscscscsccccscsssscssssnns .
periode har der vaeret en vaekst pa 63% i+ v 4
antallet af virksomheder og 46% i beskeeft- & N ’ ~
igelsen. Den samlede beskeeftigelse i Dan- & )
mark faldt med 6% i samme periode.
Den digitale visuelle industri er repreesen- - potc,

teret i hele Danmark. Der findes "centres of
excellence” i bla. Viborg, Aarhus, Kebenhavn,
Grend, Aalborg og pa Fyn, hvor man har spe-
cialiseringer inden for animation, tv, film, spil
og gamification. Alle arbejder med at udvikle
branchen i et klyngeperspektiv, som skaber
arbejdspladser og ger omréder attraktive
ift. erhvervsudvikling og bosaestning. Udover
de sterre regionale centre ser vi 0gsé en
underskov af erhvervsudviklings-, talentud-
viklings- og iveerksaetterprojekter i byer som
Frederikshavn (film), Ikast (film/tv), Faaborg (computerspil), Odense (e-sport) og et voksende
fokus péa den digitale visuelle industris potentiale i forhold til at skabe veerdi i andre brancher,
som eksempelvis Region Midtjylland og Region Syddanmark arbejder med.

Med et malrettet erhvervsinitiativ som beskrevet her vil vi pa fem ar skabe ca. 2500 nye
jobs i kernevirksomhederne og dermed age den samlede digitale visuelle industri fra 3250
jobs (2014) til 5700 jobs i kernevirksomhederne i 2021. Alle disse arbejdspladser vil skulle
besaettes af personer, bade fagleerte og ufagleerte, med korte, mellemlange og lange ud-
dannelser og de vil fordele sig og skabe veekst i hele Danmark.

Initiativet vil skabe ny omseetning pad DKK 3,8 mia. i 2021, hvoraf 1/3 vil komme fra eksport
og dermed bringe den samlede omseetning i branchen op péa ca. DKK 89 mia'.

Udover jobs i industriens kernevirksomheder vil dette generere jobs i tilgreensende
brancher. Beregninger viser, at hvert job skabt i kernevirksomheder i indholdsproduce-
rende brancher skaber minimum 2,2 jobs i tilgreensende brancher

Dette er estimater baseret pa fremskrivning, hvor vi forudsaetter at den vaekst, der har
veeret i branchen siden 2009 kan fortsaettes. Som neevnt tidligere stér vi pé en braend-
ende platform og det er derfor tvingende nedvendigt at investere i branchen hvis denne
udvikling skal fortsaettes.

42 INDSATSOMRADER FOR MEDIA SOCIETY DENMARK

Vi kender barriererne for udvikling og veekst i den digitale visuelle industri. De er analyseret
i utallige rapporter bade for de enkelte brancher og senest med Regeringens Vaekstteam
for Kreative Erhverv og Design.

" Tallene er beregnet pa baggrund af fremskrivning baseret pa eksisterende data fra hhv. “Indholdsproducenter
i tal” (2016) samt “Incitamentsordning i den digitale visuelle industri” (2016) B

2 Bilag 3: “Kortlaegning af den digitale visuelle industri’ (2016)
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| stedet for endnu engang at opliste barriererne veelger vi at praesentere vores svar p4,
hvordan de nedbrydes i form af en reekke indsatsomréder efterfulgt af et forslag til en
dynamisk og dben organisation som platform.

MSDK skal:

Bearbejde og abne markedet for digitale visuelle kompetencer: Som skitseret
indledningsvist vil det veere en helt central opgave for MSDK at bearbejde bade
offentlige og private kunder og samarbejdspartnere med henblik p& at styrke
efterspergslen pé digitale visuelle kompetencer. Dette skal blandt andet ske
gennem igangsaettelse af samarbejder og dokumentation af veerdiskabelse malt
péa produktivitet og innovation.

Veaere den faelles indgang: MSDK blive deren til den digitale visuelle industri for alle
klyngens aktarer (risikovillig kapital, virksomheder, uddannelsesmiljoer, kulturstot-
teaktarer, etc), for fremtidens aftagere der eftersperger digitale ydelser (andre of-
fentlige og private erhverv), for politikere og for internationale samarbejdspartnere
og interessenter. MSDK vil kommunikere den feelles forteelling om industrien som
et erhverv baseret pad koblingen mellem forretning, kunst og kreativitet, og samle
alle relevante aktorer i et tillidsfuldt faellesskab.

Sikre rammebetingelser: Forudsastningen for at MSDK kan né visionen er staerke
rammebetingelser, der sikrer den bedste konkurrenceevne i form af en gkonomisk
incitamentsordning, som vil sikre tiltreekning af sterre internationale produktioner
og fastholdelse af de store danske produktioner, som ellers seger ud af landet for
finansiering®.

Etablere en feelles markedsforingsplatform for Danmark som produktionsland:
Filmfondene arbejder alle med filmkommissioner, der lafter denne opgave i dag.
Vi gnsker at samle arbejdet i en feelles MSDK-kommission. P& den méade kan vi
udvide fokus, s& Danmark markedsfeores som et attraktivt sted at producere bade
film, tv, spil og animation og hvor vi samtidig kan udnytte det turismemaessige
potentiale. MSDK-Kommissionen vil veere indgangen for udlandet til den danske
digitale visuelle industri.

Skabe flere kobmaend i branchen: MSDK skal undersege uddannelses- og efter-
uddannelsestilbud med fokus pé forretningskompetencer i den digitale visuelle
industri samt seette fokus p& den danske model, hvor kreative og visionaere sam-
men med forretningsorienterede kabmeaend skaber succesfulde virksomheder
gennem matchmaking, konferencer, mentorordninger, etc.

