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Technology + Creativity = 
Business
TWA Themadag

D E N  H A A G - A L G E M E E N

Dinsdag 8 November, Aula TU Delft, Delft
(toegang gratis - inschrijving via www.twanetwerk.nl )
 
Beste lezer van TWA Nieuws en www.TWANetwerk.nl,

Voor u ligt de papieren versie van TWA Nieuws Special voor het 
najaar 2005. Dit keer maakt het TWA netwerk de, op het eerste 
gezicht misschien niet zo voor de hand liggende, maar toch bijzondere 
combinatie van technologie en creativiteit als “explosief mengsel” om 
tot innovaties te komen.

Doel van deze themadag is bezoekers te informeren over interna-
tionale trends op het gebied van het stimuleren en vergroten van de 
innovatie-impact via de creatieve industrie. De TWA's gaan in op 
verschillende samenwerkingsmogelijkheden voor het (traditionele) 
bedrijfsleven en de creatieve industrie in de TWA-landen. Gerenom-
meerde gastsprekers (succesvolle ontwerpbureaus, architecten, 
design afdelingen van bedrijven, ontwerpopleidingen, beleidsmakers) 
uit de diverse TWA-landen vertellen wat zij ondernomen hebben op dit 
terrein, en hoe succesvol dit was en waarom.

In het ochtenddeel zal Nederlands en Europees beleid over de rol 
van creatieve industrie in innovatie en industriebeleid aan de orde 
komen. Er zal aandacht zijn voor mogelijkheden om op individueel 
bedrijfsniveau als beleidsniveau iets te leren van de experimenten en 
initiatieven elders. ‘s Middags gaan vooraanstaande internationale 
gastsprekers afkomstig uit de creatieve industrie in de VS, Canada, 
Zuid Korea, Japan, Taiwan, China, Singapore, Duitsland, het Verenigd 
Koninkrijk, Frankrijk, Italië, Zweden en Finland  en Nederland aan de 
hand van case stories en best practices hun visie geven op de vraag 
wat nu kritische succesfactoren zijn voor een zo hoog mogelijke 
innovatie impact via de creatieve industrie.

Verder zal er gedurende de gehele dag een creative industrie- en 
kennismarkt zijn met starters en kleine  bedrijven en instellingen om 
zich aan een breder publiek te presenteren. Ook organisaties als 
SenterNovem, EVD, Syntens, TNO-Industrie en Techniek, Octrooi-
centrum Nederland zijn aanwezig.

Meer informatie vindt u ook op onze website.

Deelname aan de dag is kosteloos 
Inschrijving via de website: www.twanetwerk.nl
Aantal bezoekers: 700 – 1000
Taal : Engels
Lokatie: Aula TU Delft, Mekelweg 5 in Delft.
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Programme Netherlands Science & Technology Officers Network Conference
Technology + Creativity = Business

 “The innovation impact of the creative industries”
Tuesday 8 November 2005 Delft – Auditorium Delft Technical University –Netherlands

10.00 - 10.10
Plenary

Introduction Conference Programme by conference chairman 
Frans Nauta

10.10 - 10.20
Plenary

Key note address
The national policy agenda’s and actions in the field of innovation via creative industries

Chris Buijink, Director General for Enterprise & Innovation, Ministry of Economic Affairs, The Netherlands
10.20 - 10.40

Plenary
Innovation & Creative industries  in the Netherlands 

 Cees de Bont, Dean of the Faculty Industrial design Delft Technical University, The Netherlands

10.40 - 11.00
Plenary

False Flat: why Dutch design is so good 
 Aaron Betsky, Director of the Netherlands Architecture Institute 

11.00 - 11.30 Coffee break – Knowledge and business market

11.30 – 11.50
Plenary

The changing role of design and designers.  
Charles Leadbeater, independent writer, speaker and advisor,  author of “Walking on Thin Air” 

11.50 – 12.10
Plenary

Technology meets creativity: “…and the Winner is…” 
 Antonie (“Ton”) van den Bogert,

BME/Cleveland Clinic Foundation (USA) winning an Academy Award® for the development of motion capture technology
www.lerner.ccf.org/bme/bogert/

12.10 – 12.30
Plenary

Creativity meets technology

12.30 - 14.00 LUNCH – Knowledge and design small business market

14.00 - 15.15
Parallel 

workshops

Success stories & best practices

15.15 – 15.30

15.30 – 16.45
Parallel 

workshops

Tea/Coffee break - Knowledge and design small business market

Success stories & best practices – continued

Graphic / Multimedia Design & 
Innovation

Jeroen van Erp,
 partner Fabrique

http://www.fabrique.nl
David Wook Koh, CEO

Digital2Magic
www.digital2magic.com

Sebastian Cremer
Lekkerwerken

www.lekkerwerken.de
Peter Laanen CEO Ex’pression 

College for Digital Arts, Emeryville, 
California

http://www.xnewmedia.com/
aboutus/press/2005/press_060205

Interior Design & Innovation 
David Chaloner, 

partner Conran&partners
www.conranandpartners.com

Lars Engman, 
chief designer IKEA

www.IKEA.com
Carlotta de Bevilacqua, directrice 

Danese Milano
http://www.danesemilano.com/

Thomas Plath 
 BMW Design

http://www.bmwgroup.com

Architecture
 & Innovation

Joachim Sauter
Artcom

http://www.artcom.de
Louis Clair

 & Michel Desvigne
http://www.tramway.paris.fr/tram.

asp?section=D&lapage=ca_
change/D3_1.asp

Pekka Mäki
http://www.viiva.fi/viiva_24-5-

2004.swf

Industrial Design  
& Innovation

James Whittaker,
 Creative Director 

Frog Design 
http://www.frogdesign.com/index.

html
Aarnout. Brombacher

Design Technology Institute 
 www.dti.nus.edu.sg

Ulrich Skrypalle
Designafairs

www.designafairs.com
Alan Yip Yipdesign

http://www.yipdesign.com/prof.
html

Industrial Design  
& Innovation
Kun-Pyo Lee 

professor Human-Centered 
Interaction Design Lab

http://dpl.kaist.ac.kr/
Jan-Erik Luther CEO

Skywings 
http://www.skywings.fi/

Bernard Marquet 
Directeur Creative Studio van 

France Telecom
http://www.francetelecom.

