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1. Introduktion

Grenaa er hjemsted for et stadigt starkere okosystem i spilbranchen. Etablering
af 3D-College i 2006 blev startskuddet til byens okosystem. For at understotte
3D-College og dets aktiviteter etablerede Viden Djurs foreningen 3D-Business i
2007. Dette skete i et tet samarbejde med reprasentanter for Norddjurs
Kommune og det lokale erhvervsliv, der ogsa var reprasenteret i foreningens

bestyrelse.

Projektet Scandinavian Game Developers blev det forste store projekt, der for
alvor satte Grenaa pa landkortet, som Danmarks spilby. Ved starten af projektet
andrede stotteforeningen 3D-Business samtidig karakter, sd den nu satte fuld
fokus pé at understotte den spirende spilklynge i kommunen. I samme
forbindelse skiftede foreningen navn til Game Business, og bestyrelsen blev
udvidet til ogsd at omfatte Dania Games, der sammen med Viden Djurs driver

inkubationsmiljoet Game Hub Denmark Incubator.

Andringer i spilbranchen, som gjorde det nemmere og billigere at producere
egne spil, dannede grundlag for, at de studerende ogsa begyndte at prove krafter

som ivarkszttere.

Gennem samarbejdsprojekter med staerke spilklynger i Europa og med en
EU-bevilling fra 2014 som fundament, blev ivaerksatteri til en fast del af
okosystemet. Efter at have afprovet forskellige mader at understotte
spilivaerksattere, har Game Hub Denmark gennem et par ar fungeret som
inkubator for udvikling af spilvirksomheder.

Med henblik pa at understotte udviklingen, blev der i 2018 udarbejdet en
egentlig udviklingsstrategi for spilklyngen. I oktober 2020 har strategien
cksistereret i et par dr, og der er derfor behov for opfelgning pa arbejdet i
klyngen. Opfolgningen er udarbejdet pa baggrund af dialog med reprasentanter
fra klyngen, dvs. Game Hub Denmark, Erhvervsakademi Dania, Viden Djurs og
Norddjurs Kommune.

I det folgende gengives indledningsvist udviklingsstrategiens hovedelementer.
Herefter gives en sammenfatning af de vigtigste leringspunkter i klyngearbejdet
siden 2018 og en opsamling pd aktuelle indsatsomrader for klyngens arbejde. 1
forlengelse heraf, prasenteres resultatet af opfolgningsarbejdet i forhold til de
felles malsatninger i klyngen. Afslutningsvis praesenteres tvaergiaende iagttagelser

og overvejelser om fokusomrader for det videre arbejde.



2. Om strategien

Udviklingsstrategien udstikker et overordnet mél om, at spilklyngen i Grenaa i
2022 skal vaere en kendt og anerkendt driver for den danske spilbranche. For
Norddjurs Kommune betyder det, at erhvervsklyngen forst og fremmest skaber
vaerdi gennem synlighed og profilering. Synligheden opstar i kraft af tre mal,

som klyngen skal na:

1. Erhvervsmassig proof-of-concept: Klyngen har vist, at den kan
understotte den fulde fodekade ved, at den huser sin forste vitksomhed,
som er vokset videre end ivaerksatterstadiet og har lanceret et levedygtigt,

kommercielt spilprodukt.

2. Etableret profil: Klyngen er anerkendt blandt danske uddannelsesmiljoer og
erhvervsfremmeaktorer for sin evne til at stimulere og inkubere

spilivaerksatteri.

3. Afledt erhvervsmaessig vaerdi: Klyngen er kendt i det lokale og regionale
erhvervsliv, som en hub for kreativitet og spiludvikling, der kan profilere
byen og styrke erhvervslivets rekrutteringsmuligheder, vare
investeringsmulighed eller vaere leverandor af spilbaserede produkter eller

losninger.

Udviklingsstrategien dannede i foraret og sommeren 2018 grundlag for en
partnerskabsaftale mellem Game Hub Denmark og Norddjurs Kommune.
Aftalen sztter rammerne for en 3-drig indsats for udvikling af klyngen med
henblik pi at fremtidssikre Game Hub Denmarks eksistens og videreudviklingen

af Danmarks internationale gaming hub.

