| hvilken grad arbejder virksomheden med folgende omrader i
dag? Innovation og produktudvikling N= 3.648.

I hvilken grad forventer du, at virksomheden vil have behov for hjeelp
eller radgivning til at arbejde med Innovation og produktudvikling?

(Kun virksomheder der arbejder med Innovation i Meget/Hgj eller
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Hvilken af falgende er hovedarsagen til at jeres virksomhed arbejder med innovation og produktudvikling?
(Kun virksomheder der arbejder med Innovation i Meget/Hgj eller nogen grad) N= 2.226. Top 5 gennemsnitligt mest fremhaevede grunde.
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Hvorfor arbejder jeres virksomhed ikke eller kun i mindre grad med innovation og
nyuadvikling? (Kun virksomheder som i mindre grad eller slet ikke arbejder med
innovation) N=1.124. Top 3 emner ud fra en gennemsnitsbetragtning.

Det er ikke vigtigt for
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Lebende overblik over krav i
lovgivning og regulering

i Life Science og velfeerdsteknologi 61%

: Byggen og anlasg 52%
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I vores branche er det nadvendigt at veere innovativ, hvis man skal klare

sig i konkurrencen med andre. (Andel Meget enig/Enig). N= 3.648.
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Det er ikke en ambition for virksomheden at blive mere
innovativ. (Andel Meget enig/Enig). N= 3.648.
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Hvor relevante eller vigtige ville falgende eksterne input veere for jeres virksomhed, hvis | skal forbedre jeres
innovation? (Andel Meget vigtigt/Vigtigt) N= 3.648. Top 3 emner ud fra en gennemsnitsbetragtning.
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Virksomheden har ikke behov for at blive mere innovativ.
(Andel Meget enig/Enig). N= 3.648.
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Andel, der har

@ I hvilken grad vurderer du, at det er eller kunne veere relevant for jeres virksomhed at deltage i viden- og erhvervsklynger? N= 3.648. deltaget i minimum
I meget haj grad I nogen grad ® | mindre grad mSlet ikke én Kiynge
Robot- og droneteknologi 25% 31% 26%
Digitale teknologier 24% 24% 29% 19% 19%
Finans og fintech 23% 29% 19%
Lydteknologi 18% 31% 7%
Energiteknologi 16% 14% 32% 24% 12%
Design, mode og mabler 14% 11% 23% 35% 8%
Animation, spil og film 13% 20% 14%
Avanceret produktion 13% 15% 26% 36% 14%
Byggeri og anleeg 10% 21% 5%
Lie Science og velerdsicknologi % 12% 2%
Fadevarer og bioressourcer 6% 19% 25% 34% %
Tursme  ((76% 25% %
Mattime erhverv og logisic [IA%& 20% ™
Mijeteknologi 3% 20% 42% 29% %
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e Hvem kunne du teenke dig at indga i netveerk eller klynge med? (Kun virksomheder, der finder Erhvervsklynger relevant i Meget/hgj eller nogen grad. Andel ‘Ja’ svar). N= 1.517.
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Datagrundlag «ses Erhvervsfremmebestyrelse

Analysen baserer sig pa 2.902 survey-besvarelser fra sma og mellemstore virksomheder
med 0-249 ansatte. Virksomhederne er udvalgt, sa stikprevepopulationen er repraesentativ
for brancher, erhvervshusomraderne og starrelse.

| denne rapport vises resultaterne fordelt pa de 15 styrkepositioner og spirende omrader. |
udveelgelsen af stikprgven er der ikke taget hgjde for virksomhedernes tilknytning til

styrkepositionerne og de spirende omrader, hvorfor resultaterne i nogle tilfeelde er baseret Re s u I ta t e r fra !

pa forholdsvis fa besvarelser. Samtidig kan den samme virksomhed optreede flere gange

under forskellige styrkepositioner eller spirende omrader. | alt indgar de 2.902 respondenter D k

3.648 gange i opgerelsen. Det betyder, at resultaterne skal tolkes ekstra forsigtigt. : a n m a r S

Brancheafgraensningen for styrkepositionerne og de spirende omrader er udarbejdet af E ) h f

Erhvervsstyrelsen pa baggrund af Danmarks Statistiks otte ressourceomrader, = r Ve rvs re m m e F
nuveerende/tidligere klyngers medlemslister samt relaterede analyser udfert af IRIS Group i

bestyrelses’.

Data er indsamlet via e-Boks, email og telefonisk i september 2021.

Nogle procentsatser summerer ikke til 100 pct. pa grund af afrunding. Procentsatser under S M‘M- p a n e

figur 5 er udeladt af figurerne. — : W :
efteraret. 2021 °
> |

Antallet af respondenter inden for styrkepositionerne og de spirende omrader varierer fra
figur til figur. Variationen skyldes, at nogle spargsmal i undersagelsen er betinget af, at
respondenten har svaret noget specifikt pa et andet forudgaende spargsmal. Fglgende
beskriver intervallet for respondenter fordelt pa styrkepositioner og de spirende omrader:
Miljgteknologi: 28-98, digitale teknologier: 29-260, life science og velfeerdsteknologi: 20-84,
energiteknologi: 38-141, finans og fintech: 7-97, fedevarer og bioressourcer: 204-582,
design, mode og mabler: 154-232, avanceret produktion: 78-399, maritime og erhverv og
logistik: 118-323, robot- og droneteknologi: 19-145, lydteknologi: 16-108, turisme: 130-397,
animation, spil og film: 19-77, byggeri og anlaeg: 245-705. Forsvar, rum og sikkerhed
udeladt grundet for fa besvarelser.
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