com/en/group/rd/activities/vision/
customer/studio_crea.html

Graphic / Multimedia Design & 
Innovation

Giuseppe Attoma Pepe
Attoma Design

 www.attoma-design.com/htm/
edito.php

Angela Knewitz
Metadesign

www.metadesign.de
Anne-Laure Desclèves

Gameloft
 www.gameloft.fr

Textile 
Design & Innovation 

Anne Linnonmaa, 
director (http://www.annelin-

nonmaa.fi/)
Joanne Berzowska

 Wearable technology, electronic 
textile

http://design.concordia.ca
2 speakers from  Italian and 

France textile production firms 
(under confirmation)

Architecture 
& Innovation

Sherida E. Paulsen
Partner pksb

http://www.pksb.com/home.html
Mr. Cui Kai

China Architecture Design and 
Research www.biad.com.cn

Koen Olthuis & paul van de Kamp
Director Waterstudio Dutch 

Docklands
www.waterstudio.nl

www.dutchdocklands.com

16.45 – 17.00
Plenary

Closure by
Mrs C.E.G. van Gennip, Minister for Foreign Trade, Ministry of Economic Affairs, The Netherlands

17.00 - 1800 Reception and drinks – Knowledge and business market
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Creativiteit en technologie in 
Nederland:
Industrieel Ontwerpen, Textiel, Multimedia en Architectuur

Anke van Hal, Tom Reijn, Marlies van Velzen 
D E N  H A A G  -  O V E R Z I C H T S A R T I K E L

Samenvatting
Creativiteit staat in de belangstelling. Het ministerie van Economische 
Zaken noemt het in haar industriebrief, het Innovatieplatform wijst 
het aan als sleutelgebeid, een nota over cultuur en economie is in 
voorbereiding. De grootte van de creatieve klasse is afhankelijk van 
de gehanteerde definitie. Zo rekent Richard Florida in zijn boek ‘The 
Rise of the Creative class’ een derde van de Amerikaanse beroeps-
bevolking tot de creatieve klasse. Gerard Marlet hanteert echter 
een strengere definitie en komt tot 19 procent van de Nederlandse 
bevolking die tot deze klasse zou behoren. Dit artikel gaat niet in 
op de economische aspecten van de creatieve klasse maar op het 
terrein waarop ze actief is. Binnen het ruime terrein van de creatieve 
industrie wordt ingegaan op vier deelterreinen: industrieel ontwerpen, 
textiel, multimedia en architectuur. 

Inleiding
Creatieve industrie is een zeer breed en divers onderwerp. Maar ook 
de deelterreinen zelf zijn weer breed. Het is dan ook niet mogelijk om 
over het gehele terrein een compleet overzicht te geven. Dit artikel 
beoogt wel inzicht te geven op de genoemde terreinen. Het artikel gaat 
per deelterrein in op de belangrijkste trends en geeft een overzicht 
van belangrijke organisaties. 

Industrieel ontwerpen
Industrieel ontwerpen is een breed vakgebied. Het gaat over het 
ontwerpen, ontwikkelen en vorm geven van producten in brede zin, 
waarbij rekening wordt gehouden met relevante aspecten vóór, 
tijdens en ná het gebruik. Van oudsher bestaat er een spanningsveld 
tussen design en technologie. Zo varieert het beroepstype van de 
betrokkenen van kunstenaar tot ingenieur tot uitvinder. Inherent aan 
het vakgebied is dat het betrekking heeft op innovatie en creativiteit.
Vaak wordt er ook gesproken over integrale productontwikkeling. 
Industrieel ontwerpen speelt een sleutelrol in deze vergaande 
samenwerking tussen marketing, technische R&D, en produc-
tietechniek. Gebruiksgemak, functionaliteit, verkoopbaarheid en 
produceerbaarheid worden immers geïntegreerd in het te ontwerpen 
product. 
Het hedendaagse industrieel ontwerp wordt gekenmerkt door de 
combinatie van technologie en vormgeving, miniaturisering en het 
vormgeven van een belevingswaarde van producten. Deze belevings-
waarde, de feel and look, wordt steeds belangrijker voor het product om 
zich te onderscheiden ten opzichte van de concurrentie. Een grotere 
internationale concurrentie, een direct gevolg van de toegenomen 
globalisering, leidt onder andere tot kortere productlevenscycli en 
lagere prijzen. Ook blijken consumenten zich meer en meer te richten 
op belevingsaspecten van producten. Door de optimalisatie op het 
gebied van technologische mogelijkheden onderscheiden producten 
in veel segmenten zich nauwelijks meer wat betreft functionaliteit. 
De individualisering en de toegenomen welvaart in grote delen van 
de wereld heeft een grotere vraag naar kwalitatief hoogwaardige 
producten tot gevolg. Het gevolg van deze ontwikkelingen is dat 
bedrijven sneller innoveren en kwalitatief hoogwaardige producten 
op de markt brengen die inspelen op behoeften van klanten. 
Het ontwikkelen van producten op basis van technologieën in 
combinatie met de positionering van die producten door de creatie 

van de juiste beleving door vormgeving is een essentieel onderdeel 
geworden van de innovatieve economische praktijk.

Productontwikkeling in Nederland
Nederland heeft internationaal gezien een gunstige positie voor 
productontwikkeling: het opleidingsniveau is hoog, op universiteiten 
en hogeschool is de kennis op het gebied van productontwikkeling 
breed en lokaal van hoog niveau; Nederland kent een internationale 
oriëntatie en heeft enkele toonaangevende multinationals en een 
internationaal opererend MKB. Deze positie heeft er voor gezorgd 
dat Nederland een internationale reputatie heeft op het gebied van 
de vormgeving van consumenten- en professionele producten. 
Nederlandse producten worden veelal gekenmerkt door een streven 
naar een hoog gebruiksgemak, toepassing van nieuwe technologieën, 
duurzaamheid, onderscheidende vormgeving en een vergaande 
betrokkenheid bij (de beleving van) de eindgebruiker. Nederlandse 
ontwerpen en vormgeving worden over de hele wereld verkocht en 
zijn opgenomen in museumcollecties, zoals de stoelen van Gispen, het 
Nederlandse bankbiljet, het succes van de Senseo Crema, de Bugaboo 
Frog, het werk van Marcel Wander/Moooi, de trucks van DAF, en de 
medische apparatuur van Philips.
Nederlandse ontwerpers zijn mede daarom zeer in trek bij buiten-
landse multinationals, zoals in de automobielindustrie, Harm Lagaay 
bij Porsche, Adriaan van Hooydonk bij BMW, en Han Hendriks bij 
Johnson Controls. Dutch Design wordt omschreven als innovatief, 
modern, experimenteel en met gevoel voor humor. 