Skabe vaeksttilbud til virksomhederne: MSDK skal udvikle og koordinere tilbud til
virksomhederne pé tveers af industrien med fokus p& bade at udvikle de staerke
universer (IPer) med internationalt potentiale og udnytte veekst- og skalerings-
potentialet i virksomhederne. MSDK skal ogsé sikre, at der findes relevante eks-
porttilbud, som understatter virksomhedernes behov for hurtig eksekvering, til-

1S Se bilag 2 for neermere beskrivelse.
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stedeveerelse og adgang til specialiseret og up-to-date raddgivning.

+  Tiltreekke kapital:

: Fra regioner og kommuner der ensker at investere lokalt og regionalt i deres
digitale visuelle erhverv og hvor synergien med en national platform kan
geare midler til fordel for erhvervsudvikling, feks. fra EU medfinansiering.
Fra private i form af erhvervspartnerskaber med den samlede platform og
risikovillig kapital i en investeringsfond, som kan bringe innovative virksom-
heder, som har proof of concept, til realisering af det globale, eksponentielle
veekstpotentiale i digitale virksomheder (scale-ups).

Fra fonde der onsker at stotte udvikling af dansk skeermbaseret indhold.

+  @ge kapaciteten i branchen: Branchen skal kunne maede udlandets efterspargsel
pa danske kompetencer. Det skal ske gennem kompetence- og talentudvikling i
forhold til bAde uddannelse og efteruddannelse og gennem tiltraskning og fast-
holdelse af udenlandske specialistkompetencer.

+  Koble forskning med erhverv: MSDK skal veere igangseetter af R&D relaterede
aktiviteter i dialog med forsknings- og uddannelsesinstitutioner herunder evt.
etablere et innovationsnetvaerk for omrédet.

+  Dokumentere branchen: MSDK skal vaere dokumentationscenter for branchen
og dens udvikling som inkluderer bade branchens egne arbejdspladser og den
veerdi brancherne skaber i andre sektorer. Fra England ved vi at dokumentation er
centralt i forhold til at skabe vaekst.

4.5 EN FLEKSIBEL ORGANISATION OG EN PLATFORM FOR
TILTRAKNING AF KAPITAL

MSDK planleegges etableret p& samme organisatoriske model, som, stottet af Stat, re-
gioner og kommmuner, er udviklet gennem de seneste 5 ars arbejde med ferst Computer-
spilzonen og viderefert i Interactive Denmark. Interactive Denmark er i dag en landsdeaek-
kende klyngeorganisation, som bestér af et lille nationalt sekretariat og en agentstruktur,
som er forankret i de forskellige "centres of excellence” i Danmark.

Den struktur vil seette os i stand til at agere pa nationalt niveau, hvor vi med statslige
midler i ryggen kan lese feelles nationale opgaver p& en omkostningseffektiv made. Den
seetter os ogsa i stand til at arbejde teet péa de fysiske miljeer, hvor virksomhederne er, og
herigennem tiltraekke midler fra Regioner og Kommuner.

@konomisk giver modellen os mulighed for at tiltreekke midler fra forskellige kilder og ar-
bejde fleksibelt med dem pé felgende made:

De midler som tiltreekkes fra national side i form af eksempelvis markedsmod-
ningsmidlerne bruges til at lofte de tvaergdende opgaver, som ikke lgses i dag
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og bruges endvidere til at geare midler fra eksempelvis EU-fondene. Endvidere
vil en statslig erhvervssatsning fungere som derabner til andre statslige ressort-
omréader sdsom uddannelse og innovation.

De midler som tiltreekkes fra erhvervspartnere gér til det nationale sekretariat og
kanaliseres herfra til de forskellige centres of excellence i form af konkrete ak-
tiviteter, som defineres sammen med partnerne. Vi har positive tilkendegivelser
fra virksomheder som Ghost, LEGO og SYBO Games om at de er interesserede
i at indgé i ekonomisk forpligtende partnerskaber, hvis satsningen er ambities.

De midler der tiltraekkes fra Regioner og Kommuner bliver brugt regionalt og
kommunalt og en mindre andel kanaliseres op i det feelles nationale sekretariat.

De midler der tiltreekkes fra fonde, som @nsker at stotte skaermbaseret indholds-
produktion med et erhvervsmaessigt sigte, kan kanaliseres ind via MSDK og
komme flest muligt til gode.

Med MSDK bruger vi samme model og samler
hele den digitale visuelle industri inden for en ef-
fektiv og fleksibel model.

©00000000000000000000000000000000000000000

Steerk gearing af de statslige midler

Et statsligt rygmeerke ger os i stand til
at tiltreekke flere midler.

44  DET BEDER VI OM: KONOMI
Eksempel: Hver statslig krone, som er
investeret i Interactive Denmark har
tiltrukket minimum 2 kroner fra andre
finansieringskilder i form af kommuner,
regioner og private.

| dag arbejder vi med forskellige finansierings-
kilder, hvor nogle akterer har finansiering fra
bade statsligt, regionalt og kommunalt hold,
mens andre er finansieret primeert af kommu-
nale eller af en blanding af regionale og kommu-
nale midler samt EU-fondsmidler. Alle arbejder
0gsé med private partnere, som er med til at fi-
nansiere péa forskellig vis.

P& samme méde har alle andre part-
nere gearet deres midler fra forskellige
kilder inkl. EU-fondene.

