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1. Introduktion

Denne studie beskaeftiger sig med den dansk-tyske Interreg 5a projekt Veksel-
Wirk. Projektet blev gennemfert fra den 1. juli 2017 til den 30. juni 2020 i Kolding,
Kiel og Lubeck. I ar 2020 fulgte Roskilde som nytilkommen deltager.! Veksel-
Wirk hgrer under programmets prioritet 1, hvis mal er ,@gning af produkt-,
proces- og social-innovationen inden for de identificerede styrkepositioner i
programomradet”. P& projektniveauet blev der afledt en korresponderende
overordnet malsatning: ,aktivering af de kreative erhvervs innovationspoten-
tiale for produkt-, proces- og social-innovationer i programregionen.” For at nd
dette mal blev der defineret tre delmal.

Med udgangspunkt i den omfattende projektansggning opstod der en raekke
spergsmal om innovation hubs i den dansk-tyske graenseregion. Hvordan er de
forankret i lokale innovationsgkosystemer? Kan coworking spaces, der samar-
bejder pa tveers af graensen, fremme de kreative erhverv og deres innovations-
impulser i regionen? Hvilke relationsnetvaerk skal der til, og hvordan fungerer
de? Hvilke interventioner er meningsfulde? Hvordan kan sddanne innovations-
strukturer fa den bedst mulige stgtte af offentlige institutioner? Hvilken fors-
tdelse for disse strukturer er der pakraevet af personer, der medvirker i at tage
sadanne beslutninger? Kan man udarbejde handlingsvejledninger til denne
personkreds (stakeholdere)?

For at afklare disse spgrgsmal har vi udvalgt tre fokusomrader:
Relationsnetveerk

Hvem er aktgrerne i innovation hubs, hvilke funktioner og opgaver varetager de
og pa hvilken made udvikler de lokale og regionale relationer sig?

Projekter og interventioner

Hvordan kan projekter og projektbaserede interventioner styrke de kreative
erhverv og samarbejdet mellem danske og tyske innovation hubs? Og passer
sadanne projekter til de kreatives konkrete behov?

Stakeholdere fra offentlige institutioner

Hvad ved stakeholdere fra offentlige institutioner om virkemaden af innovation
hubs og innovationsgkosystemer? Kan udvekslingen pa tveers af institutioner og
greenser fremme en fzelles forstdelse blandt beslutningstagerne?

Forst skal vi give et lille indblik i de centrale emner og oplyse om baggrunden
for innovationer, innovationsprocesser, innovation hubs og de kreative erhverv.

1.1 Innovationsprocesser, innovation hubs og innovationsgkosystemer

Tidssvarende innovationsprocesser er kendetegnet ved nye metoder: cross-
innovation, open-innovation og design-thinking (se ogsa infoboks design thin-
king). De har alle tre vaesentlige feellestraek (1): De er baseret pa ,serendipitet” (se
ogsa infoboks Serendipity). Det betyder i sidste ende, at innovationer bedre kan
opnas gennem ,kreative sammenstad , end gennem ufleksible processer. Abne

1 Efter afslutning af denne studie har nogle af partnerne ansggt om forlaengelse til den
31.03.2021, som nu er blevet bevilliget.



processer fgrer til fascinerende muligheder og overraskende svar pa spargsmal,
der endnu ikke er stillet.

Innovation hubs er steder, hvor disse metoder og processer praktiseres og hvor
mennesker bliver inspireret og sat i stand til at skabe og udvikle nye idéer. Med
deres abne processer har hubs potentiale til at blive til knudepunkter i lokale
innovationsgkosystemer, der bade fremmer startups og - gennem spillover-

effekter - initierer forandringsprocesser i etablerede virksomheder.

Innovation hubs eller labs
er overordnede begreb
for mulighedsrum, hvor
mennesker udvikler og reali-
serer deres egne (forret-
nings-Jidéer i feellesskab
med ligesindede. Feelless-
kabets medlemmer har en
lignende mindset, men fors-
kellige kundskaber, evner
og feerdigheder. Her spiller
ogsa rekombination af viden
efter serendipitetsprincippet
en rolle. Muligheden for at
dele lokaler og fzellesskabet
suppleres med tematisk
fokuserede events (foredrag,
workshops osv.) (5).

Enfunktionsdygtiginnovation
hub fremstar sdledes som
treklang af rum, feellesskab
og events. Faellesskabet
er kendetegnet ved lave
magtdistancer og deltagel-
sesprocesser. Derfor kan
de ikke styres top-down og
tilpasser sig lgbende faelless-
kabets skiftende behov.
Frederici (6) har undersggt
spergsmalet om, hvordan
entrepreneurer organiserer
sig i feellesskaber. Han har i
denne forbindelse udpeget
en raekke opgaver, som
begr varetages af commu-

INFOBOKS: DESIGN THINKING

lfolge Hasso Plattner Institut (2) er ,design thinking en system-
atisk tilgang til komplekse problemstillinger fra alle livets omrdder.
Tilgangen dcekker langt mere end de klassiske design-fag som
formgivning eller udformning. | kontrast til mange tilgangsmader
i videnskab og praksis, hvor man gér ud fra, at der eksisterer en
teknisk lasning pd opgaven, er det her brugernes gnsker og behov
samt en brugerorienteret opfindelsesproces, der stdr i centrum.
Design thinker ser med brugernes gjne pG opgaven og indtager
pd den mdde brugerens rolle.” Denne tilgang, som Hasso Platt-
ners beskriver den, blev i erhvervsvirksomheder farst anvendt til
udvikling af produktinnovationer og sé senere udvidet til andre
innovationssammenheeng, som f[. eks. procesinnovationer og
sociale innovationer. Selv om begrebet ,desing thinking” inde-
holder ordet ,design” - altsG kunstnerisk formgivning - skal man
veere klar over, at denne tankeskole forst og fremmest bruges af
innovationskonsulenter og virksomhedsradgivere. For at scette
innovationsprocesser i gang, ikke for at erstatte designeres ydelser.
Mens managements-, organisations- og planleegningsprocesser
har linecere forlab, er tegnings- og designprocesser resultatuaj-
heengige, har et balgeformet forleb, falger det nye og uforventede
og kreever bdde at udvikle og at forkaste. Design thinking er -
og det er innovationsforskerne enige om - hverken velegnet til at
planlcegge innovationer pd bureaukratisk méde eller til at styre
dem top down. Det er denne resultatuafhcengige og til en vis grad
utilsigtede fremgangsmdde (se tekstboks serendipitet), der er helt
naturligt for bdde kunstnere og videnskabsfolk. Design thinking
er derfor - 0gsd her er der enighed blandt de internationale inno-
vationsforskere - farst og fremmest et Gbent mindset. Der hersker
08sd en bred konsensus om, at alle deltagende i en innovativ
community aktivt bar leve, praktisere og vedligeholde dette forbin-
dende feelles mindset, for at det innovative potentiale af et sddant
milje kan udfolde sig.

nity managere i innovation hubs: 1. Skabe muligheder for samspil, 2. samle
aktgrer, der hidtil var fysisk adskildte eller aktive indenfor forskellige felter, 3.
fungere som ,segmentknuser”, 4. styrke community-medlemmers interesse
for hinanden, 5. samle aktgrer, der supplerer hinanden, 6. danne ramme for at
oprette et community og 7. udforme et sted som fikspunkt.