Industrieel ontwerpen in Nederland
In deze paragraaf wordt een overzicht geven van belangrijke organi-
saties op het gebied van industrieel ontwerpen. Het overzicht is niet 
volledig maar geeft een goede indruk wat er zoal op dit gebied in 
Nederland speelt.

Kennis en kennisinfrastructuur
Het voor de productontwikkeling relevante onderzoek concentreert 
zich rond de steden Delft (human centered product design), Eindhoven 
(intelligentie in producten), en Enschede (mechatronische producten). 
De kwaliteit van de aanwezige kennis is hoog en betreft zowel het 
proces van productontwikkeling (methoden, computerondersteunde 
technieken), het management en de organisatie van de productont-
wikkeling, als het ontwerpen van innovatieve, op de mens afgestemde 
producten, zowel wat betreft hun capaciteiten (ergonomie, design 
for all) als hun culturele en emotionele behoeften (vormgeving, 
productbeleving, lifestyle, user centred design). Dit laatstgenoemde 
gebied van mensgerichte kennis vormt de basis van een speerpunt 
in oprichting op de TU Delft: Human Oriented Design. Verder heeft 
een aantal onderzoeksgroepen een vooraanstaande internationale 
reputatie. Naast de technische universiteiten beschikken ook de 
Hbo’s over veel toegepaste kennis op het terrein van de productont-
wikkeling, die direct te implementeren is. Ten slotte is er in Nederland 
ook veel kennis aanwezig op het gebied van ontwerpprocessen en de 
technologische ondersteuning van dat proces. 

Universiteiten
• Technische Universiteit Delft, Faculteit Industrieel Ontwerpen (1)
• Technische Universiteit Eindhoven, Faculteit Industrieel Ontwerpen 

(2) 
• Universiteit Twente, Opleiding Industrieel Ontwerpen (3)

HBO
• Design Academy, Eindhoven (4) 
• Haagse Hogeschool, Industrieel Product ontwerpen (5) 

TNO Arbeid (6) 
TNO Industrie (7)
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op het gebied van duurzaamheid of design. Het hydroformen van 
fietsframes is hier een voorbeeld van. 
Creativiteit gaat echter verder dan alleen de technologie. Mede 
omdat we veel toeleveranciers in het Verre Oosten hebben zitten, 
moet Batavus als organisatie hierop zorgvuldig afgestemd zijn. Dit 
betekent dat diverse medewerkers met regelmaat hun creativiteit 
moeten aanboren. Ook de marktbewerking gebeurt op een geheel 
eigenzinnige wijze, waarmee Batavus zich bewust in de markt 
positioneert.
De creativiteit zit dus niet alleen bij de industrieel en grafische 
ontwerpers die voor het design en de juiste techniek zorgen, maar 
zit in het totale bedrijfsproces verweven, en werkt dus sterk door in 
het tot stand komen van de producten die Batavus maakt. (9) 
einde kader

Marcel Wanders 
De uitdaging van industrieel ontwerpen was om producten te 
creëren die geproduceerd konden worden door machines, en 
zo welvaart, gelijkheid en een basis voor democratie te creëren. 
Ontwerpers en architecten schiepen een stijl die de wetten volgde 
van de machinerie van de industriële productie.
Tegenwoordig is design niet wat het lijkt: alleen maar een stijl! 
Het is onzin om nog altijd het dictaat van oude machines te volgen. 
Vandaag kan de industrie juist de mensheid volgen, en haar meest 
opwindende dromen realiseren. Wij ontwerpers moeten ons publiek 
en hun dromen vertegenwoordigen, in plaats van de machine en de 
verouderde dogma’s waar die voor staan.
We moeten de industrie uitdagen, zodat ze leren volgen in plaats van 
te leiden. Alleen op de mensheid kan het design van de toekomst 
gebouwd worden. Met liefde, passie en poëzie zullen we design 
naar nieuwe toppen voeren (10). 

Belangen- en netwerkorganisaties

Beroepsvereniging Nederlandse Ontwerpers (BNO)
Beroepsvereniging Nederlandse Ontwerpers (BNO)(11) is de 
branchevereniging van professionele ontwerpers en ontwerpbureaus 
in Nederland. Deze zijn actief binnen diverse disciplines: grafisch 
ontwerpen, interactief ontwerpen, industrieel ontwerpen, verpak-
kingsontwerpen, ruimtelijk ontwerpen, mode en styling, en illustratie. 
De BNO vertegenwoordigt ruim 2300 individuele ontwerpers en 200 
ontwerpbureaus, en is een non-profitinstelling die geheel bekostigd 
wordt uit de lidmaatschapsgelden. 

Premsela, Stichting voor Nederlandse vormgeving 
De Premsela Stichting (12) heeft als opdracht het potentieel van 
de Nederlandse vormgeving in maatschappelijk, economisch en 
internationaal opzicht te versterken. De stichting bouwt bruggen 
tussen vormgeving, maatschappij en bedrijfsleven, tussen cultuur en 
commercie. In samenwerking met verschillende partners organiseert 
zij onder meer werkconferenties, lezingen en discussies. Daarnaast 
initieert ze onderzoeken en publicaties.

Design.nl is een initiatief van de Premsela Stichting. Deze site ontsluit 
informatie over vormgeving, en is bedoeld als startpagina voor profes-
sionals, opdrachtgevers, Nederlandse en buitenlandse studenten en 
buitenlandse bezoekers. De site bevat veel links en verwijzingen naar 
bestaande initiatieven in Nederland en daarbuiten. 

Bedrijven 
Op het gebied van productontwikkeling kent Nederland een aantal 
toonaangevende multinationals, zoals Philips, Batavus, Gazelle, Daf 
Design, Gispen, en Ahrend en Nederlandse ontwerpbureaus met 
internationale bekendheid, bijvoorbeeld Bureau Mijksenaar, NPK, 
FLEX, Waacs, Moooi, en Droog.