© 0000000000000000000000000000000000000000000
©000000000000000000000000000000000000000000 o

©00000000000000000000000000000000000000000

| 2015 gennemfertes det kulturelle og erhvervsrelaterede arbejde pé tveers af Den Vest-
danske Filmpulje, The Animation Workshop/VIA, FilmFyn, CPH Film Fund og Interactive
Denmark for et samlet budget pé ca. DKK 51 mio. Af DISSE kom 3 mio. fra staten i form
af stotte fra Markedsmodningsfonden til Interactive Denmark mens resten kom fra kul-
turstettemidler via DFI, regioner, kommuner og EU-fonde. Markedsmodningsfonden
finansierer med 3 mio. i 2016, men der er ikke endnu indgéet aftaler om yderligere stat-
slige investeringer herefter.

Som det fremgar har det statslige engagement veeret veerdifuldt men relativt begreenset.
Hvis vi skal indfri visionen og realisere det globale potentiale for Danmark er der brug
for en langt starre statslig investering pa samme méade som man har gjort i lande som
eksempelvis Finland og England. Som vist i boksen har vi dokumenteret erfaring med at
geare statslige midler og dette vil vi fortsat gere.
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Forudseetningerne for at kunne realisere visionen pa fem ar er:

En statslig investering pa DKK 30 mio. &rligt, hvilket giver en samlet investering pa
DKK 150 mio.

En okonomisk incitamentsordning som vil give Danmark samme konkurrence-
vilkdr som andre lande i form af en statsgaranteret produktionsrabatordning péa
DKK 250 mio. over 5 ar. Af disse vil min 50% veere selvfinansieret gennem foreget
skatteindteegter og afgifter allerede inden de bliver udbetalt. Heri er ikke indregn-
et BNI-effekten samt branding og profileringseffekter, som vil blive betydelige.

Vivil naturligvis udarbejde et detaljeret budget for MSDK i takt med at vi fortseetter dialo-
gen med EVM.
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BILAG 1
KORT PRASENTATION AF AFSENDERE

Den Vestdanske Filmpulje er etableret i 2002 som afleser for Den @stjyske Filmfond, der
var Danmarks ferste regionale filmfond ved starten i 1997. Den Vestdanske Filmpulje er en
forening, der har @ midt- og nordjyske kommuner som medlemmer, og i alt repraesenterer
ca. 1,2 million borgere.

Formélet med fonden er at yde stotte til kunstnerisk interessante produktioner, som
tillige fremmer udviklingen af det vestdanske film- og tv-milje. Filmpuljen har stettet flere
hundrede titler fordelt pa tv-serier, spillefilm, dokumentarfilm og talentfilm gennem arene.
Filmpuljen stetter desuden udvikling af computerspil.

Udvalgte titler er tv-julekalenderen "Ludvig og Julemanden” og "Tvillingerne og Jule-
manden’, tv-serierne "Dicte” og "Norskov’, samt udvalgte spillefilm som "Alle for en, to og
tre’, "Kartellet’, "En Kongelig Affeere”, "Nymphomaniac’, "Keerestesorger” og "Sorg og gleede”
samt "Gud taler ud”, "Du forsvinder” og "Dresberne fra Nibe".

For hver krone investeret er der gennemsnitligt skabt en direkte omsaetning pa 39 kroner
i Filmpuljens omréade. Filmpuljen har medvirket til udviklingen af det sterste produktions-
miljo uden for hovedstanden med 82 film- og medievirksomheder i Filmby Aarhus alene
med en arlig omsastning pa over 400 millioner kroner samt bidraget til, at dansk film og
tv-produktion bliver rigere af den mangfoldighed, som de regionalt baserede forteaellinger
skaber. Det er en vigtig ingrediens i vores identitet og selvforstaelse som danskere fra @st
til vest og syd til nord. Fondens éarlige budget er kr. 12 mio. / wwwifilmpuljendk

Filmby Aarhus er det regionale film- og mediecenter i Vestdanmark, i feltet mellem erh-
verv og kultur. Filmby Aarhus:

Ser de digitale visuelle forteellinger som driver for kulturelle oplevelser og erh-
vervsmaessig vaekst.

Medvirker til fremragende film, spil og medieprodukter.

Samler og styrker veerdikeeden i branchen, og vi bidrager til vaekst og veerdi i sam-
fundet ved at koble film- og mediebranchens kompetencer med andre erhverv.

Filmby Aarhus driver erhvervsudvikling i Midtjylland og Nordjylland, hvor de digitale visu-
elle virksomheder omseaetter for 44% af den af den samlede danske omsastning i branchen.
64% af den samlede nationale beskeeftigelse i branchen er placeret i de to regioner.


http://filmpuljen.dk/
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Filmby Aarhus er medstifter og driver af den nationale erhvervsfremme organisation, In-
teractive Denmark, stottet af More Creative i Region Midtjylland.

Filmby Aarhus er sekretariat for den tveerkommunale satsning Den Vestdanske Filmpulje,
hvor ni kommuner i Midt- og Nordjylland samarbejder om fremme af filmfortaelleringer og
udvikling af produktionsmiljger i Vestdanmark, og indgéar derigennem i de statslige aftaler
pa omradet, Filmaftalen og Medieaftalen.

Filmby Aarhus er Danmarks storste film - og medieklynge med 82 virksomheder inden
for Den Digitale Visuelle Industri, med en total omseetning péa over 400.000.000 kr. arligt.
Filmby Aarhus yder en aktivindsats omkring sammenkobling af det professionelle produk-
tionsmilje med uddannelse og unge talenter.

Filmby Aarhus huser professionsbacheloruddannelsen Multiplatform Storytelling & Pro-
duction, derfokuserer pa samspillet mellem forskellige former for audiovisuelle forteellinger
pa tveers af digitale platforme og Kaospiloterne med fokus pé ledelse og entreprenarskab
/ wwwifilmbyaarhus.dk.