Et vaesentligt saertraek for innovation hubs bliver tit overset, ndr der diskuteres
effekter af hubs: Dem der driver innovation hubs er ikke dem der skaber og
gennemfgrer innovationer. De ser sig selv i rollen som facilitator. | sidste ende
er det udelukkende entrepreneurerne og innovatorerne, der har en virkning
i den virkelige verden, mens hubben byder pd de egnede omgivelser. Derfor
kan den faktiske virkning af innovation hubs naeppe kvantificeres (5, 25). For at



INFOBOKS: SERENDIPITY

I innovationsforskning bruges begrebet serendipitet,
fra engelsk serendipity, som der ikke findes et
tilsvarende dansk ord for. Herved forstds en tilfceldig
iagttagelse eller opdagelse, som ikke skete ved
madlrettet sagning. Sa at sige et heldigt sammenfald,
som dog altid opstdr i forbindelse med mdirettet
s@gning efter andre opdagelser. Kendte eksempler er
opdagelsen af penicillin eller opfindelsen af
sekundlim, burrebdnd, tebreve eller post-it klister-
sedler. Der findes visse rammevilkdr, som fremmer
opdagelsen. En af disse faktorer er den tilfceldige
opdagers indre holdning: ,,Kun en dbensindet,
forventningsfuld dnd bliver begunstiget af tilfceldet
(3). Ralph-Christian Ohr (4) ncevner en anden faktor:
,Diversitet er en afgarende forlgber af serendipitet.”
NGér en ,ledende” dnd mader Gbne og varierede
omgivelser, sG kan der scettes gang i tankeprocesser,
der farer til nye opdagelser. Personer, der i deres
faglige miljg er vant at omgds med styreprocesser,
har derimod tendensen til at opfatte tilfeeldigheden
som forstyrrende. De er ikke scerlig dbne for serendi-
pitetsprincippet, idet serendipitet er en ikke-malbar
starrelse. Hvem der dog beskceftiger sig ncermere med
innovationer og innovationsfremmende

omgivelser, vil opdage, at serendipitet ikke bare
handler om en heldig lottogevinst, men derimod om
samspillet af Gbenhed, nysgerrighed og ihcerdighed.
Afgarende for den ,tilfceldige” innovation er den
indre holdning. Her lukkes cirklen til innovation hubs,
der anses som steder, hvor et sGdant mindset er
hajt veerdsat. Det er sdledes ikke overraskende, at lige
dér samles ligesindede, der gavner hinanden og
siger om sig selv, at det ,er del af deres DNA”.
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evaluere den, skal der spores indirekte og
uventede virkningsveje (6). | denne forbin-
delse opstar der ofte problemer, for de
dynamiske processer indenfor communi-
ties kolliderer med krav til regnskab samt
med langsigtet pleenlegning og faste
malsaetninger hos offentlige sponsorer og
organisationer som fremmer erhvervslivet.
Lotter beskriver i sin bog ,Innovation -
debatindleeg for barrierefri teenkning” (7)
syv arketyper for innovation. Ogsa han
neevner muliggareren, som treeder frem
som innovationens ny organistor og
sgrger for at skaffe ,optimale vilkar for
innovatorer og talenter”, sa de kan udfolde
sig uafhaengigt af ,begraensninger fra den
gamle industrielle organisation”.

Som sagt: Innovation hubs har det poten-
tiale at danne vigtige centre i innovati-
onsgkosystemer, hvor der medvirker
talrige deltagere: virksomheder, entre-
preneurer, freelancere, men ogsa univer-
siteter, erhvervsfremmende institutioner
og andre organisationer. De er knyttet
sammen i et netveerk og pavirker alle
sammen hinanden i en balance af konkur-
rence og samarbejde (8). Innovation hubs
kan fungere som drivkraft, fordi aktgrerne
eksperimenterer med nye forretningsmo-
deller, praktiserer dbne innovationspro-
cesser og oplever digitaliseringen som
en chance. Nye fremgangsmader sdsom
Business Model Canvas (24), Learn Startup
eller risikobegreensning ved udvikling
af MVP s (minimum vialble product) er
levende praksis i innovation hubs.

Konceptet bag innovationsgkosystemer tager udgangspunkt i forestillingen om
et biologisk gkosystem ved at drage analogier til naturen (se ogsa infoboks:
ekskurs til biologi) og ved at undersgge, hvordan disse fenomener kan iagttages
i forretningsmaessige sammenhzang (8).

1.2 De kulturelle og kreative erhverv

Mange steder har politik, administration og erhvervsfremmere sat sig som
mal at styrke denne branche og at videreudvikle det jobskabende potentiale.
Derfor folger det overordnede mal for projektet VekselWirk, nemlig at aktivere
de kreative erhvervs innovationspotentiale, fuldt ud den europaeiske trend. Den
indholdsmaessige beskrivelse af, hvad der forstas under begrebet "kulturelle og
kreative erhverv’, er naesten identisk overalt i Europa (16). Der er tale om en
branche, der pé farste syn virker ret heterogen og bestar af 12 delmarkeder.

Den forbindende kerne i enhver aktivitet inden for de kulturelle og kreative
erhverv er den handling, der skaber kunstneriske, litteraere, kulturelle, musiske,
arkitektoniske eller kreative indhold, veerker, produkter, produktioner eller servi-



ceydelser (17). Det er vaesentligt, at de aktive indenfor kulturelle og kreative
erhverv overvejende er fokuseret pa det frie marked og ikke primaert er fastansat
i det offentlige eller i civilsamfundet. De kulturelle og kreative erhverv knytter
band mellem traditionelle erhvervsbrancher, nye teknologier og moderne infor-
mations- og kommunikationsformer (15). Det geelder iseer for de delmarkeder,
der er defineret som ,kreative erhverv” i snaever forstand (i modsaetning til de
,kulturelle erhverv") sdsom reklamemarkedet eller software- og spilindustri. |
nogle jobfelter er der dog ikke altid en entydig afgraensning mellem de kulturelle
og de kreative erhverv.

INFOBOKS: EKSKURS TIL BIOLOGI

Hvad har nu innovationsforskning med gkologi og evolutionsteori at gere? Mere end man tror. Et
biologisk akosystem er et dbent system, hvor organismer indgdr i et samspil med artsfceller (intra-
specifik),med organismer fra andre arter (inter-specifik) og med deres abiotiske omverden.
Organismerne er forbundet med hinanden ved kausale og funktionelle vekselvirkninger. De indgdr i
interaktioner bdde inden for arter, imellem forskellige arter og med den ikke-levende omverden.
@kosystemer kan veere mere eller mindre dynamiske, de er dog aldrig helt stabile. Der opstdr
labende nye ligeveegtstilstande, som den biologisk forskning sigter pd at forstd. Med stigende biodi-
versitet gges antallet af vekselvirkninger, med mulighed for dannelsen af yderst komplekse systemer.
Biologiske wkosystemer er resultat af evolutioncere og koevolutioncere processer. Forstdelsen af et
okosystem, dets tilblivelse og dets dynamik kreever derfor ogsé en funderet forstéelse af evolu-
tionsprincipperne.