Philips
Bij Philips is design veel meer dan alleen maar producten creëren 
die er goed uitzien. Design is bij Philips een sleutelelement in het 
innovatieproces, en wordt toegepast als een business method in 
alle onderdelen van Philips Group. Philips viert dit jaar 80 jaar 
design in het bedrijf.
Ieder detail dat een productervaring schept, wordt zorgvuldig 
bekeken, vanaf het moment van koop tot het gebruik. Zelfs het 
nostalgie-aspect, de dierbare herinnering aan het product als 
de klant het niet meer gebruikt, wordt meegenomen tijdens het 
ontwerpproces.
Bij Philips zijn de traditionele ontwerpdisciplines geïntegreerd 
met expertise uit de menswetenschappen en technologie door een 
multidisciplinaire, onderzoeksgebaseerde aanpak die het mogelijk 
maakt om nieuwe oplossingen te creëren die de behoeften en 
wensen van mensen vervullen en eraan tegemoetkomen.
Wij noemen dit nieuwe, verrijkte soort design ‘High Design’. High 
design is een filosofie, maar ook een concreet proces, en het is 
naadloos geïntegreerd in het bedrijf en in de processen van het 
creëren van een product.
De missie van de ontwerpprofessionals bij Philips is om oplossingen 
te ontwerpen die technologie menselijker maken. Philips’ ontwer-
pexpertise in ieder veld wordt actueel gehouden door onderzoeks-
programma’s die de laatste ontwikkelingen analyseren, en ze 
vervolgens een paar stappen verder brengen (8).

Batavus
Wat betekent creativiteit en technologie voor fietsenfabrikant 
Batavus? Bij Batavus is creativiteit een bittere noodzaak om de 
jaarlijkse fietsencollectie op tijd en met voldoende inhoud op de 
markt te kunnen brengen.
Van oorsprong is Batavus een metaalverwerkend bedrijf dat door 
de jaren heen verschillende producten heeft gefabriceerd. Ooit 
begonnen in 1904 met fietsen waarna naaimachines, schaatsen, 
meubilair, brommers en motoren volgden.
De laatste twee decennia heeft Batavus zich echter volledig 
geconcentreerd op de fiets. Dit houdt in dat er tegenwoordig minder 
vanuit het productieproces gedacht wordt, maar meer vanuit de 
consument.
Was vroeger kwaliteit de belangrijkste eigenschap, tegenwoordig 
gaat het ook om comfort en design. De consument bepaalt eigenlijk 
wat wij op de markt brengen, niet het productieproces.
Voor Batavus betekent dit dat er goed naar de wens van de 
consument gekeken moet worden, en onder andere creativiteit zorgt 
er vervolgens voor dat we een voorsprong op onze concurrentie 
kunnen behouden. Deze creativiteit kenmerkt zich natuurlijk in het 
onderzoeken van de technische mogelijkheden van materialen en 
technieken. Binnen de fietsindustrie is men bijvoorbeeld de laatste 
jaren bijna volledig overgeschakeld op aluminium in plaats van 
frames. Bij Batavus volgen we momenteel de verschillende verwer-
kingsprocessen van aluminium, om voordelen te behalen 
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Designlink
Designlink (13) is een onafhankelijk netwerk voor bedrijven en organi-
saties aan de vraagzijde van industrieel ontwerpen. Designlink is een 
platform voor kennisoverdracht en promotie.

Koninklijk instituut voor ingenieurs 
KIVI NIRIA (14) is dé Nederlandse beroepsvereniging van en voor 
ingenieurs, opgeleid aan universiteiten en hogescholen, en vormt een 
hoogwaardig technisch kennis- en kennissennetwerk. De afdeling 
Industrieel Ontwerpen (IO) van het KIVI maakt zich sterk voor een 
grote maatschappelijke waardering voor het vakgebied. Verder stelt 
de afdeling zich ook tot doel de individuele ingenieur te ondersteunen 
in zijn of haar beroepsuitoefening. 

Nationaal Platform Productontwikkeling (NPP)
Het Nationaal Platform Productontwikkeling (NPP) bundelt de belangen 
van een achttal branche- en beroepsverenigingen met hoofdzakelijk 
MKB-ondernemingen in de achterban, en maakt zich sterk voor de 
bevordering en versterking van productontwikkeling in Nederland.
Leden van het NPP zijn de Beroepsorganisatie Nederlandse 
Ontwerpers (BNO), het Koninklijk Instituut van Ingenieurs (KIVI), de 
Centrale Bond van Meubelfabrikanten (CBM), Designlink, de Federatie 
Nederlandse Rubber- en Kunststof industrie (NRK), de Metaalunie, de 
Nederlandse vereniging van Algemene Toeleveranciers (NEVAT), en 
Syntens. 

O2
O2 (15) is een internationaal netwerk van ontwerpers. Zij dagen 
ontwerpers uit om duurzaam te ontwerpen. O2 is begonnen in 1998, 
als een samenwerkingsproject tussen het Nederlands Design Instituut 
en het internationale O2-netwerk. De website faciliteert informatie-
uitwisseling tussen ontwerpers en ondernemers die milieuvriendelijke 
producten en diensten ontwikkelen. Zo worden expertisenetwerken 
samengebracht, met het doel om de informatiekloof tussen ontwerpers 
en bedrijven te dichten. 

Mikrocentrum
Het Mikrocentrum (16) is een onafhankelijk kenniscentrum dat 
bedrijven ondersteunt in het verbeteren van hun kennis in de meest 
uiteenlopende technische en organisatorische vakgebieden.

Stichting Innovatie Alliantie
Deze stichting (17) wil kennisuitwisseling bevorderen om het innovatief 
vermogen van het MKB te vergroten. Door de samenwerking tussen 
hogescholen, intermediaire organisaties en kennisinstellingen te 
verbeteren moeten kennisvragen van het MKB beter worden opgepakt, 
en nieuwe kennis sneller worden toegepast.

Regionale initiatieven
Op het gebeid van productontwikkeling zien we een concentratie van 
activiteiten rond de drie technische universiteiten van Delft, Eindhoven 
en Twente. Vooral Eindhoven profileert zich als technologie- en 
designstad, en we zien een concentratie van activiteiten rondom 
vormgeving: de gemeente, die Eindhoven actief neerzet als innovatieve 
cultuurstad, kennisinstellingen als de TU Eindhoven met een faculteit 
Industrial Design, de Design Academie, TNO Industrie. Daarnaast is er 
kennisintensieve industriële bedrijvigheid met onder andere Philips, 
Daf, ASML, Toolec, Simac en Newdays, en platforms als Designers 
Platform Eindhoven (FPE)(18) en Stichting Alice (19). Voorts kent 
Eindhoven de economische ontwikkelingsmaatschappij Rede (20), die 
via een Design Incubator jonge designers op weg helpt. 
Enkele platforms in Twente zijn: NetlabTwente (21), Technology 
Xchange Cell en Industrial Design Centre (22). In Arnhem is er het 
Ontwerp Platform Arnhem (23) .