FilmFyn A/S blev grundlagt som et deltvist offentligt, delvist privat ejet selskab i 2003
og er i dag et aktieselskab med 8 fynske kommuner samt Fionia Fonden og TV2 Danmark
A/S bag. Selskabets formal er at skabe erhvervsmeessig vaekst og beskaeftigelse ved in-
vestering i film og filmkultur pa Fyn.

Med en unik form for erhvervsudvikling har FilmFyn siden 2003 investeret i mere end 70
storre film og tv-serieproduktioner startende med "De grenne Slagtere” og "Adams abler”.
Beremt er den Osvarvindende "Haevnen’fra 2011. @vrige udvalgte titler er: TV 2s familieju-
lekalender 2015, Juleensket’, DRs drama "Arvingerne’, "1864", "Maend & Hoens', “Stille Hjerte”,
"Der kommer en dag” og "Antboy".

Investeringerne har stimuleret udviklingen i omsaetning og arbejdspladser i alle brancher.
1krone investeret giver i dag 2-3 kroner i direkte omseetning plus afledte effekter omkring
bosaetning og turisme.

FilmFyn er med til at skabe et Danmark i bedre gkonomisk og kulturel balance og bidrager
séledes til at tegne et mere nuanceret billede af liv og landskab, som det kender uden for
hovedstaden.

Med stotte fra Syddansk Vaekstforum har FilmFyn i teet samarbejde med lokale turistak-
torer og Visit Denmark skabt Film Commission Fyn (wwwifilmcommissionfyn.com) - der
skal tiltraekke og servicere internationale og na tionale producenter. FilmFyn har i dag et
arligt budget pé& 16 mio. kr. / wwwifilmfyn.dk.

Copenhagen Film Fund blev etableret juni 2013 med bidrag fra Kebenhavns Kommune,
Region H, otte omegnskommuner, alle brancheorganisationer og en raekke private bran-
cheakterer med det formal at skabe veekst og beskaeftigelse til regionen gennem invest-


http://www.filmbyaarhus.dk/
http://www.filmfyn.dk/
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ering i sterre danske og udenlandske film- og tv-produktioner. Fondens investeringer har
sikret, at serier som Wallander med Kenneth Branagh, The Team, Broen saeson Il og ikke
mindst den store internationale spillefilm "The Danish Girl' blev optaget i regionen.

Med udgangspunkt i en investeringskapital p& Dkk 30 mio, har Fonden i perioden tiltrukket
og investeret i danske og internationale produktioner og til dato skabt en veerditilvaekst pa
Dkk 170 mio. (BNI-bidrag) og 300 arsveerk (fuldtidsbeskeeftiget) som det er dokumenteret
i analysen af Fondens investeringer, foretaget af Copenhagen Economics. Eller foren-
klet sagt: for hver krone Fonden har investeret i produktion af spillefilm og tv-serier har
kommunerne, regionen og staten faet kr. ca. 6 kr. tilbage i form af veerditilvaekst og eget
beskeeftigelse. CPHFF har séledes igennem sin ferste periode, 2013-15 veeret med til at
fastholde det kreative momentum og samtidig bevist sin klare berettigelse som effektivt
middel til at forlese dette veekstpotentiale. Fonden anses som en del af et beskeeftigelses
og erhvervsinitiativ indenfor Kebenhavns Kommmune og RegionH. CPHFF ré&der over ca 15
mio per ar frem til og med 2017/www.cphfilmfund.com.

Interactive Denmark (ID) er en non-profit organisation, etableret i 2013. ID arbejder med
forretningsudvikling blandt spilvirksomheder og andre virksomheder der udvikler egne [Per
indenfor apps og anden interaktiv, laering, e-health eller film/animation/bager. ID arbejder
med en malsaetning om at skabe 750 nye arbejdspladser i hele Danmark inden udgangen
af 2018. 1 ID's forste leveér 2014 er der dokumenteret 125 nye jobs, og spilbranchen alene
har passeret en vigtig milepeel med en samlet omsaetning p& mere end 1 mia dkk. +50
selskaber har deltaget i ID program for forretningsudvikling kaldet SOLID, og 315 personer
deltogi2015i forlebet Growing Games, der er det starste kommmercielt fokuserede netvaerk
i branchen. For at n&d mélsaetningen samarbejder ID desuden med en raskke virksomheder
i og omkring branchen, samt relevante uddannelsesinstitutioner og centrale interesseor-
ganisationer. Interactive Denmark er stiftet som en privat forening af Producentforenin-
gen, Capnova og Aarhus Filmby, og stattes gkonomisk af midler fra Markedsmodnings-
fonden, Kebenhavns Kommune, Region Hovedstaden og Region Midtjylland. ID réder over
et samlet budget fra 2013 til og med 201/ p& 22,5 mio kr. / www.interactivedenmark.dk.