Naturen byder séledes pé et model. Den har en lang og velfungerende praksis i at skabe nyt liv. Et
kredslab, der bdde producerer vaekst og sikrer overlevelsen. Evolution i biologisk forstand baserer
pd tre centrale processer: mutation, rekombination (crossing over) og selektion. Mutationer leverer
nye varianter ved en ikke-mdirettet, tilfceldig proces. Rekombination sarger ved en delvis mdlrettet
proces for nye varianter af organismer, der er resultat af en blanding af allerede velfungerende
gener. Gennem rekombination opstar der nye kombinationer af egenskaber, der @ger en popu-
lations variabilitet. Selektion er en mdilrettet segningsproces, der udvaelger de bedst tilpassede
organismer og bestemmer over evolutionens retning.

I evolutionsagkologien skelner man mellem formdlsdrsag og virkedrsag (9). Det enkelte spargsmdl
,Hvorfor er sneharen hvid om vinteren?"kan en biolog nemlig finde to rigtige svar p@. Et rigtigt svar
er: ,Sneharen er hvid, fordi den med denne strategi er mindre synlig for rovdyr og derved gger dens
overlevelses- og forplantningsschancer.” Det andet, ligeledes rigtige svar er: ,,Sneharen er hvid, fordi
hérradderne af dens pels ikke danner pigmenter om vinteren.” Svarene er udtryk for to forskellige
synsvinkler. Det farste svar oplyser om formdlet, det andet om funktionen, den sdkaldte virkedrsag.
Evolutionen kender dermed to vaerdinormer: overlevelsesveerdien for generne og nytteveerdien for
individet. Selektionens store bidrag er den sggeproces, som gar at begge veaerdier gr op i en hgjere
enhed. Resultatet er altid en videreudvikling. | naturen overlever de fleste mutationer ikke selek-
tionsprocessen.

Dette kan ogsé overfares til gkonomiske sammenhceng. Ogsd her sker det tit, at nogle idéer i en
sen fase af innovationsprocessen ikke overlever. Innovationsforskeren Roberto Verganti (19) gar
med god grund opmcerksom pd, at ikke det at generere idéer - svarende til den biologiske mutation
og rekombination - er naglen til banebrydende innovationer, men demmekraften. For at kunne
bedamme og udveelge idéer, anbefaler han at bruge dialektisk strukturerede kritikprocesser: , Den,
der vil afslare hidtil ulaste problemer, eller vil nydefinere hvad der dybest set er veerdifuldt, kan
anvende kritik som innovationens drivkraft.”

1.2.1 Kendetegn for de kulturelle og kreative erhverv

De kulturelle og kreative erhverv anses for at veere en af de vaesentlige frem-
tidsbrancher, som politkkere seetter store forventninger i. Ikke kun med hensigt
til gkonomisk vaekst, men ogsa til nye impulser og lasninger. Dette geelder ikke
kun for de innovationer, som skabes indenfor en enkelt branche, men isaer den
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INFOBOKS: FAKTA OG TAL OM

KREATIVE INDUSTRIER

Mere end 12 millioner mennesker, eller 7,5 % af alle
ansatte, arbejder i de kulturelle og kreative sektorer
i EU. Den kreative sektor bidrager med omkring 5,3
procent til bruttoveerditilveeksten. Det anses for at vaere
en af de mest dynamiske sektorer i skonomien, og med
hensyn til veerditilveekst overgdr den nu sektorer som
den kemiske industri, energileverandarer eller udbydere
af finansielle tienesteydelser (11), f.eks. i 2017 opnéede
de kulturelle og kreative industrier i Tyskland en brutto-
veerditilveekst pd 102,4 mia. (12) 1 2018 havde ansatte
i de kulturelle og kreative industrier en omscetning pd
168 mia. Neesten 260.000 virksomheder og 1,7 milli-
oner ansatte tilharer de kulturelle og kreative indus-
trier [ Tyskland. | Danmark var der i 2018 ca. 121.000
ansatte i de kulturelle og kreative industrier. (13) Yder-
ligere oplysninger, data og fakta giver pdlidelige kilder
pa nettet (f.eks. 13, 14 0g 15).

Den nuveerende monitoringrapport “Kultur- und Krea-
tivwirtschaft 2019” opregner en andel af selvsteen-
dige pd 21,5 procent for Tyskland. (20). Andelen af
lavtlennede arbejdstagere i de kreative industrier er 70
9% hajere end inden for noget andet aktivitetsomréde
(12), mens andelen af fastansatte fuldtidsansatte er
20 % lavere end i ncesten alle andre sektorer. Kvinder
er iscer berart af disse anscettelsesvilkér. De udgar 76
procent af arbejdsstyrken i de tyske kreative industrier.

innovative kraft, som kulturelt og kreativt
skabende inspirerer andre brancher med.
Christian Bason, CEO for Danish Design
Center (18), mener at ngglen ligger i det
... hvordan de kreative brancher skaber
merveerdi ud over sig selv ved at bidrage
med nytaenkning og innovationskraft til
andre brancher.” Erhvervsfremme for de
kreative erhverv bgr alene af den grund
deekke mere end selve etablering af de
kreative erhverv , fordi de ogsa sikrer
dynamikken i en pa viden og innovation
baserende gkonomi. Deres potentiale for
gkonomien generelt ligger i en tvaersnits-
virkning. De kreative erhverv med deres
mangeartede freelancere danner en slags
essentielt ,smgremiddel” for at tidssva-
rende dbne innovationsprocesser over-
hoved kan kgre. Med deres metoder og
praktikker til vidensgenerering bidrager de
kulturelt og kreativt skabende i veesentlig
grad til kvantificeringen af innovationspro-
cessers gkonomiske veerdi (19).