Textiel
Textiel is alom vertegenwoordigd in onze maatschappij. Er is geen 
materiaal te bedenken met meer en veelzijdige toepassingen dan 
textiel. Textiel heeft aan de basis gestaan van de industriële revolutie 
en nog steeds is textiel een veelzijdige bron voor vele innovaties. De 
eigenschappen, productie en de bewerking van textiel hebben de 
basis gelegd voor vele toepassingen en nieuwe ontwikkelingen in de 
kleding- en interieurbranches, tapijtindustrie en architectuur maar 
ook in de weg- en waterbouw, de medische sector, de automobiel- 
en de vliegtuigindustrie. Daarnaast wordt aan deze industrietak veel 
technologie toegeleverd vanuit bijvoorbeeld de machinebouw, de 
chemie en de grafische industrie en speelt materiaalonderzoek en 
–toepassing een belangrijke rol. 
De textielindustrie kan op vele manieren worden ingedeeld, 
bijvoorbeeld naar het gehanteerde voortbrengings- of bewerkings-
proces: spinnen, weven, breien, non-woven en verdere textielverede-
lingstechnologieën. Deze indeling legt echter nog geen direct verband 
met de vele nieuwe interessante ontwikkeling in en rondom deze 
branches, zoals de ontwikkeling van nieuwe multifunctionele textiele 
materialen, de combinatie van textiel en elektronica, milieuvriendelijke 
productiemethoden, afvalwaterbeheer, energiebesparing, afvalver-
werking en recycling.

Traditionele textielindustrie
Bij de traditionele textielindustrie, gericht op de vervaardiging van 
kledingstoffen, gordijn- en meubelstoffen en tapijt, zijn ‘dessin’ en 
‘design’ zeer belangrijk vanwege de consument als kritische eindge-
bruiker. Hierbij speelt individualisering als trend een grote rol. Dit heeft 
geleid tot een toenemende behoefte aan flexibele productiemethoden 
om tegemoet te komen aan de diversiteit aan consumentensmaken. De 
technologie voor de toekomst ligt hier bij digitale print- en coatingme-
thoden. Op die manier kan via technologie een grote verscheidenheid 
aan producteigenschappen worden gerealiseerd zoals brandwe-
rendheid en waterdichtheid.
Verdere ontwikkeling van de digitale printtechnologie zal in de textiel-
veredelingsindustrie tot grote veranderingen kunnen leiden. Hierdoor 
komt onder andere de integratie van textiel- en kledingindustrie weer 
in beeld. In Europees verband wordt onderzoek verricht naar de 
automatisering van de kledingproductie (24), waarbij de veelzijdigheid 
en flexibiliteit van inkjet-printing een belangrijke schakel is.

Nederland is na de VS en België de grootste producent van tapijt 
in de wereld. Naast de eigen productie wordt door verschillende 
Nederlandse fabrikanten in opdracht van derden uit binnen- en 
buitenland tapijt veredeld. Hier gaat het dan vooral over tuften, verven, 
bedrukken en het aanbrengen van de rug van tapijt.

Technisch textiel
De aanduiding ‘technisch textiel’ hoort bij de ontwikkeling van nieuwe 
textiele materialen en toepassingen die geen betrekking hebben op 
traditioneel kleding-, bed- en interieurtextiel.
Nieuwe combinaties van vezels en vezelmaterialen en vervaardi-
gingstechnologieën bieden een nog lang niet uitgeputte hoeveelheid 
aan nieuwe producten, en voorzien in verbeterde productpres-
taties. Output van dit marktsegment betreft halfproducten of textiele 
componenten met toepassingen in de auto- en vliegtuigindustrie, 
de kabel- en transportbandenindustrie, de medische sector, de 
sportsector, de papier-, tapijt- en verpakkingsindustrie, de bouw en de 
weg- en waterbouwsector.

Smart textiles
Een bijzondere ontwikkeling in de textielbranches wordt gevormd 
door de ‘smart textiles’. Smart textiles kunnen worden ingedeeld in 
textielen met dynamische eigenschappen en textiel in combinatie met 
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elektronica. Bij dynamisch textiel kan gedacht worden aan actieve 
thermoregulatie (25), gecontroleerde afgifte van geëncapsuleerde 
stoffen (26), en actief bacteriedodend textiel (27).
De combinatie van textiel en elektronica zal een heel nieuwe dimensie 
geven aan het begrip multifunctionaliteit. Textiel zal dan niet langer 
beschermen, maar ook communiceren met de omgeving en vitale 
lichaamsfuncties continu kunnen monitoren. Smart textiles zorgen 
voor nieuwe toetreders tot de textielmarkt. Philips is een grote speler 
op dit gebied en leidt MyHeart, een groot Europees onderzoeks-
project (28). Smart textiles vertalen zich in intelligente producten die 
voorzien in verhoogd gebruikersgemak, verbeterde productprestaties 
verbeterde gebruikersprestaties.

Textielindustrie in Nederland
De Nederlandse textielindustrie is een moderne bedrijfstak die aan 
duizenden mensen werk biedt (29). De Nederlandse textielindustrie 
heeft zich in de afgelopen jaren vooral gericht op de productie van 
textiel voor technische toepassingen. Veel textielbedrijven zijn daarom 
in hoge mate nichespelers. Voor welgekozen specifieke markten 
worden specialistische textielproducten vervaardigd met een hoge 
toegevoegde waarde. Als het gaat om innovatieve textiele toepas-
singen in zowel technisch als creatief opzicht, neemt de Nederlandse 
textielindustrie op mondiaal niveau een vooraanstaande plaats in. 
Ten Cate is nummer één op het gebied van brandwerend textiel voor 
werkkleding, Ammeraal, onderdeel van Gamma Holding is een grote 
speler op het gebied van transportbanden en Verosol op het gebied 
van gealuminiseerde raambekleding.

De Europese textielindustrie is bezig om een strategische onderzoeks-
agenda voor de toekomst op te zetten. In het Europese Technologie 
Platform (ETP) voor de toekomst van textiel en kleding wordt in negen 
werkgroepen de lijnen uitgezet waarlangs de Europese textielin-
dustrie zich zal moeten ontwikkelen om een eigen vooraanstaande 
plaats te behouden. In dit ETP hebben stakeholders uit de industrie 
en onderzoek elkaar gevonden. De uitkomsten van de strategische 
dialoog zullen invloed hebben op de aanwending van Europese 
onderzoeksfondsen (30).