I samme forbindelse besluttede Norddjurs Kommune at yde okonomisk stotte
til Game Hub Denmark. Den okonomiske stotte ydes over en 4-irig periode fra
2018 til 2021. I de to forste ar udgjorde stotten 200.000 kr. arligt, mens stotten i
de to sidste ar udger 400.000 kr. arligt. Stotte kan anvendes af Game Hub
Denmark som medfinansiering til udviklingsprojekter, til konsulentarbejde og

juridisk bistand samt til rejseaktiviteter.

I regi af partnerskabsaftalen har Norddjurs Kommune og Game Hub Denmark
i perioden afholdt en reekke koordineringsmeoder, ligesom der lobende er
udarbejdet rapporter om fremdriften i aktiviteterne. Partnerskabet har ikke varet

organiseret med en formel styre- eller arbejdsgruppe.



3. Status pa spilklyngens udvikling siden 2018

Hastig teknologisk udvikling og fortsat vackst i globale markeder er drivkraft for
en konstant udvikling og fornyelse i den globale spilbranche. Det stiller krav til
den lokale spilklynge. Her har bade globale vilkir, internationale samarbejder og
nationale forhold pavirket klyngens udvikling siden 2018.

Stadig mere fokus pa spil, kreativitet og entreprenorskab har sat sit preeg bade pa
uddannelsernes rekrutteringsmuligheder og pa den rolle entreprenorskab spiller i
uddannelserne. Som resultat heraf har klyngen i stigende grad oplevet behov for
at styrke sit arbejde samt samarbejdet mellem klyngens parter. Fire centrale
elementer har preeget udviklingen i klyngen siden 2018, som vi udfolder pa de
folgende sider:

Rekruttering er blevet et vigtigere parameter
Stort fokus pa entreprenorskab i uddannelserne

Behov for at styrke ssmmenhazngen i vaerdikeden

Fortsat behov for synlighed



3. Status pa spilklyngens udvikling siden 2018

Rekruttering er blevet et endnu vigtigere parameter
Rekrutteringsgrundlaget for inkubatoren er aktuelt pa et noget lavere niveau, end
det var tilfeldet for 2-3 ar siden. Et oget udbud af ungdomsuddannelser rettet
mod spilinteresserede de senere ér, herunder inden for esport, har foroget
konkurrencen om elever og studerende. Herudover pavirkes
rekrutteringsgrundlaget af 2endringer i rammerne for de eksisterende
uddannelser, fx pa erhvervs- uddannelserne (3D college), hvor der er blevet

indfort kvotebegransninger og strengere visitering af eleverne og studerende.

Konsekvensen er, at ungdomsuddannelserne aktuelt bidrager med fzrre elever
end tidligere. Dette kan pavirke hele vardikaeden i klyngen, men betydningen for
antallet af studerende pa de videregiende uddannelser kendes ikke endnu.
Derfor er det ogsa for tidligt at vurdere betydningen for inkubationsmiljoet.

Som resultat har klyngens uddannelsesaktorer i ojeblikket et stort fokus pa
rekrutteringsgrundlaget, og et stort fokus pa at synliggore og markedsfore
klyngens sterke profil. Udfordringerne bliver dog ikke mindre af det ogede antal
spilrelaterede ungdomsuddannelse i de storre byer. Her har Grenaa en fortsat
opgave i at markere sin profil i det samlede udbud af uddannelser.

Stort fokus pa entreprengrskab i uddannelserne

I tilleg til fokus pa rekruttering har spilklyngens aktorer et stadigt storre fokus
pa at indarbejde entreprenorskab i uddannelserne - bade for og under
inkubation.

Hvor klyngens aktorer tidligere var ivrige for, at elever og studerende skulle
starte som ivarksattere tidligt i deres forleb, har udviklingen de senere ar endret
denne struktur. Under ungdomsuddannelser og videregaende uddannelser er der
for potentielle iverkszttere forst og fremmest fokus pa at udvikle og lancere et
samlet spilprodukt. Forst i inkubatoren intensiveres arbejdet med at etablere en
vitksomhed. Entreprenorskab har til gengzld fiet en mere indarbejdet rolle

generelt i uddannelserne.

Arbejdet med entreprenorskab i1 inkubatoren har ogsa vist vigtigheden af at sikre
modne kandidater til at starte en virksomhed. Derfor er inkubatoren begyndt at
visitere og rekruttere med strengere krav til potentielle ivarksattere. Her er der
samspil mellem inkubator og de videregiende uddannelser, hvor netop fokus pa
at udvikle sit forste spilprodukt indgar i vurderingen af potentielle kandidater til
klyngens inkubator.