Producentforeningen er branche- og arbejdsgiverorganisation for danske indholdspro-
ducenter - det vil sige producenter af film, tv, reklamefilm og computerspil Som en af
de eneste producentforeninger i Europa organiserer Producentforeningen alle produk-
tionsomréder i én forening. Producentforeningen er béde en brancheforening og en
arbejdsgiverforening og organiserer ca 120 danske selskaber. Foreningen seger pé den
ene side politisk indflydelse og varetager medlemmernes interesser i forhold til diverse
rettighedsorganisationer, offentlige institutioner, tv-stationer og reklamebureauer, som
har indflydelse p& produktionsvilkarene. P& den anden side - som arbejdsgiverforening
- forhandler Producentforeningen overenskomster med de lemodtagergrupper, der er rel-
evante. Sekretariatet yder desuden rddgivning til medlemmerne om kontrakter og andet
i konkrete situationer - iseer radgivning i juridiske spergsmal om overenskomsts-, kon-
trakts- og rettighedsforhold. Producentforeningen har siden 2009 veeres projektholder for
ferst Computerspilzonen og dernaest Interactive Denmark partnerskabet med en reekke
private og offentlige partnere / www.pro-fdk.


http://cphfilmfund.com/
http://interactivedenmark.dk/
http://pro-f.dk/
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The Animation Workshop/VIA University College - Center of Excellence for Animation,
Visualisation and Graphic Storytelling er en af verdens ferende institutioner p& omra-
det visual arts. Grundlagt i 1989 som Animationsveerkstedet, The Animation Workshop
(TAW) har sidenhen udviklet sig til at blive en klyngeoperater for animation i Danmark.
Skolen udbyder nu tre bacheloruddannelser: Karakteranimation, Computer Graphic Arts
og Grafisk Forteelling.

Udover bacheloruddannelserne findes der ogsé et veeld af aktiviteter, der fokuserer pa
alt fra kompetence-, talent- og kulturudvikling til forretnings- og erhvervsudvikling. En af
afdelingerne under TAW er Open Workshop; et internationalt talent- og projektudvikling-
scenter for animation, film, spil, samt andre kunstneriske projekter, der stattes af DFI og
Viborg Kommune.

En anden aktivitet er Arsenalet; et kreativt udviklingsmilje for animations- og spilvirk-
somheder. Arsenalets inkubator, hvor opstartsvirksomheder kan f& en hjelpende hand,
udvikler virksomheder med et globalt mindset til hele Danmark. Sybo Games, hvis spil
Subway Surfers er det mest downloadede spil nogensinde p& Google Play, er startet i
TAW's daveerende inkubationsmilje. Produktionsselskabet Norlum udviklede deres farste
animationsfilm i inkubatoren: Nu har virksomheden afdelinger i Viborg, Kebenhavn og
Vancouver, ligesom deres Oscar nominerede Song of the Sea, blev animeret i Danmark.
Virksomheden Sun Creature indsamlede i alt $300.000 til produktion af tv-serien Tales of
Alethrion pé to Kickstarter kampagner i 2014 og 2015.

| alt omkring 600 mennesker fra hele verden studerer eller arbejder med projekter i Vi-
borg. Dette giver miljoet en hel unik international styrke. Succeshistorierne fra The Ani-
mation Workshop understreger, hvad den danske rapport Animation som erhverv fra 2016
konkluderer: At animation er en god forretning, der skabe omseetning, arbejdspladser og
indteegter til Danmark / www.animwork.dk.


http://www.animwork.dk/en/
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Copenhagen Film Fund, VestDansk FilmPulje,
FilmFyn, VIA University og Interactive Den-
mark har foresldet en ny incitamentsordning
til film-, tv- og computerspilsproduktioner med
henblik pa at tiltraekke flere internationale
produktioner og dermed jobs og skatteindtzeg-
ter til Danmark. I dette notat vurderer vi effek-
terne af den foresliede incitamentsordning pa
de offentlige finanser.

Vi vurderer, at der for hver krone brugt pa
ordningen skabes umiddelbare afledte skatte-
indtaegter i Danmark pa ca. 50 gre. Hvis ord-
ningen oger branchens konkurrenceevne, sa
blot 6% af effekterne permanent varer ved,
bliver ordningen fuldt ud selvfinansierende.

Effekter af en ny incitamentsordning

Den digitale visuelle industri (film, tv og computerspil)
er en eksportbranche med stor hjemlig beskeftigelse
og hgj produktivitet sammenlignet med andre erhverv.
Branchen er konkurrencedygtig inden for et ikke-
uveasentligt segment af det internationale marked. En
effektiv méde at videreudvikle branchen pé er ved at
tiltraeekke internationale produktioner, som kun i be-
grenset omfang er afthangige af, hvor produktionen
fysisk finder sted. Store internationale produktioner
segger i stigende grad til lande, der tilbyder de mest
gunstige rammevilkar.

Ordningen indebaerer, at internationale produktioner
modtager et belgb svarende til en fast andel af deres
forbrug i Danmark, mod at produktionerne enten helt
eller delvist finder sted i Danmark. Det understotter
jobs og skatteindtaegter, fordi de internationale pro-

e Offentlig stgtte til den digitale visuelle industri medvirker til at tiltrcekke investeringer fra udlandet og
understgtte jobs og produktion i Danmark og pd den mdade skabe ekstra indtcegter til det offentlige

e Vivurderer, at hver stgttekrone skaber ekstra skatteindtcegter pd ca. 50 gre. Denne nettogevinst
doekker over direkte og indirekte effekter samt dedveegtstab og fortfrcengningseffekter

e Deft er sandsynligt, at ordningen skaber varige effekter, hvilkket gger selvfinansieringsgraden
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duktioner bruger store belgb i Danmark, som de ellers
ikke havde gjort. Hver krone brugt pa ordningen til-
treekker yderligere 2-3 kroner fra primeert udenlandske
selskaber. Risikoen for, at ordningen tilbydes til pro-
duktioner, der ville ligge i Danmark uanset hvad, mi-
nimeres ved at maélrette ordningen til produktioner,
der vurderes at ville ligge i udlandet uden ordningen.
Ordningen har dermed en sakaldt additionel effekt.