Twee succesvolle spelers in het veld

Vlisco
Het Nederlandse bedrijf Vlisco (31) heeft een sterke positie in het 
ontwerpen en produceren van modestoffen voor de Afrikaanse 
markt, ofwel ‘exotic fabrics’, en is onderdeel van de Gamma 
holding (niet te verwarren met een bouwmarkt van die naam) (32), 
een wereldwijde speler in de textielsector.

Ten Cate Thiolon 
Het Nederlandse bedrijf Ten Cate Thiolon (33) is bekend van de 
ontwikkeling van kunstgras. Kunstgras kan zeer intensief gebruikt 
en bespeeld worden. De voordelen spreken voor zich: minder 
afgelastingen, trainen op het wedstrijdveld, een langer buiten-
seizoen in een koud klimaat én de mogelijkheid om een stadion 
voor uiteenlopende functies te gebruiken zonder schade aan de 
grasmat. Kunstgras geeft een voetbalveld uniforme speeleigen-
schappen, onafhankelijk van plaats of klimaat. Daarmee creëert de 
introductie van kunstgras in de voetbalcompetitie gelijke omstan-
digheden, landelijk en wereldwijd.

Overzicht
Hier wordt een overzicht gegeven van belangrijke organisatie op het 
gebeid van textiel. Het overzicht is niet volledig, maar geeft wel een 
goede indruk van wat er speelt op dit gebied. 

Opleidingen 
Het aantal opleidingen voor de textielindustrie is nogal beperkt. 
Enerzijds zijn er modeopleidingen, daarnaast is er een management-
gerichte opleiding aan de Saxion Hogeschool te Enschede. Uit het 
voorgaande mag blijken dat de ontwikkelingen zich afspelen in de 
grensvlakken van technologiegebieden en dat de nieuwe toepas-
singen voortkomen uit multidisciplinaire benaderingen. Dat betekent 
dat ook opleidingen tot materiaalkundige, werktuigbouwkundige of 
industrieel ontwerper onder deze sector kunnen vallen. Het voert 
hier echter te ver ook deze opleidingen nader te noemen. Binnen de 
brancheorganisaties worden ook veel specifieke bijscholingsmoge-
lijkheden als leertraject aangeboden.

Amsterdam Fashion Institute
Het Amsterdam Fashion Institute (AMFI)(34)
biedt een drietal voltijdse studievarianten aan: Fashion Management, 
Design & Styling en Concepts & Brands. Ook biedt men een geheel 
Engelstalige opleiding voor de drie afstudeerrichtingen, onder de 
naam AMFI International.

Academie voor beeldende kunst en vormgeving Arnhem, opleiding 
Modevormgeving
De Arnhemse opleiding Modevormgeving (35) leidt modeontwerpers 
op met een eigen signatuur die herkenbaar is in binnen- en buitenland. 
Afgestudeerde Arnhemse modeontwerpers zijn hoog gekwalificeerd 
en beschikken over een breed arsenaal aan mogelijkheden om zich in 
de mode te manifesteren. 

Saxion Hogeschool Enschede
Met vestigingen in Deventer, Enschede en Apeldoorn en bijna 18 duizend 
studenten is Saxion Hogeschool (36) een van de grootste hogescholen 
van Oost-Nederland, met een zeer uitgebreid assortiment waaronder 
de opleiding Technisch-Commerciële Textielkunde, ook wel bekend 
als Textielmanagement ‘De Maere’. Deze leidt op voor (internationale) 
managementfuncties in de textiel- en kledingbranche.

Overige

LIFT group 
LIFT group (37) is het advies- en kenniscentrum voor de textiel-, 
tapijt-, confectie- en maatkledingbranche. Het centrum levert een 
belangrijke bijdrage aan de branche door passende adviezen te geven 
en deskundigheid aan te bieden bij het oplossen van knelpunten in 
de bedrijfsvoering, en door het implementatieproces van innovaties 
te begeleiden.

Vereniging Textielindustrie Nederland
De Nederlandse textielbedrijven zijn aangesloten bij de Vereniging 
Textielindustrie Nederland (VTN) (38). Deze vereniging behartigt 
hun individuele en collectieve belangen op sociaal en economisch 
terrein.
De vereniging fungeert als woordvoerder in contacten met overheden, 
sociale partners en andere werkgeversorganisaties. Door de VTN is de 
Nederlandse textielindustrie vertegenwoordigd op Europees niveau.
Verder houdt de VTN zich bezig met het organiseren van voorlich-
tingsbijeenkomsten, workshops en congressen. De leden krijgen daar 
de kans om met elkaar kennis en ervaring uit te wisselen.
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Expertex
Expertex (39) is een algemeen expertisecentrum voor de textielindustrie 
met drie kernactiviteiten: onderwijs, onderzoek en implementatie, en 
dienstverlening en faciliteiten

TNO Textiel
TNO textiel (40) is een onderzoeksinstituut voor de textielindustrie 
dat zich onder andere bezighoudt met onderzoek op het gebied 
van reinigingstechnologie, CO2-reiniging, coaten en lamineren, 
enzymtechnologie, tapijtonderzoek, textielveredeling en water- en 
energiemanagement. 
  
MODINT 
Modinet (41) is de ondernemersorganisatie voor mode, interieur 
en textiel. Vanaf 1 januari 2005 is de organisatie gefuseerd met de 
Vereniging voor de Nederlandse tapijtindustrie (VNTF) (42).
 
EURATEX
Euratex (43) is een Europese brancheorganisatie voor de textiel- en 
kledingindustrie.  

CRIET 
CRIET (44) is de Europese organisatie voor de textielveredelingsin-
dustrie

Multimedia
Multimedia is bij uitstek een discipline waar technologie, innovatie 
en creativiteit samenkomen. Binnen deze brede discipline heeft 
Nederland zich op een aantal terreinen gespecialiseerd en ook 
internationaal een sterke positie verkregen. Zo is Nederland gespeci-
aliseerd in customer oriented software, serious games en uitgeverij.
Wij hebben deze sterke positie verworven door onze goed ontwikkelde 
technologische kennis op de gebieden van open source software en 
embedded systems te combineren met de creatieve sector. 
In Nederland is Amsterdam het centrum van de multimedia. Amsterdam 
fungeert als main port. Trends worden hier snel opgepikt en daarmee is 
Amsterdam in het goede gezelschap van steden als Berlijn, Vancouver 
en Milaan. Vanwege de breedte van het onderwerp multimedia wordt 
hier met name ingegaan op games. 