3. Status pa spilklyngens udvikling siden 2018

Behov for at styrke sammenhaengen i veerdikaeden

Foruden et steerkt samarbejde om at styrke fokus pa entreprenorskab i
uddannelserne og fokus pa rekruttering, har aktorerne et samarbejde om den
arlige ”Game Mile Walk”. Den arlige event er en del af at skabe et
sammenhzngende miljo, hvor forstedrsstuderende fra alle institutioner besoger

alle klyngens aktorer.

Klyngens aktorer har desuden taget del i en forlengelse af Game Hub
Scandinavia samarbejdet. Her er fokus bl.a. pa at udvikle et accelerator-program,
der kan ligge i forlengelse af inkubationsmiljoets arbejde. Malet er at afhjelpe
nogle af de udfordringer, som spilklyngen ikke for nuvarende kan lose alene.

Det gaelder bl.a. adgang til bade udenlandske markeder og kapital.

Samarbejdet i verdikeden kan dog blive stzerkere. Der har for eksempel varet
manglende koordination ift. professionsbacheloruddannelsen i
softwareudvikling, som har betydet flere studerende, men ogsa et smallere

rekrutteringsgrundlag for inkubatoren.

Generelt peger opfolgningen pa et behov for at styrke sammenhzangen i hele
verdikeden, sa okosystemet hanger endnu bedre sammen. Det galder ikke
mindst ift. overgangene mellem de enkelte led i kaden, men ogsa ift.
mulighederne for at fokusere endnu mere pd entreprenorskab i uddannelserne

og ift. samarbejdet omkring brandingen af klyngen.

Fortsat behov for synlighed

Bade ungdomsuddannelsernen, de videregdende uddannelser og inkubatoren har
fortsat behov for at styrke synligheden om den samlede klynge. Rekruttering af
elever, studerende og iverkszttere samt adgang til relevante samarbejds-
partnere er fortsat i fokus pa tvars af klyngens aktorer. Her er synlighed om den

samlede klynge et vigtigt element.

Det er samtidig en opgave, hvor klyngens aktorer kan opna mere ved at
samarbejde. Her er en mulighed for fortsat at gore mere i samarbejdet og
samtidig igangsatte flere falles initiativer, der styrker synligheden om Grenaa

som spilby.



4. Opfalgning pa strategien

Mal #1: Erhvervsmaessigt proof-of-concept

Det forste af de tre delmadl i udviklingsstrategien handler om at demonstrere
erhvervsmaessig proof-of-concept, hvilket kreever indsatser ift. tre behov:

1. Forst og fremmest er der behov for en fortsat udvidelse af klyngens
netvaerk i spilbranchen. Her skal klyngen arbejde for at opbygge relationer
med investorer og samarbejdspartnere, ligesom der er behov for, at

virksomhederne introduceres for netvark med andre virksomheder.

2. Derudover er der behov for at udvikle rammebetingelserne for de overste
niveauer af klyngens fadekaede. Overgangene fra uddannelse til inkubation
og fra inkubation til virksomhed er forbundet med markante skift, som giver

udfordringer for bade ivaerksztterne og virksomhederne.

3. Sidst skal klyngen sikre stabil drift af fodekaeden. Bade inkubation og
erhverv er i hoj grad af projektbaseret finansiering. Inkubatorens og
erhvervets basis skal sikre et langsigtet organisatorisk og finansielt grundlag,
sa klyngens fodekade ikke pludselig ophorer.

Fortsat nye initiativer for at né proof-of-concept

Inkubatoren huser aktuelt 16 spilvirksomheder, og der skabes lobende nye.
Nogle virksomheder er relativt selvkorende og fungerer som etablerede
virksomheder med betalt lon til medarbejderne. Andre er mindre selvkorende og
er endnu pi et iverksetterniveau, hvor det er vanskeligt at forudsige, hvor godt

alle kommer til at klare sig fremover.

Opfolgningen viser dermed, at modellen for udvikling af spilvirksomheder
grundleggende fungerer, men ogsa at konkret demonstration af
proof-of-concept i form af etablering af virksomheder med levedygtige og
kommercielle spilprodukter fortsat er forbundet med udfordringer.