Mange af de danske jobs og skatteindtaegter pa pro-
duktionerne vil imidlertid ske p& bekostning af andre
danske jobs og skatteindtaegter. En stor andel af de
jobs, der skabes, vil blive besat af personer, der ellers
ville veere i job andre steder. I stedet for at skabe ny
aktivitet vil incitamentsordningen derfor i et vist om-
fang blot flytte aktivitet fra ét sted i den danske gko-
nomi til et andet. Denne fortreengningseffekt galder
for alle typer erhvervsstagtteordninger.

Alligevel vurderer vi, at ordningens selvfinansierings-
grad en forholdsvis hgj. Det er der tre grunde til.

For det forste vil produktionsselskaberne tilbyde hgje-
re lgnninger til medarbejderne end det, som medar-
bejderne alternativt kan fi. Hejere lonninger ager de
offentlige indteegter fra lonindkomstskatter. Produkti-
onsselskaberne er nedt til at tilbyde hgjere lenninger
for at kunne tiltrekke de rigtige medarbejdere til de
nye produktioner. Det kan lade sig gore, fordi de nye
internationale produktioner er mere produktive end de
nuvaerende produktioner. Hvis ikke det var tilfeldet,
ville de nye produktionsselskaber ikke kunne konkur-
rere om arbejdskraften, og det vil ikke vaere en god
business case for dem at investere i Danmark. Den
hgjere produktivitet kan bl.a. skyldes, at de internatio-
nale produktioner har storre skala end de nuvaerende
produktioner og benytter laengere dage. Det er et gene-
relt resultat, at udenlandske investeringer i Danmark
(FDIs) eger produktiviteten.

For det andet vil produktionerne ikke fuldt ud for-
treenge anden gkonomisk aktivitet i Danmark. Vi vur-

Centrale parametre for effektvurderingen

derer, at en andel de danske medarbejdere pa produk-
tionerne og iser i afledte erhverv alternativt ville veere
pa en form for offentlig understattelse. Det skyldes, at
mange af de understattede jobs er ufaglerte stillinger,
og ledigheden er relativ hgj blandt ufaglaerte.

For det tredje vurderer vi, at der vil veere varige effek-
ter forbundet med ordningen. Det skyldes, at de ekstra
produktioner vil forbedre den danske digitale visuelle
industris konkurrenceevne, nar fremtidige internatio-
nale produktioner skal valge location. De internationa-
le produktioner kan dels give en nedvendig skala i
branchen og dels bidrage med ny viden og kompeten-
cer, som bidrager til at holde den digitale visuelle indu-
stri pd forkant med den seneste udvikling. Desuden
kan der veere sikaldte branding-effekter, som yderlige-
re understotter varige jobs i Danmark. Disse indgér
ikke i vurderingen.

Under vores antagelser vil hver krone brugt p& ordnin-
gen samlet set forbedre de offentlige finanser med 0,51
kr., nér der ikke medregnes varige effekter. Vi siger, at
ordningens selvfinansieringsgrad er pa ca. 50%. Hvis
incitamentsordningen har selv sma varige effekter,
som giver et permanent lgft i branchen, kan selvfinan-
sieringsgraden blive markant hgjere.

Tabel 1 Effekter af incitamentsordningen

Effekter per krone i incitamentsordningen

Skatteindtcegter 0,48 kr.
Sparet understattelse 0,03 kr.
Offentlige finanser i alt 0,51 kr.

Kilde: Copenhagen Economics

Forslaget til en ny incitamentsordning
Den nye incitamentsordning vil fungere ved, at der
tilbydes midler til bAde danske og udenlandske film-,

e Produkfionernes additionalitet, dvs. andelen af produktioner, der ikke ville komme uanset stgtten
e Den danske andel af produktfionernes forbrug, dvs. danske Ignninger og kgb fra danske underleve-

randgrer

e Fortreengningsgraden, dvs. i hvor hgj grad andet forbrug og produktion i Danmark fortrcenges
o Skatte- og afgiftsandelen for henholdsvis Isnindkomst og andet forbrug i Danmark
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tv- og computerspilsproduktioner til gengeeld for, at de
finder sted i Danmark. Ordningen tilbydes kun til
udenlandske produktioner, som vurderes ellers ikke at
komme til Danmark, samt, i mindre omfang, til danske
produktioner, som vurderes ellers at ville flytte uden-
lands.

Midlerne tildeles som en fast rabat pa produktionernes
dokumenterede forbrug i Danmark. Denne model har
vist sig enkel og effektiv i de europeiske lande, hvor
ordningen fungerer i dag. Forslaget indebarer, at der
afsaettes i gennemsnit 50 mio. kroner om &ret i fem &r.
Hele budgettet forventes at kunne bruges, hvis Dan-
mark samtidig markedsferes som en attraktiv place-
ring for disse typer produktioner. Samtidig igangsettes
der diverse uddannelsesinitiativer for at sikre og forage
arbejdsstyrken i branchen. Effekten af disse initiativer
indgar ikke i denne vurdering.

Ordningen tiltraekker produktioner, der
ellers ikke ville komme til Danmark

Hver enkelt produktion, der tilbydes incitamentsord-
ningen, vurderes pa sandsynligheden for, at produkti-
onen ville finde sted i Danmark uden incitamentsord-
ningen. I s fald ville ordningen ikke have en additio-
nel effekt. Statten tilbydes kun til projekter, der vurde-
res at placere sig i udlandet uden stotten. Dermed
minimeres risikoen for, at incitamentsordningen ikke
skaber ekstra — additionelle — jobs og skatteindtaegter i

Danmark.