Overzicht 
In deze paragraaf wordt het expertisegebied serious games toegelicht. 
Evenals de twee hiervoor belangrijke technologieën waar Nederland 
sterk in is, namelijk open source software en embedded systems. De 
gebieden worden kort toegelicht en er wordt een overzicht gegeven 
van de belangrijkste organisaties op deze gebieden. Het overzicht is 
niet volledig maar geeft een goede indruk wat er zoal op deze gebieden 
in Nederland speelt. 

Kennis(infrastructuur) in Nederland 
De drie technische universiteiten zijn van belang als het om multimedia 
gaat. De TU Delft kent binnen Technische informatica een opleiding op 
het gebied van Media en Kennistechnologie. 
Van de algemene universiteiten zijn de Universiteit van Amsterdam 
(45), de Vrije universiteit Amsterdam (46) en Universiteit Utrecht (47) de 
belangrijkste op dit gebied. De meeste academies hebben opleidingen 
in deze richting en de universiteit Leiden (48) heeft vorig jaar een 
onderwijsprogramma Nieuwe Media opgezet. De faculteiten letteren 
van de universiteiten bieden eveneens interessante programma’s. 

Het Centrum voor Wiskunde en Informatica (CWI) (49) in Amsterdam 
is het onderzoekscentrum voor wiskunde en computerwetenschap in 
Nederland. 

Een ander belangrijk instituut is het Telematica Instituut (50). Dit 
onderzoeksinstituut wordt bestuurd en gefinancierd door het 
bedrijfsleven en als technologisch topinstituut door de overheid 
ondersteund. De organisatie bundelt de krachten van grote nationale 
bedrijven, kennisinstellingen en overheid. Het instituut heeft tot taak 
een snelle vertaling van fundamenteel onderzoek naar marktgerichte 
toepassingen op het gebied van telematica te maken. Het Telematica 
Instituut heeft als specialisatie telecom en breedband. 

Voor interfaces, design en gaming kan men terecht bij de Hogeschool 
voor de Kunsten Utrecht (51), en in Den Haag bij de hogeschool 
InHolland (52) en de Haagse Hogeschool (53). De Rietveld Academie 
(54) in Amsterdam is natuurlijk een gevestigde naam als het om de 
kunstzinnige kant van multimedia gaat. 

(Serious) games 
Grofweg kan de gamesindustrie in vier segmenten worden verdeeld: 
• console- en pc-games: hoogwaardige en complexe computer-

spellen,
• internetgames: veelal eenvoudige, kleinere spellen op het internet,
• mobiele games: simpele spelletjes voor op de mobiele telefoon, en 
• serious games: vooral cultureel- informatief, educatief of 

voorlichtend. 

De console- en pc-gamessector is de afgelopen dertig jaar uitgegroeid 
tot een volwassen en internationale media- en entertainmentindustrie. 
Deze zette in 2004 in de VS ruim $ 7 miljard om, en groeit sinds 1996 met 
gemiddeld een $ 500 miljoen per jaar. Wereldwijd wordt gesproken 
over een markt van $ 23,2 miljard in 2003. Lange tijd was dit deel van 
de markt een typische jongerenmarkt, maar de gemiddelde leeftijd 
van de gamer is in dit segment inmiddels 29 jaar. De ontwikkelaars 
van console- en pc-games bevinden zich voornamelijk in de VS (40 
procent), Japan (30 procent) en het Verenigd Koninkrijk (14 procent).
Een gevolg van schaalvergroting is dat een steeds groter deel van 
de titels die op de markt komen, worden ontwikkeld, uitgegeven en 
gedistribueerd door een handvol grote uitgevers. In de VS waren in 
2002 de tien grootste gamesuitgevers goed voor 65 procent van de 
totale verkoop. Tot deze grote uitgevers behoren onder andere Sony, 
Nintendo, Microsoft en Electronic Arts, de onbetwiste marktleider met 
een omzet van $ 2,9 miljard in 2004. De snelle toename van breedband-
internetaansluitingen vanaf 2003 bracht met zich mee dat consumenten 
langer en vaker op het internet actief werden. Vanaf dat jaar werd er 
ook een sterke groei in de markt voor internetgames geconstateerd. 
Drijvende kracht achter de recente groei in dit segment zijn vrouwen 
boven de dertig.
Pas in de tweede helft van de jaren negentig zagen de eerste 
gamesontwikkelaars in Nederland het licht, waarbij zij zich niet richten 
op console en pc-games maar op niches in de markt. Momenteel is er 
ruim een dozijn ondernemingen dat zich specifiek toelegt op de ontwik-
keling en soms ook publicatie van games. Naar schatting werken er 
200 tot 300 mensen in Nederland bij een
gamesontwikkelaar of -uitgever. Guerrilla is met ruim 100 werknemers 
de grootste ontwikkelstudio. Momenteel werkt dit bedrijf aan drie titels 
voor onder andere Playstation 3. Andere partijen zijn Davilex, met 10 
werknemers, en Playlogic met 55 werknemers, dat inmiddels één titel 
heeft uitgegeven.
Binnen het segment internetgames is Zylom, met 35 werknemers, een 
succesvolle ontwikkelaar en uitgever op de Europese casual internet-
gamesmarkt.
In het segment serious games zijn tientallen internet-, communicatie- 
en multimediabureaus actief, zoals Simagine, Espelon en Simenco 
voor bedrijfssimulatie. Deze games worden met een ander doel 
dan entertainment alleen gemaakt, bijvoorbeeld voor strategische 
communicatie, voorlichting, educatie, training en andere doelen.
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Digital Games Research Association 
Digital Games Research Association (DiGRA)(55) is een internationale 
vereniging voor academici en professionals die digitale spellen 
en gerelateerde verschijnselen onderzoeken. DiGRA stimuleert 
onderzoek van hoge kwaliteit naar games, en bevordert samenwerking 
en publicatie van onderzoek door zijn leden. 

Saganet
Saganet (56) beoogt het bevorderen van het gebruik van spelsimulatie 
in alle sectoren van het maatschappelijk leven, en wil dat doel onder 
meer proberen te bereiken door het ontwikkelen en uitdragen van 
kennis en vaardigheden op het gebied van spelsimulatie. Saganet 
is gericht op Nederland en Vlaanderen, en communiceert voorna-
melijk in het Nederlands. Saganet is geaffilieerd aan de International 
Simulation and Gaming Association (ISAGA).