1.2.2 Arbejdsvilkar og
beskaeftigelsesstrukturer

For de tyske kulturelle og kreative erhverv
fremhaever Engstler og Morgenthaler
(12) som et strukturelt kendetegn et hait,
typisk akademisk uddannelsesniveau hos

de kreative aktgrer, og konstaterer samtidig strukturelt betingede prekere
anseettelsesforhold. Den gkonomiske politik forventer et hgjt jobskabende
potentiale - virkeligheden viser dog en stgrre andel af selvstaendige og andre
former for atypisk beskaeftigelse end i andre brancher. De kreative erhverv i
Tyskland er praeget af lave indkomster og samtidig et hajt kvalifikationsniveau.
Dette medfgrer specielle stattebehov, der som regel ikke daekkes tilstraekkeligt
af den klassiske etableringsstatte. Denne tager stadig udgangspunkt i klassiske
virksomhedsstrukturer. Allerede i 2003 fastslog en af Berliner Senatsverwal-
tung bestilte studie, at ,det vil blive en af udfordringerne for en kreativitets- og
innovationsfremmende politik at bevare en kultur af abenhed, nysgerrighed og
samarbejde i feellesskab pa tvaers af organisations- og branchegraenser, samt at
beskytte velegnede, abne, ufeerdige rum for kreative, freelancere og start-ups”
(21). Det gaelder derfor om at skabe de arbejdsmiljger, denne personkreds har
brug for. Kreative solopreneurer, der som fotografer, illustratorer, grafikere, film-
skabere, journalister, tekstforfattere osv. leverer hgjt kvalificerede ydelser, har
brug for markedsmuligheder, mulighedsrum og velfungerende netvaerk, hvor
de kan sambejde med andre kreativt skabende i lignende situationer, og med
virksomheder, der har brug for deres specifikke evner. Sa hvem der vil fremme
de kreative erhverv, skal skaffe et gkosystem, hvor de kan trives.

1.2.3 Sarbarhed af de kulturelle og kreative erhverv
Sérbarheden afledes af branchens ovennavnte kendetegn. En aktuel analyse fra
den tyske ,Kompetenzzentrum Kultur- und Kreativwirtschaft des Bundes” (13)



siger mht. Corona-pandemien (status 17.04.2020): ,De starste skader indenfor
de kulturelle og kreative erhverv opstdr dog hos de selvsteendige og freelancere.
Ogsé personer med ubetydelig lannet beskaeftigelse og mini-jobbere harer til den
gruppe, som er hdrdest ramt af krisen. | ar 2018 udevede knap 300.000 personer
indenfor de kulturelle og kreative erhverv en ubetydelig lonnet beskeeftigelse. Knap
260.000 personer er freelancer og selvsteendige. Endvidere var der knap 340.000
sdkaldte mini-selvsteendige - dvs. med en indkomst under 17.500 € om dret. (...)
Knap 22 procent af kernearbejderne er selvsteendige. Kunstnere, kreative, journalister
og linguister har en endnu hgjere andel af selvsteendige - mere end 50 procent. (...)
P& grund af beskaeftigelsesstrukturen (...) er gruppen af selvsteendige, freelancere og
mini-jobbere scerligt udsat i denne krise. Problemerne kan i mange tilfcelde fare til
eksistensnad indenfor meget kort tid.”

Bade sarbarhed og resiliens af de kreative erhverv i kriseperioder samt deres
forankring i lokale innovationsgkosystemer viser sig tydeligt (status april 2020),
nar man sammenligner Tyskland og Danmark. Mens der i Tyskland er stor
bekymring og til dels ogsa eksistentielle problemer hos de kreative feelancere
og solopreneurer, ser det ud til, at man i Danmark med starre selvfolgelighed
tager integrationen af de kulturelle og kreative erhverv med i betragtning, lige
fra kunstnere og kulturelle institutioner til kreative serviceydere med tilknyt-
ning til erhvervslivet. De kreative far i Danmark den samme opmeaerksomhed
og mulighed for at benytte sig af offentlige midler og stgtteprogrammer som
alle andre erhvervsdrivende og soloselvstaendige. Derimod rammer den tyske
forbundsregeringens ngdhjeelpsprogram forbi de kulturelle og kreative erhvervs
behov.

Situationen bliver forvaerret som fglge af fgderalismen, idet der findes store
forskelle mellem de enkelte delstaters stotteydelser. Nogle delstater, f.eks.
Baden-Wurttemberg eller Hamburg tilbyder, omtrent pd samme made som
i Danmark, et nedhjaelpsprogram der ogsa giver kompensation for tabt
iveerksaetterlgn. Derimod henviser delstater som f.eks. Schleswig-Holstein til
forbundsregeringens ngdhjeelpsprogram, der kun anser driftsudgifter som
medarbejderlgnninger og hgj kontorleje som stgtteberettiget. Administrerende
direktarer for kapitalselskaber har mulighed for at inkludere deres egen Ign
i den stotteberettigede kompensation. Derimod kan freelancere som f.eks.
scenekunstnere eller fotografer under disse stattevilkar ikke anfare deres egen
lgn som driftsudgift. henvises Saledes bliver en veesentlig andel af de tyske kultu-
relle og kreative erhverv i en gkonomisk krise som Corona-krisen 2020 direkte
henvist til sociale ydelser. Pa trods af mange protester og interventioner af
repraesentanter for forskellige interessegrupper har den tyske forbundsregering
heller ikke i konjunkturhjeelpepakken fra juni 2020 taget tilstraekkeligt hensyn
til de kulturelt og kreativt skabende. Mens man i Danmark hjeelper kunstnere,
freelancere og soloselvstaendige med ydelser fra erhvervsstgtteprogrammer
igennem krisen.

2. Tilgang og metoder

Denne studie undersgger relationsnetveerk indenfor de enkelte involverede
innovation hubs samt den projektbaserede opretning af nye relationer imellem
disse kreativcentre i den dansk-tyske region. Disse innovation hubs anses som
at veere vigtige byggesten af levende innovationsgkosystemer og har behov
for support og stette fra offentlige institutioner. Derfor blev der opfordret
repraesentanter for det offentlige (f.eks. kommuner eller universiteter) i de
fire involverede byer til at deltage i et ,city 4.0-netveerk™. P& den made kunne

2 Der var desveerre ikke nogen repraesentant fra Roskilde med til city 4.0-netvaerket.
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deres forstdelse for virkemaden af innovation hubs blive del af denne studie
og supplere de projektdeltageres indefra-perspektiv med et udefra-perspektiv.
| perioden mellem juli 2018 og december 2019 blev der fortaget research og
indsamlet forskellige data. Herunder hgrte en opgarelse, flere workshopper
sammen med community managerne og med city 4.0-netveerket, nogle feed-
back-workshops, interviews og fokussamtaler, flere spgrgeskemaer og endelig
en sammenligning af projektdesign med projektvirkelighed. | workshopperne
blev der anvendt et breaetspil, der ekstra blev udviklet til denne studie. Delta-
gerne kunne bruge det til at bygge en feelles model af et innovationsgkosystem.
Tabel 1 viser et overblik over de forskellige metoder og det tidsmaessige forlgb.
Alle metoder, de derved opndede resultater og nye indsigter samt nogle af
projektansggningens vaesentlige krav er beskrevet i en mere omfattende doku-
mentation (26).

2.1 Breetspillet ,,My Creative Family and Other Animals”

For at afholde vellykkede workshops skulle der findes en metode, der med sa
forskellige deltagere som community managere pa den ene side og repraesen-
tanter for city 4.0-netveerket pa den anden side kunne frembringe gode resul-
tater og nye indsigter. Derfor udviklede vi en interaktiv, legende tilgang for at
samle de grundlaeggende oplysninger og for at synliggere de relationsnetvaerk,
der findes mellem forskellige organisationer og grupper i innovation hubs. Dertil
har vi overfart metoden af en systemisk opstilling til en anden kontekst - til en
serious game. Serious games (22) er spil, der har tilknytning til den virkelige
verden. De lukker ,hullet mellem dannelse og anvendelse af viden”.