Klyngen arbejder derfor lobende pd at forstaerke modellen, eksempelvis 1 ift.
udviklingen af accelerator-programmet, men ogsa ved et staerkt fokus pa, at de
studerende skal have et sterkt spilprodukt, forend det giver mening at inkludere
dem som ivarksazttere i inkubatoren. Arbejdet med at forstarke modellen ses
ogsa gennem oget fokus pa entreprenorskab i uddannelserne, sa

forudsatningerne for at kunne demonstrere proof-of-concept bliver forbedret.



4. Opfalgning pa strategien

Mal #1: Erhvervsmaessigt proof-of-concept

Vanskeligt at fastholde virksomheder i klyngen

Det har gennemgiende vearet en udfordring at fastholde virksomhederne 1
klyngen efter inkubation, ligesom det har varet en udfordring at fastholde
medarbejderne i spilvitksomhederne, sa de ikke forsvinder til virksomheder i

andre brancher eller udenfor Grenaa.

Udfordringen gor sig fortsat geldende, og klyngen har stor opmarksomhed pa
at skabe levedygtige spilvirksomheder med beliggenhed i Grenaa samt at sikre at
medarbejdere og ejere ikke forsvinder. Eksempelvis er der fokus pa at skabe
bedre muligheder for, at etablerede spilvirksomheder kan fungere som
platforme, der om nedvendigt kan samle medarbejdere fra lukkede
virksomheder op.

Klyngen ser lige nu de forste eksempler pa, at succesfulde spiludviklere
re-investerer i Grenaa-miljoet. Investeringerne kan ske gennem kapital, men

ogsa gennem hjzlp og radgivning.

P34 vej mod et staerkere fundament

Opfolgningen viser som navnt, at modellen for udvikling af spilvirksomheder
grundleggende fungerer, og at der lobende igangsattes indsatser, som kan
forbedre de enkelte led. Herudover er der de senere ar arbejdet intensivt pa at

udbrede samarbejdet med andre miljoer i Danmark sivel som i udlandet.

Herigennem er der opniéet adgang til finansiering, som bidrager betydeligt til at
udbrede kendskabet til Grenaa-miljoet, men ogsa til udviklingen af modellen

eksempelvis ift. accelerator-programmet.

Klyngen er herigennem pa vej mod at etablere et steerkere fundamentet, men det
er ogsa klart, at indsatserne og udviklingen fortsat er baseret pa projektbaseret
finansiering. Opfolgningen peger p4, at dette ikke kommer til at @ndre sig i de

kommende ir.



4. Opfalgning pa strategien

Mal #2: Etableret profil

Det andet af de tre delmal i udviklingsstrategien handler om at opni en mere
etableret profil. Malet indeberer, at klyngen i hojere grad anerkendes blandt
danske uddannelsesmiljoer og erhvervsfremmeaktorer for sin evne til at

stimulere og inkubere spiliverksztteri.

Udviklingsstrategien fastlegger, at klyngens profil som inkubations- og
iverksaettermiljo er etableret, nar dens kompetencer eftersporges til at lofte
lignende opgaver i andre miljoer. For at na malet galder det derfor om at

stimulere denne eftersporgsel ved at styrke klyngens synlighed.

Videre fastlegger udviklingsstrategien, at dette isar gzlder over for den danske
spilbranche, si klyngens position som inkubationsmilje cementeres, og for de
uddannelsesmiljoer og erhvervsfremmeaktorer, hvor klyngen kan lofte opgaver

og levere kompetencer.

En af klyngens udfordringer er i denne sammenhzng, at der er behov for en
staerk samlet fortalling. Den samlede fortalling om, hvorfor klyngen eksisterer,
og hvilken rolle den spiller i lokal, national og international sammenhang

mangler.

Internationalt netveerk

Som nzvnt er der de senere ar arbejdet pa at udbrede samarbejdet med andre
miljoer i savel Danmark som udlandet. I forhold til det nationale niveau oplever
klyngen, at miljoerne i Aalborg og Aarhus i hoj grad treekker pa kompetencer fra
Grenaa. Det samme gor sig endnu ikke gaeldende i helt samme omfang ift.
Viborg-miljoet.

I tilleg hertil indgar klyngen aktivt i Game Hub Scandinavia-samarbejdet, hvor
der samarbejdes med en lang raekke aktorer fra ind- og udland, bl.a. miljoerne i
Viborg, Géteborg og Skévde. Det aktuelle projektsamarbejde er det tredje i en
rekke af projekter med fokus pd etablering af spilvitksomheder i
inkubationsmiljoer. Projektet fokuserer szrligt pa at forbedre mulighederne for
at rekruttere til spiluddannelser og inkubationsmiljoer, samt pa at etablere en

sterkere kritisk masse af spilvirksomheder.