Additionaliteten angiver andelen af produktionerne,
som vi gar glip af uden en incitamentsordning. I be-
regningerne har vi konservativt antaget en additionali-
tet pd 75% baseret pa de produktioner, der er trukket
til Danmark i forbindelse med Copenhagen Film Fund.
P& baggrund af 14 produktioner fra 2013 til 2015 blev
det vurderet, at 75% af produktionerne ikke ville vare
kommet til Danmark, hvis der ikke havde veret for
Copenhagen Film Funds investering. Hvis additionali-
teten er hgjere, vil incitamentsordningens selvfinansie-
ringsrad stige.

Figur 1 Betydningen af ordningens additionalitet
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Kilde: Copenhagen Economics

Beregningerne af ordningens selvfinansieringsgrad

e Beregningerne af de gkonomiske effekter af incitamentsordningen er baseret p& regnskabsoplysnin-
ger fra de produktioner, som Copenhagen Film Funds hidtil har investeret i. SAvel film-, tv- og compu-
terspilsproduktioner, der understattes af incitamentsordningen, antages i gennemsnit at have samme
sammenscetning af lsnninger mv. som den gennemsnitlige filmproduktion, Copenhagen Film Fund

har investeret i

e 57% af produktionernes forbrug antages dermed at veere Ignninger til danske medarbejdere pd& pro-
duktionerne. De resterende 43% af forbruget er kgb af varer og tienester fra danske underleverandg-
rer. Underleverandgrernes branchefordeling (fx hoteller, efterbearbejdning mv.) er ogsd baseret pd

regnskabsoplysningerne.

e De understgttede direkte og indirekte effekter (skatteindtcegter og sparede overfarsler) er beregnet
via en input-output model, som er baseret p& Danmarks Statistiks input-outputtabeller og skattestati-
stikker. Vi har ikke medregnet afledte akfivitetseffekter fra forbrug i Danmark (sékaldte inducerede ef-
fekter), da vi konservativt antager fuld fortrcengning for disse.

e Vimedregner ikke beskatning eller afledte forbrugseffekter fra de udenlandske medarbejdere, da
den korte varighed af projekterne betyder, at de udenlandske medarbejdere beskattes i deres hjem-
land. Vi medregner den direkte beskatning af produktionsselskaberne under antagelse af, at der sfil-

les krav om oprettelse af en dansk selskab.
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Vi vurderer, at en additionalitet pd 75% er et konserva-
tivt estimat, dels fordi hvert enkelt projekt vurderes for
sig ved tildelingen af statten, og dels fordi at statte til
produktioner i den digitale visuelle industri generelt er
meget udslagsgivende for, om de bliver gennemfort i
Danmark. Det er nemt at flytte en film-, tv- eller com-
puterspilsproduktion fra ét land til et andet, og pro-
duktionerne kan derfor relativt nemt reagere over for
@ndringer i omkostningsforhold. Incitamentsordnin-
gen har derfor serlig stor betydning for valget af pro-
duktionsland i denne branche. Vi siger, at branchen er
forholdsvis priselastisk i forhold til andre brancher.:

Effekterne stiger med gget forbrug i
Danmark

Jo flere penge, de ekstra produktioner bruger i Dan-
mark, jo sterre bliver de afledte skatteindtaegter. Mid-
lerne tildeles som en fast rabat pa produktionernes
dokumenterede forbrug i Danmark, dvs. lgnninger til
danske medarbejdere og indkeb hos danske underleve-
randerer. Det skal vurderes, hvor stor en andel af for-
bruget i Danmark, stgtten skal udgere. For at fa de
storste effekter, skal andelen vere sé lille som mulig,
uden at det gir ud over produktionernes valg af Dan-
mark som location. I andre lande ligger andelen pé
omkring 20%, hvilket vurderes at veere et rimeligt
udgangspunkt.2

I beregningerne har vi antaget, at stattebelobet i gen-
nemsnit vil udgere 21% af forbruget i Danmark. Det
svarer til Copenhagen Film Funds gennemsnitlige
stotteandel i de projekter, fonden hidtil har investeret
i. Hvis stattebelobet udger en mindre andel af produk-
tionernes forbrug i Danmark, og det ikke gir ud over
additionaliteten, bliver ordningens selvfinansierings-
grad starre.

1 Af samme drsag er der etableret incitamentsordninger i film-
2 Ifglge Copenhagen Film Fund er andelen fx 20% i Kroatien,
Tiekkiet, Frankrig, Litauen og Slovakiet.

Figur 2 Betydningen af forbruget i Danmark
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Kilde: Copenhagen Economics

Fortraengningseffekten er begraenset

Mange af de danske jobs og skatteindtaegter pa pro-
duktionerne vil ske pa bekostning af andre danske jobs
og skatteindtegter. I stedet for at skabe egentlig ny
aktivitet vil incitamentsordningen i et vist omfang blot
flytte aktivitet fra et sted i den danske gkonomi til et
andet.

Vi vurderer dog, at en mindre andel af medarbejderne
pa de nye produktioner alternativt ville veere pa offent-
lig understattelse — og ikke i beskaftigelse — i labet af
hele eller dele af projektets varighed. For det forste
benytter den digitale visuelle industri og de afledte
erhverv generelt en relativt hgj andel ufaglert arbejds-
kraft sammenlignet med andre erhverv.s Ufaglerte har
en forholdsvis hgj ledighed.