Idet spil har den afggrende kvalitet, at de ,kan visualisere systemer og systema-
tikker”. ... Spil kan gare systematikker tilgcengelige og kausaliteter hdndgribelige. ...
Spillernes beskeeftigelse med et emne, men ogsd det at kaste sig ud i det, at prave sig
frem, at gé forskellige veje, at traeffe beslutninger indenfor en spilstruktur er former
for spillernes empowerment.”

Braetspillet blev under projektets forlgb spillet i flere varianter og lgbende opti-
meret®. Prototypen blev videreudviklet, og til sidst fik spillet ogsa et navn: ,My
Creative Family and Other Animals”. Det er tilgaegeligt som smaserie hos alle
projektdeltagere i Kiel, Lubeck, Kolding og Roskilde.

2.2 Studiens konkrete bindeled til projektet

| projektet VekselWirk er der defineret en arbejdspakke for oprettelsen af graen-
seoverskridende coworking spaces i de fem deltagende innovation hubs. Pa
alle de fem steder blev der ansat community managere for at oprette og drive
centrene. Disse community managere var studiens vigtigste interne kontaktper-
soner for at undersgge de forskellige relationsnetvaerk. Ved hjzlp af spgrges-
kemaer, interaktive workshops og interviews skule der findes ud af, hvilken
aktarer, grupperinger og institutioner der er forbundet med hinanden i inno-
vationsgkosystemerne og hvilken opgaver de har.

| arbejdspakken ,coworking spaces” er der planlagt forskellige tiltag for at
oprette og udbygge netvaerk og stgtte de kreativt skabende pa mange mader. Til
disse ,interventioner” hgrer dels en sakaldt ,blended learning program*, som
skal hjeelpe de kreativt skabende med professionaliseringen gennem digitale
veerktej. Dels var der planlagt at gennemfare ,innovative projekter”, som giver de
kreativt skabende mulighed for at fremvise deres potentiale. Begge aktiviteter

3 Det her udviklede braetspil adskiller sig fra LEGO® SERIOUS PLAY®-metoden (23), der
generelt har en lignende tilgang og ofte anvendes i innovationsprocesser indenfor virksomheder,
ved et begraenset udvalg af elementer, der speciel er skraeddersyet til at synliggare samspillet
mellem de forskellige organisationer.



fungerer samtidig som tilskyndelse for det graensoverskridende samarbejde
mellem innovation hubs og byder pa en stor chance for at networke.

Innovationsgkosystemer og de kulturelle og kreative erhverv som fremtids-
branche er vaesentlige for erhvervslivets regionale udvikling. De har dog ofte
brug for support og stette fra det offentlige. Derfor har forstaelsen for disse nye
strukturer hos de offentlige beslutningstagere en afgarende betydning. Sddanne
beslutningstagere eller stakeholdere fra politik, forvaltning og videnskab fra alle
involverede byer blev motiveret til at veere med i et city 4.0-netvaerk og stod i
flere interaktive workshops klar til at udforske vores faelles forstdelse af tidss-
varende innovationsgkosystemer samt at dele tanker og udveksle synspunkter.

Haus 1

Opencampus starterkitchen

. TZL

Pakhuset

Space

Fig 1: Modenhedsniveauer for de undersggte innovationsnav i starten af studiet

3. Relationsnetvaerk

Hvem er aktgrerne i innovation hubs, hvilke funktioner og opgaver varetager
de, og pa hvilken made udvikler de lokale og regionale relationer sig? Disse
spergsmal har vi undersggt sammen med de fire community managere ved
hjeelp af spargeskemaer og interaktive workshops.

3.1 Modenhedsgrad af de involverede innovation hubs
Ved studiens begyndelse var der involveret fire innovation hubs, hvor der skulle
etableres dansk-tyske coworking spaces: Pakhuset i Kolding, Technikzentrum
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i LUbeck (TZL), samt to steder i Kiel: Starterkitchen og Haus 1 pa Anschar-
campus. Imellem de fire steder fandtes markante forskelle med henblik pa
tematiske fokusomrader, oprindelseshistorie og modenhedsgrad. Sa der var
ingen vej uden om en statusopggrelse. Derfor blev der udviklet en test for
at vurdere modenhedsgraden. Ved hjeelp af de tre kriterier ,space”, ,commu-
nity” og ,events” vurderede enhver community manager den innovation hubs
modenhed, hvor den oprettede en coworking space. Det viste sig at Starter-
kitchen og Pakhuset naesten har opnaet en moden tilstand. | Technikzentrum
LUbeck er ,rum” og ,feellesskab” allerede ret modne, dog har omradet ,events”
stadig et stort udviklingsbehov. Haus 1 var i umoden tilstand med henblik pa
alle tre kriterier (se fig. 1). Senere kom Roskilde Handelsskole til som femte
sted. Denne kunne desveerre ikke medtages i den sammenlignende studie,
fordi projektet allerede var for langt fremskredet. Desuden var der vaesentlige
struktuelle forskelle, idet Handelsskolen er en skole og ikke en innovation hub.

3.2 Strukturer og relationer

Ved hjalp af breetspillet ,My Creative Family and Other Animals” har community
managerne under en interaktiv workshop bygget virkelighedsnaere modeller
af de innovation hubs, hvor deres coworking spaces er forankret. De tre inno-
vation hubs, der gennem modenhedsmodellen allerede var identificeret som
veludviklede kreativcentre, viste en raekke forskelle af lokal karakter, men ogsa
en raekke vaesentlige feellestraek. Derimod viste Haus 1, som stadig befandt sig
i opstartsfasen, et helt andet billede.

Pakhuset, Technikzentrum Lubeck og Starterkitchen har hver et centrum med
flere organisationer og grupperinger. De medvirkende organisationer er stra-
tegisk velplacerede, deres relationer ser ud til at veere stabile, med klar opgave-
deling. De gennem breetspillet udformede tredimensionelle billeder synliggar
relationsegenskaber, der er bygget pd en tillidskultur. Braetspillets forskellige
brikker blev placeret pa en made, der afspejler kvaliteter som gjenhgjde, soli-
daritet, opbakning eller faelles veerdier. Naesten altid danner virksomheder,
startups, kreative og studerende kimcellen. Universiteternes betydning vurderes
forskelligt. De bliver enten placeret i centrum eller far en position ,i anden
reekke”. Abenbart er deres grad af integration afhaengig af, hvorvidt de over
en leengere periode aktivt har medvirket i regionale netveerk. Det har veeret
tilfeeldet i Kolding og Lubeck, s& der kunne knyttes band der hviler pa tillid. Det
er universiteterne, der uddanner de studerende, som spiller en afggrende rolle
i ethvert innovationsgkosystem. Derfor forventes det af universiteterne, at de
letter adgangen til regionale innovationsgkosystemer. De blev altid placeret pa
den made, at de enten star som en rygdeekning bagved de studerende, eller
fast sammen, side om side. Ogsa institutioner der giver erhvervsstatte far en
fast plads i innovationsgkosystemet, naesten altid i anden raekke, men altid teet
relateret til virksomheder og startups.