Samarbejderne forstarker klyngens relationer og netvark til aktorer uden for
Grenaa og understotter herigennem en leringsdrevet tilgang til videreudvikling
af klyngens indsatser.
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4. Opfalgning pa strategien

Mal #2: Etableret profil

Grenaa i den nationale klynge for animation, spil og film?
I begyndelsen af oktober 2020 udpegede uddannelses- og forskningsministeren i
alt 14 nye nationale viden- og erhvervsklynger, herunder Vision Denmark som

repraesenterer danske virksomheder inden for spil, film, TV, animation og XR.

Vision Denmark er til stede over hele landet og samler virksomheder,
videninstitutioner og brancheaktorer pa tveers af brancher og geografier. Aalborg
Universitet er en af partnerne i den nye nationale klynge, og det er herigennem,
at Game Hub Denmark indgar i klyngen.

Vigtige udfordringer sisom markeds- og kapitaladgang samt rekruttering er ens
pa tvaers af Grenaas lokale klynge og den nationale klynge. Ligeledes kan den
nationale klynge vare en vej til at synliggore spilklyngen i Grenaa.

Det er dog uklart, hvor fremtedende en rolle inkubationsmiljoet og den ovrige
spilklynge i Grenaa vil fa i den nationale klynge. I arbejdet med at lose
ovenstiende udfordringer, kan der derfor veere god grund til, for spilklyngen i
Grenaa, at orientere sig mod den nye nationale klynge og positionere sig i
forhold til fremadrettede aktiviteter.

Justeret perspektiv pa klyngens primaere veerdiskabelse
Opfolgningen viser endvidere, at der kan vaere behov for at endre perspektivet
pa klyngens primare vaerdiskabelse for Grenaa. Her peges p4, at klyngen i
mindre grad skal opfattes som jobskaber og i hojere grad som et miljo, der
bidrager til at understotte og udvikle Grenaas position ift. iverksatteri og
talentudvikling.

Klyngen har som navnt endnu ikke bidraget til etablering af virksomheder med
mange medarbejdere, og klyngens aktorer giver udtryk for at etablering af store
spilvitksomheder endnu ikke er i kikkerten. Der kan derfor vare behov for at

justere og udbrede perspektivet pa klyngens primare vardiskabelse.

Klyngen bidrager til meget andet end jobs, herunder ikke mindst til positive
fortellinger om dynamikken i Grenaa. Det er her den store vardiskabelse for
Grenaa umiddelbart ligger, og der er derfor behov for at forankre fortallingen
om, at spilklyngen primaert kan bidrage til at udvikle Grenaas profil som
dynamisk og moderne talent-/ivarksatterby.

n



4. Opfalgning pa strategien

Mal #3: Afledt erhvervsmaessig vaerdi

Klyngen har styrket sit potentiale for investeringer

Indsatserne i klyngen har medvirket til et forbedret afszt for investeringer. Som
nzvnt ser klyngen lige nu de forste eksempler pd, at succesfulde spiludviklere
velger at investere i Grenaa-miljoet (gennem kapital eller radgivning).

Tilsvarende bidrager arbejdet i Game Hub Scandinavia til at fremme
mulighederne for at tiltreekke eksterne investeringer. Det sker dels indirekte
gennem accelerator-programmet, som bidrager til at skabe mere levedygtige
spilvitksomheder, og dels mere direkte ved etableringen af et investornetveark

bestiende af bl.a. asiatiske investorer.

Samlet bidrager indsatserne til, at spilvirksomhederne i Grenaa far bedre adgang
til kapital, hvilket blandt andet involverer bade tilskudsmidler og risikovillig
ejerkapital.

Lokal markedsudvikling har ikke fyldt meget

Et af malene for spilklyngen har varet at styrke det lokale marked. Det galder
iseer i forhold til at styrke den lokale eftersporgsel pa losninger og kompetencer
fra spilklyngen. Dette arbejde har ikke haft stort fokus i de seneste to dr.

Fra inkubatorens side har det internationale marked varet vigtigere at arbejde
med, da det er direkte grundlag for ivarksztternes muligheder for at udvikle og
lancere et spilprodukt - og dermed starte egen virksomhed.