3 Branchen dcekker over mange forskellige typer af jobs og
personer med vidt forskellige baggrunde, jf. Copenhagen Eco-
nomics (2016): 'Kortlcegning af den digitale visuelle industri’ men
i gennemsnit beskceftiger branchen en hgjere andel af personer
med grundskole eller en gymnasial uddannelse som hgjest
fuldfgrte uddannelse end andre erhverv.
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Figur 3 Branchen tilbyder jobs til ufaglzerte, som
har en forholdsvis hgj ledighed

Andel ufaglaert arbejdskraft
50%
40%
30%
20%

10%

0%

Film Afledte Computer- Afledte Danmark

spil
Ledighed i Danmark

12%
8%
4%

0%

Ufagleerte Erhvervsfaglig uddannelse

Kilde: Copenhagen Economics og Danmarks Statistik

For det andet kan nogle af de personer, der allerede i
dag er deltidsansatte i branchen (og pé supplerende
understottelse resten af tiden) kunne age deres beskaf-
tigelse inden for branchen. Flere i branchen er free-
lancere og derfor ikke i fuld beskeftigelse. De kan ga
fra at veere beskeftigede i fx 6 méneder om aret til 9
maneder om aret. Dette vil ske, fordi der i administra-
tionen af ordningen vil blive lagt veegt pa, at produkti-
onerne gennemfores ’off-season’, altsé fylder huller ud
i perioder pd aret, seerligt om sommeren, hvor der
ellers normalt ville veere ledig kapacitet. Efter indfers-
len af en lignende incitamentsordning i England gik
freelancere fra 28 uger i beskeaftigelse til 51 uger.4

I beregningerne antager vi, at 20% af de direkte og
indirekte understottede ufaglerte jobs besattes af
personer, der ellers ville vaere pa offentlig understattel-
se, mens de faglerte jobs alle besattes af personer, der
ellers ville vaere i beskeftigelse. Det svarer til, at 7% af
alle de understottede jobs besattes af personer, der
ellers ville vaere pa offentlig understottelse. Vi siger
dermed, at der er en fortrangning pa 93%.

4 Kilde: Copenhagen Film Fund

Figur 4 Betydningen af fortraengning
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Kilde: Copenhagen Economics

Antagelsen dakker over, at ledige ikke kun vil besatte
en del af de nye understottede jobs men ogsa en del af
de eksisterende jobs, der efterlades af personer, der
flytter over i de nye jobs. Der kan vere kader af job-
skift, der i sidste ende forer til, at en ledig kommer i
beskaftigelse.

Jo flere, der overgér fra offentlig understottelse til
beskaftigelse, des hgjere bliver incitamentsordnings
selvfinansieringsgrad. Hvis fx alle ufaglerte pa pro-
duktionerne alternativt ville veere pa offentligt under-
stottelse, ville incitamentsordningen vaere 100% selvfi-
nansierende.

Selv med fuld fortraengning pa arbejdsmarkedet, dvs.
hvis incitamentsordningen slet ikke senker ledighe-
den, vil der vaere positive skatteindtegter. Det skyldes,
at produktionsselskaberne mé tilbyde hgjere lonninger
til medarbejderne end det, de alternativt kunne fa, for
at tiltreekke de rigtige medarbejdere til de nye produk-
tioner. Vi antager en gennemsnitlig lenstigning for de
personer, der alternativt ville vaere i beskaftigelse, pa
15%. Jo sterre lonstigning, des storre bliver selvfinan-
sieringsgraden.
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Figur 5 Betydningen af lonstigningen
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Kilde: Copenhagen Economics

Varige effekter af stotten

Incitamentsordningen vurderes at have varige effekter
pa den danske film-, tv- og computerspilsbranche (og
de relaterede erhverv), da den vil styrke Danmark som
location og a@ge den danske digitale industris konkur-
rencedygtighed fremover, nar internationale produkti-
oner skal valge location. Selv hvis ordningen ophgrer
efter fire ar, vil ordningen have en fortsat effekt, da den
visuelle digitale industri i dette tilfaelde vil fortsaette sin
udvikling pa et hgjere niveau end ellers. Det er der to
primaere grunde til.

For det forste giver de ekstra produktioner i Danmark
en nedvendig skala. De ekstra produktioner har et
saddan omfang, at de er med til at opretholde den kriti-
ske masse, der anses for veesentlig i forhold til, at den
digitale visuelle industri kan fortsette med at veere
konkurrencedygtig pé et internationalt plan. Det skyl-
des, at bade skala- og leringseffekter er udtalte i den
digitale visuelle industri, da meget af udstyret er dyrt
at anskaffe samt at produktion af film er kompliceret
og kraver god planlaegning og kendskab til relevante
regler.

For det andet bidrager incitamentsordningen til at
sikre en fortsat udvikling af kompetencer og erfaringer
i en branche, der er under hastig teknologisk foran-
dring. De ekstra produktioner bringer ny viden, nye
kompetencer og til tider krav om serlige teknologiske
lesninger, som bidrager til at holde den digitale visuel-
le industri pa forkant med den seneste udvikling.

Foruden de varige effekter af en forbedret konkurren-
ceevne kan der veere sdkaldte branding-effekter, som
yderigere understotter varige jobs i Danmark. Det kan
formodes, at film, der er indspillet i Danmark, bidrager
til at brande Danmark, nir disse film vises i udlandet.
Det kan understatte varige jobs i turismerelaterede og
andre erhverv i Danmark. Desuden kan diverse ud-
dannelsesinitiativer have en positiv betydning for de
varige effekter. Disse effekter er ikke vurderet og ind-
gér derfor ikke i regnestykket.

Selv hvis blot en lille del af de understottede effekter er
varige, vil det @ge ordningens selvfinansieringsgrad
markant. Hvis ordningen fx eger konkurrenceevnen i
branchen i en sddan grad, at der fremover permanent
kan tiltreekkes internationale produktioner svarende til
godt 6% af de produktioner, som tiltreekkes gennem
ordningen, vil det fordoble ordningens selvfinansie-
ringsrad.

Figur 6 Betydningen af de varige effekter
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Kilde: Copenhagen Economics
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