Haus 1 som en tydelig ufeerdig innovation hub skiller sig markant ud fra de tre
andre. For det farste er det pafaldende, at der ikke findes et solidt centrum. De
to institutioner, Heinrich Boll Stiftung Schleswig-Holstein og Muthesius Kunst-
hochschule, har ganske rigtigt funktionen at drive denne innovation hub, de star
dog ikke i centrum. Til forskel fra de andre hubs har disse to institutioner heller
ikke nogen klar indbyrdes position, de star hverken skulder ved skulder eller
ser hinanden i gjnene. Generelt virker denne innovation hub ret tomt. Mange
organisationer/grupper, iseer ivaerksaettere, studerende, kreative og virksom-
heder, der andre steder udggr centret, star i kanten eller udenfor. VekselWirk
coworking space blev nok placeret i hubbens centrum, men den star dér ensomt
og forladt. Den far ingen statte overhoved fra centrale, allierede organisationer.



Mens innovation i de tre andre innovation hubs herer til de primaere opgave-
felter, er emnet i Haus 1 endnu ikke kommet pa dagsordenen. Her er strategie,
finansiering og rekruttering de prioriterede aktiviteter.*

4, Projekter og interventioner

Hvordan kan projekter og projektbaserede interventioner styrke de kreative
erhverv og samarbejdet mellem danske og tyske innovation hubs? Og passer
sadanne projekter til de kreatives konkrete behov?

Disse spargsmal skal behandles med ,programmet blended learning” og de
,innovative projekter” som eksempler, som vi betragter som projektbaserede
interventioner for at styrke de kreative erhvery, innovation hubs og samarbejdet
i regionen.

Det viste sig dog ret tidligt, at ansggningen indeholdt et projektdesign med et
stort antal af meget detaljerede krav, hvilket gav de fire community managere
alvorlige problemer med den konkrete opfyldelse. De havde hverken teenkerum
eller tid for at kunne veere ,facilitator” for de kreative, at koble dem sammen og
skabe et miljg, hvor dbne innovationsprocesser finder sted eller hvor der fades
cross-innovation-idéer. | stedet for udarbejdede de en omfattende katalog med
alle de 22 ,deliverables” og planlagde processer for at kunne opfylde disse
krav og malszetninger. | en fgrste workshop var det naermest umuligt for dem
at henfagre den lange raekke af krav til en community managers oprindelige
opgaver og funktioner, sd det gav mening. De kunne f.eks. ikke identificere et
enkelt projektkrav, der stgtter den vigtige funktion at vaere ,segmentknuser”.

4.1. Blended Learning Program

Der gik kostbar tid inden de fire community managere i den grad havde eman-
ciperet sig, at de var i stand til at ignorere de indsneevrende og ikke ret malret-
tede krav og pa egen hand udviklede velegnede alternative tiltag. S& de sagde
farvel til det oprindelig planlagde blended learning program og opgav bade den
,Virtuelle Inkubator” og det Massive Open Online Course (MOOCQ), hvilket skulle
hjeelpe de kreativt skabende med professionalisering og formidle grundkunds-
kaber i udarbejdelse af forretningsplaner, marketing eller malgruppeanalyse.
Den slags digitale tilboud er der allerede mange af, og de bliver ogsa brugt af de
kreativt skabende. | stedet for skabte de fire community managere en ,crea-
tive retreat” og bloggen ,Create”. Under creative retreat forstas et fleredages
retreetprogram for omkring 20 startups og kreativt skabende, der udvikler deres
forretningsplaner i en kortvarig coworking space pa et helt specielt sted og i et
perfekt arbejdsmiljg. Der tilbydes et skreeddersyet ledsageprogram, med bl. a.

4 Fra statusopgerelsen i februar 2019 indtil nu (april 2020) har Haus 1 pa Anscharcampus
oplevet en veesentlig videreudvikling. Anschar GmbH [et selskab med begraenset ansvar, svarer
omtrent til et dansk anpartsselskab (ApS)], hvor Muthesius Kunsthochschule og Heinrich Boll
Stiftung Schleswig-Holstein er to af de tolv anpartshavere, har reorganiseret og professionaliseret
sig. Anschar GmbH er nu placeret i centrum og de to anpartshavere star i ,anden raekke”. Derved
har projektet VekselWirk "s coworking space ved navn ,vekselwerk" i dag faet en markant bedre
organisatorisk tilknytning og opbakning. Der er ogsa sket en forbedring af arbejdsrummene.
Freelancerne fra de kreative erhverviHaus 1 har samarbejdet om opretning af en brugerudviklet
skraeddersyet coworking space, ,Apoteket”, i det historiske sygehusets tidligere apotek. Vekselwerk
er del og stiftende medlem af Apoteket. Fra denne kimcelle har perceptionen af Haus 1 som
innovation hub spredt sig over hele Anscharcampus. En ansggning om institutionel stgtte til
Anscharcampus som kreativcentrum blev bevilliget af Stadt Kiel i 2019,
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det formal at fremme udveksling og opbygning af netveerk mellem deltagere
fra Danmark og Tyskland. Bloggen ,Create” henvender sig direkte til de kreative
erhvervs specifikke behov: Skaberakten, som er feelles for denne meget hete-
rogen branche, kraever ikke kun intellektuel, men altid ogsa psykisk styrke. Det
gor den yderst sarbar. For at bevare deres skaberkraft, skal de kreativt skabende
med hensigt til forretningsrelationer lgbende holde deres indre balance. Det er
det, der adskiller dem fra andre brancher. ,Create” er blivet til for at de bedre
kan handtere de indre konflikter, der skyldes denne specielle situation. Endelig -
desveerre fgrst to ar efter projektets opstart - er der nu udviklet stgtteredskaber,
der er skreeddersyet til malgruppens behov. Sammenfattende kan det siges, at
projektdesignet i vaesentlige punkter rammer forbi bade de kreativt skabendes
behov og den levende virkelighed i innovation hubs. De indsnaevrende krav
kostede ikke kun de community manageres kraft og energi, men ogsa tid, som
gik tabt for projektet. Community managere hgrer til de vigtigste ,muliggarere”
i innovationsokosystemer. For at kunne klare denne opgave har de brug for
raderum, dbenhed og tillid i stedet for snaevre malseetninger og controlling, som
er redskaber fra den gamle industrielle organisation. Sadan set kunne projektet
VekselWirk sandsynligvis ikke fuldt ud udnytte alle sine muligheder.