Her er der altsa tale om et indsatsomrade, som 1 hojere grad hviler pa Norddjurs
Kommune, idet kommunen er indgangen til det lokale erhvervsliv. Eksempelvis
har man i Viborg Kommune arbejdet malrettet med at styrke markedet for

animationsydelser og kompetencer.

At dette mal ikke har haft fokus kan ses som et tegn pa, at samarbejdet pa tvars
af aktorerne kan blive bedre. Her bor spilklyngens aktorer falles drofte, hvorvidt
og hvordan det lokale marked kan aktiveres som loftestang for klyngens videre
udvikling.
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5. lagttagelser fra opfglgningsarbejdet

Opfolgningsarbejdet giver anledning til en rackke overvejelser om fokusomrader
for det videre arbejde, herunder ikke mindst ift. Norddjurs Kommune. I det
folgende prasenteres derfor en rackke tvaergiende iagttagelser med fokus pa

muligheder for Norddjurs Kommune.

Kommunen som mere aktiv part i klyngen

Spilklyngen udvikles og drives i al vesentlighed af inkubatoren, Dania og Viden
Djurs, som hver iser har en szrlig betydning for klyngens arbejde og udvikling.
Norddjurs Kommune bidrager via partnerskabsaftalen med et vigtigt finansielt

bidrag, men indgar herudover ikke som en aktiv part i klyngen.

Opfolgningen peger dog pi, at kommunen kan indtage en mere aktiv position i
klyngearbejdet, og at dette iser kan foregd med fokus pa at styrke samarbejdet
og sammenhzangen i klyngen samt med fokus pa klyngens synlighed. Her kan
Norddjurs Kommune indtage en mere aktiv rolle som facilitator af og aktiv
deltager i et felles forum for droftelser af tvaergiende opmarksomhedspunkter

og indsatsomrader.

Regional og national positionering af klyngen

Klyngens aktorer oplever, at @ndringerne i erhvervsfremmesystemet har skabt

storre afstand til de nationale indsatser. Afstanden gores dog ikke mindre af, at
spilklyngen i Grenaa umiddelbart ikke indtager en fremtraedende rolle i den nye

nationale klynge for animation, spil og film.

Norddjurs Kommunen kan derfor indtage en mere aktiv rolle i klyngens
positionering. Regionalt vil det vare med fokus pa samarbejdsmuligheder blandt
kommunerne i Business Region Aarhus og nationalt ift. rammebetingelser for
udviklingen, herunder ikke mindst at udbrede forstéelse for spilbranchens

serlige konkurrence- og iverksattervilkar.

Béde regionalt og nationalt er der fortsat grund til at arbejde malrettet med
synligheden om klyngen. Her viser erfaringer fra cksempelvis Viborg, at
kommunen kan spille en central rolle i forhold til tiltag, sisom at give adgang til
netverk eller skabe lokale begivenheder med regional eller landsdekkende

deltagelse.
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5. lagttagelser fra opfglgningsarbejdet

Lokal markedsudyvikling og fastholdelse

Norddjurs Kommune har endvidere en rolle i at bidrage til at styrke den lokale
eftersporgsel pa losninger og kompetencer fra spilklyngen. Kommunen kan
skabe vardi for klyngen gennem sin adgang til det lokale erhvervsliv og ved at
styrke det lokale marked for spilrelaterede ydelser, losninger og kompetencer.
Kommunen kan ogsa skabe veardi for klyngen ved at forbedre rammerne for, at

klyngen kan fastholde virksomheder og talenterne i Grenaa.

Zndret perspektiv pa klyngens lokale veerdi

Klyngens aktorer peger pd, at Norddjurs Kommune bor fokusere pa klyngens
vardi for Grenaa, som et element i at skabe en dynamisk og moderne
talent-/ivaerksatterby. Det forste mal i udviklingsstrategien om ethvervsmassig
proof-of-concept legger op til, at klyngens primeare effekt er som erhvervs- og
jobskaber.

Entreprenorskab og ivaerkseatteri skal i sidste ende gerne lede til erhvervsmaessig
vardi. Til gengaeld kan et snevert fokus pa den erhvervsmeassige effekt sta i
vejen for en konstruktiv dialog om den faktiske vardi, som klyngen har for byen

- ogsd inden den nar et etableret erhvervsmassigt niveau.
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