4.2 Innovative projekter

Som format valgte de ansvarlige en konkurrence: ,crossborder innovation chal-
lenge”. Der ledtes efter velfeerdsorienterede lgsninger til baeredygtig udforming
af byer og kommuner. Konkurrencen blev udskrevet i maj 2019. Juryen bestod af
16 medlemmer i city 4.0-netvaerk. Der var defineret fglgende udvaelgelseskrite-
rier: gkologisk baeredygtighed, social merveerdi, innovativ karakter, skalerbarhed.
Vinderne og nogle flere nominerede fik muligheden for at praesentere deres
idéer for offenligheden pé Innovationsfestivalen i Kiel i august 2019.

Selvom ,cross-border innovation challenge” pa grund af de indsendte idéers og
projekters hgje kvalitetsniveau var en stor succes og en berigelse for bl.a. inno-
vationsfestivalen 2019, har denne aktivitet kun i ringe grad bidraget til at na det
overordnede mal. Den havde naermest ingen effekt pd ,aktivering af de kreative
erhvervs innovationspotentiale”, for bade et spargeskema og et vejledningsba-
seret interview bagefter viste, at de kreative erhverv kun var marginalt involveret.
| stedet for blev emnerne gkologisk og social baeredygtighed sat i fokus, idet
denne challenge havde titlen ,Beeredygtig udforming af byer og kommuner”.
Dette haemmede i hgj grad en systematisk forankring af henholdsvis de krea-
tivt skabende og kreative tilgange som f.eks. design thinking. Ogsa ved denne
aktivitet indeholdt projektdesignet mange, delvist ret detaljerede krav, hvis fuld-
steendige opfyldelse i praksis ser ud til at vaere naermest umuligt.

Styrkelsen af de involverede innovation hubs blev heller ikke opfyldt fuldt ud,
idet kun én enkelt af de preemierede idéer stammede fra en VekselWirk cowor-
king space, og ved ikke en eneste idé har netvaerket veeret afggrende for selve
idéudviklingen. Udover en manglende forankring af de kreative erhverv er
valget af format pafaldende. Hvor der i forbindelse med innovation hubs typisk
anvendes abne innovationsprocesser, design thinking og samarbejdsoriente-
rede tilgange, blev der til de innovative projekter udvalgt et kompetitivt format,
der hovedsagligt var begraenset til en sggeproces for at udpege allerede eksis-
terende projektidéer.

Her var projektansggningens krav ganske vist ligesa overdimensioneret som ved
,blended learning program”, dog pegede de helt klart i én retning: samarbejde.
At give afkald pa et format der fremmer samarbejdet er desto mere overras-
kende, fordi innovation hubs med deres feellesskaber af mennsker med fors-
kellige kundskaber men feelles ,mindset” er de perfekte steder for kooperative



formater. Det lykkedes faktisk ikke at falde tilbage pa de ,entrepreneurial
communities” af de involverede innovation hubs og veere felles om at stimu-
lere genereringen af innovative idéer. Derfor kunne de involverede innovation
hubs ikke ikke profitere af denne aktivitet. Slutendeligt har netop denne lovende
aktivitet desvaerre ikke kunnet udnytte alle dens muligheder.

4.3 Projektvirkelighed mellem progamniveau og projektdesign

Bade i tilfeelde af blended learning program og de innovative projekter har
vi konstateret diskrepanser mellem projektdesign og projektvirkelighed, der i
sidste ende pavirkede projektets samlede performance og kan danne grundlag
for at aflede konsekvenser for handlingsvejledninger. Mens de involverde
community managere forlod projektdesignet og bevaegede sig mere hen mod
de kreative erhverv, blev der ved de innovative projekter taget beslutning i den
anden retning.

Her er det neerliggende at antage, at denne aktivitet med et andet projekt-
design havde givet bedre resultater med henblik p& projektets malseetninger.
Projektdesignet var ... praeget af en broget sammenblanding af buzz words
og tematiske indsnaevringer. De mange detaljerede krav tillod kun begraenset
bevaegelsesfrined og skabte snarere forvirring end klarhed. Der var ikke plads
til tilfeldighedsprincippet, der i dag er sa vigtigt i innovationssammenheaeng.
Mugligvis var denne overbelastning grunden til, at de ansvarlige i det mindste
midlertidigt har tabt deres ,kompas” i kravenes jungle.

Der skal dog ogsa konstateres, at de stive programkrav betyder en stor udfor-
dring for et godt projektdesign. Det kreever omfattende operative specialkunds-
kaber. En specifik interventionslogik sgrger for, at projektniveauet skal knyttes
sammen med programnivaeuet. Det overordnede mal skal korrespondere med
det specifikke mal pa programniveauet, projektets output med programmets
malbare outputindikatorer og de forventede projektresultater med resulta-
tindikatoren pa programniveauet. Projektets output skal kvantificeres. P& den
made cementeres desveerre ,begraensningerne fra den gamle industrielle orga-
nisation” (7). Derved kan et dbent innovationsklima, agile processer eller en
tidssvarende innovationskultur ikke fremmes pa en effektiv made. Indirekte og
uventede virkningsveje (5) kan ikke spores med disse redskaber.

Problematisk virker desuden det faktum, at der pd den ene side findes detal-
jerede krav om, hvordan program- og projektniveau skal korrespondere med
hinanden, pa den anden side findes dog ingen krav om projektets indre logik.
Uden stor faglig ekspertise er det neermest umuligt at verificere, om et projekts
delmal virkelig farer frem til at det overordnede projektmal nds eller om et
projekts output fremmer delmalene. Derfor burde det ggres muligt at tjekke,
hvorvidt de indre projektsammenhang er meningsfulde: Hvordan og hvorfor
fremmer resultaterne projektets delmalene? Hvordan og hvorfor bidrager
delmadlene til opfyldelse af det overordnede mal? Hvis man havde brugt denne
tilgang i forbindelse med VekselWirk projektet, sd havde man sandsynligvis
opdaget en raekke kritiske punkter inden projektets opstart.

5. Stakeholdere fra offentlige institutioner

Hvad ved stakeholdere fra offentlige institutioner om virkemaden af innovation
hubs og innovationsgkosystemer? Kan udvekslingen pa tvaers af institutioner og
greenser fremme en feelles forstdelse blandt beslutningstagerne?

For at finde svar pa disse spgrgsmal, blev der holdt to interaktive workshops
med de involverede stakeholdere fra city 4.0-netvaerk og desuden et fokussam-
tale med beslutningstagere i Kolding.
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5.1 Hvordan ser det ideelle innovationsgkosystem ud?

| en farste workshop skabte to grupper af deltagere fra city 4.0-netvaerket ved
hjeelp af braetspillet ,My Creative Family and Other Animals” hver en model
pa et ,ideelt” innovationsgkosystem. De skulle veelge sddanne organisationer
og grupperinger, der er relevante for et succesrigt og velfungerende innovati-
onsgkosystem, positionere dem og relatere dem til hinanden. Desuden iden-
tificerede deltagerne vaesentlige opgaver og tildelte dem organisationerne og
grupperne. Her var ikke kun de to feerdige modeller af betydning men ogsa
tilblivelsesprocessen. Bade positioner, relationer og tildeling af opgaver blev ikke
kun ivrigt diskuteret, men kunne ogsa afpraves. Der opstod en livlig udveksling
afviden og erfaringer. Hvad er vaesentligt, hvad er uvaesentligt? Hvem er det, der
danner kerne i et innovationsgkosystem? Og hvorfor? Hvad er formalet med
politik, forvaltning og borgere? Hvilken rolle spiller universiteter eller erhvervs-
fremmeinstitutioner? Hvem er det, der i sidste ende er ansvarlig for innova-
tioner? Hvilke emner giver anledning til kontroversielle diskussioner? Alle disse
spergsmal skulle afklares for at hver gruppe kunne udvikle en faelles model.
Begge grupper udarbejdede tydelig tredimensionelle konstruktioner. Disse
modeller viser en raekke faellestraek, men ogsa tydelige forskelle. | centrum for de
to ideelle innovation hubs stod virksomheder, startups, kreative og studerende.
Universiteternes betydning blev opfattet forskelligt. Den ene gruppe positio-
nerer dem i gkosystemets centrum, ligesom et fundament for de studerende,
mens den anden gruppe satter dem i anden raekke. Erhvervsfremmeinstitu-
tioner, NGO “s/stiftelser/selvejende institutioner/foreninger og borgere bliver
i enighed placeret i anden raekke. Kamre/erhvervsrad og -forbund, forvaltning
og politik befinder sig i tydelig afstand til de komplekse indre processer, men
alligevel far de tildelt opgaven med finansiering. Det var begge arbejdsgrupper
enige i.

Stakeholderne var ogsa enige i, at ,strategi” ikke er nogen primaer opgave, fordi
et velfungerende, succesrigt innovationsgkosystem kun kan blive til, hvis stra-
tegien er blevet udviklet tidligere. Det er ogsa veerd at bemeerke, at der i begge
grupper prioriteredes opgavefelter, der ikke er en klassisk operativ aktivitet,
men snarere en holdning, der ikke fgrer til malbare resultater. Den ene Gruppe
bestemte sig for ,impact”, den anden for ,ivaerkseetterand”.

De innovationsgkosystemer, der blev skabt af de offentlige stakeholdere pa
spillebraettet, er ikke blevet til som summen af viden og erfaringer fra de enkelte
deltagere, men gennem deres samvirken. Med braetspillet kunne deltagerne
udforske et innovationsgkosystems kompleksitet gennem feelles udvikling af
fysiske modeller pd en legende made. Og de kunne udforme det med empati
for aktgrene. Figur 2 viser eksemplarisk, hvordan et resultat kan se ud.

5.2. Customer journey

| en anden workshop arbejdede to grupper af deltagere fra city 4.0-netvaerket
med en kunderejse. De kunne vaelge imellem en raekke af personaer: fiktive,
men realistiske typiske repraesentanter for de kulturelle og kreative erhverv.
Disse var blevet udviklet i en tidligere workshop af community managere og
nogle andre projektmedarbejdere. Det viste sig, at der bade hos ,insiderne”
og stakeholderne ikke altid eksisterede tilstraekkelige kundskaber om, hvordan
kernemalgruppen, de kulturelle og kreative erhverv, er sat sammen. Ofte blev
de kulturelle og kreative erhverv bare kaldt for ,de kreative”, hvor man ogsa
inkluderede alle mulige startups eller studerende med projektidéer. Persona-
erne blev efterfglgende skarpere afgraenset. Deres anvendelse gav en bedre
formidling af denne erhvervsgruppes specifikke kendetegn.



Med i alt tre personaer gik stakeholderne pa kunderejse i et idealtypisk inno-
vationsgkosystem. Rejserne havde varierende forlgb, alligevel fik deltagerne
et godt indblik i deres praktiske anvendelighed. De reflekterede over de fors-
kellige behov, der findes indenfor en heterogen malgruppe. Og de udviklede
en ny forstaelse for organisationernes og grupperingernes forskellige kultur,
der samlet set udger et innovationsgkosystem. De resulterende rejsehistorier
forbliver fiktive og dyrker indimellem ogsa den ene eller anden stereotyp. Stake-
holderne fik mulighed for at opleve, hvor vigtigt det er at skabe velfungerende
forbindelser mellem gkosystemernes forskellige byggesten og at tage hensyn
til de forskellige organisationskulturer. Gennemfarelsen af en customer journey
abnede for muligheden for at udforske funktionaliteter, tilgange og forlab og
for at lege med forandringer.

5.3 Dansk-tyske forskelle: Design som metode

Med henblik pa accepten af f.eks. design-thiking-metoder og de kreativt
skabendes medvirken i baeredygtige udviklingsmal viste der sig under works-
hoppene og researcharbejdet indimellem forskelle mellem de danske og tyske
stakeholdere. Indtrykket blev bekrzeftet i en fokussamtale med repraesentanter
for city 4.0-netveerk fra Kolding. Byen har allerede for mange ar siden positio-
neret sig strategisk som ,design-city” og har siden 2017 som Danmarks farste
og eneste by vaeret medlem af UNESCO Creative Cities Network (UCCN). Kolding
har sat en seerlig fokus pa design som metode. Dette mindset blev introduceret
i alle den offentlige sektors omrader og processer. Der eksisterer en falles
forstdelse af, hvad design som metode betyder for sammenfletning af kommu-
nale mal med virksomhedernes mal. Sdledes beveaeger sig de kreative erhverv i
Kolding - anderledes end i Schleswig-Holstein - i gjenhgjde med andre aktarer
fra erhvervslivet, kommunen og bysamfundet. Kommunerne pa tysk side star
snarere ved vejens begyndelse, nar det gaelder at integrere de kreative erhverv
samt kreative tilgange til procesudformning sasom design thinking i kommunale
stragier. Anvendelsen af innovative, kreative metoder som procesmodul kan i
mere traditionel praegede erhvervs- og organisationskontekster kun have den
gnskede virkning for en region, hvis dette mindset - ligesom i Kolding kommune
- er forankreti kommunens overordnede strategi. Der skal en bred konsensus
til at dbne op for en kreativ udformning af kommunale processer og pa den
made at etablere en anden innovationskultur.

Fig. 2: Eksempelvis illustration af et innovationsgkosystern, der blev bygget med breetspelet
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7. Kronologisk overblik over metoder og forlgb

dato placere male/metode

06.09.2019 Kolding Fokus diskussion om de kreative brancher, lokale City 4.0 repraesentanter

28.08.2019 Gronwohld  Creative Retreat: Baggrundsdiskussioner med deltagerne

Innovationsfestival: baggrundsdiskussioner med deltagere i fokus Cross-Border Innovation

30.08.2019 Kiel
a Challenge

02.12.2019 Kiel Interview pa showrooms

20.11.2019 Kiel Interview om "Create"

legende:

sporgeskema

Interaktive metoder: modenhedsmodel, braetspil, matching af projektmal / opgaver, kunderejse
Feedback til projektet

Interviews, baggrundsdiskussioner, fokusdiskussion
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