SURFnet 
SURF, SURFnet (57) en Kennisnet willen de educatieve toepassingen 
van (online) computergames onderzoeken en stimuleren. Ze willen dit 
realiseren door een community van direct betrokkenen op te zetten en 
te faciliteren. Het gaat daarbij vooral om ontwikkelaars en gebruikers, 
meestal docenten, van leermateriaal. Op 25 mei 2005 vond een startbij-
eenkomst plaats met een 25-tal personen uit deze doelgroep. 

Game Maker 
Game Maker (58) is bedoeld voor iedereen die zijn eigen 
computergame wil maken. Game maker is een programma waarmee 
iedereen opwindende computerspellen kan maken zonder een enkele 
regel te programmeren. Games maken met Game Maker is leuk. Met 
gemakkelijk te leren klik-en-sleep-acties kan iedereen professioneel 
uitziende games creëren in zeer korte tijd. 

Initiatieven
Hier worden een aantal belangrijke initiatieven, platforms genoemd op 
het gebied van multimedia. 
 
Virtueel platform 
Het Virtueel Platform (VP) (59) is een netwerk voor beleid en 
samenwerking in de ‘nieuwe media’ en ‘levende cultuur’ in Nederland. 
Het doel is om de vrije ontwikkeling en toepassing van ICT en toegang 
tot ICT in de cultuur te bevorderen, in het bijzonder in de kunsten. 
Het Virtueel Platform heeft de rol van link tussen partners in de 
culturele/creatieve sector en tussen cultuur en andere sectoren, zoals 
onderwijs, sociale organisaties, media en de commercie.
Het VP heeft toegang tot informatie over nieuwe media-cultuur in 
Nederland, stimuleert het opzetten van gezamenlijke projecten, 
organiseert de dialoog, en profileert nieuwe media-cultuur in 
Nederland en het buitenland. Het adviseert de regering en andere 
sectoren over beleid, en presenteert nieuwe ontwikkelingen in nieuwe 
media aan een breed publiek.

Multimedian
MultimediaN (60) is een Stichting voor publiek-private samenwerking 
tussen wetenschap en industriële en maatschappelijke instellingen. 
De partners van MultimediaN werken aan de ontwikkeling van 
multimedia-informatietechniek voor gebruik in hoogwaardige toepas-
singen, vooral in media en informatie-intensieve bedrijven, maar ook in 
maatschappelijke instellingen op het gebied van veiligheid en cultuur. 

Freeband
De Freeband-visie voor 2010 (61) is dat communicatie en informatie-
voorziening niet meer vanuit de aanbieder wordt bekeken, maar vanuit 
de gebruiker. De communicatie-infrastructuur wordt transparant 
en krijgt een hoge dichtheid. Meer dan 30 instellingen en bedrijven 

nemen deel aan Freeband, waaronder belangrijke ICT-bedrijven en 
representatieve eindgebruikerorganisaties. 
Het Freeband Communication-programma biedt de mogelijkheid 
om de ideeën, kennis en concepten, zoals die binnen het Freeband 
Kennisimpulsprogramma zijn ontwikkeld, op te schalen en stevig te 
verankeren in de maatschappij. Het programma is opgebouwd rond 
een drietal themagebieden: 
• Het ontwikkelen van technologieën, met de focus op nieuwe 

ontwikkelingen in materialen en technologie. 
• middleware-oplossingen voor communicatie, applicaties en gebrui-

kersinteractie, met de focus op het ontwikkelen van platformen die 
nieuwe multimedia diensten mogelijk maken, en 

• maatschappij, gebruikers en toepassingen, waarin wordt 
onderzocht hoe netwerken, terminals, diensten en dienstverleners 
de gebruiker in zijn toepassingsdomein van dienst kunnen zijn.    

Amsterdam New Media Institute
Het Amsterdam New Media Institute (62) bundelt kennis over nieuwe 
media-ontwikkelingen uit verschillende sectoren en instellingen, en 
zorgt voor informatieoverdracht tussen kennisinstellingen, bedrijven 
en overheden en tussen professionals, onderzoekers en studenten.
De eerste activiteit van het ANMI was de ANMI-summerschool, die 
van 23 tot en met 27 augustus 2004 plaats heeft gevonden. Het doel 
van de summerschool was wederzijdse kennisoverdracht tussen 
bedrijfsleven en kennisinstellingen en tussen kennisinstellingen 
onderling. De organisaties die betrokken zijn bij de organisatie van 
de ANMI-summerschool zijn de Vrije Universiteit, de Universiteit van 
Amsterdam, de Hogeschool van Amsterdam, Hogeschool InHolland, 
Waag Society, Mediamatic, Virtueel Platform en Syntens.

Waag Society
Waag Society (63) is een medialab voor onderzoek en ontwikkeling op 
basis van nieuwe media en communicatietechnologieën, en gespecia-
liseerd in maatschappelijk en culturele toepassingen van technologie. 
De Waag is een plek waar kennis over de effecten van technologie 
op de samenleving wordt opgebouwd en waar deze kennis wordt 
omgezet in projecten. De Waag society is gevestigd in Amsterdam.

V2
In de interdisciplinaire werkplaats van V2 (64) ontwikkelen binnen-
landse en buitenlandse kunstenaars, wetenschappers en technici 
samen elektronische kunstprojecten en technische onderzoekspro-
jecten, bijvoorbeeld hardware en open source-software.
De vaak langlopende projecten richten zich op de inzet van nieuwe 
technische mogelijkheden voor artistieke doeleinden, onderzoek 
naar de culturele en sociale implicaties van die technieken en de 
ontwikkeling van technisch innovatieve (web)applicaties. Hier zijn 
software-tools uit voortgekomen, maar ook mixed-media-toepas-
singen en interactieve installaties in de publieke ruimte. V2 organiseert 
daarnaast workshops en expert meetings om kennis en ervaringen uit 
te wisselen met anderen. V2 is gevestigd in Rotterdam. 

Open source software 
Open source software heeft twee kenmerken: 
• De broncode van de software is vrij beschikbaar; en 
• In het licentiemodel is het intellectueel eigendom en het (her)gebruik 

van de software en bijbehorende broncode zo geregeld dat de 
licentienemer de broncode mag inzien, gebruiken, verbeteren, 
aanvullen en distribueren. 

Deze vrijheid om de software aan te passen heeft ertoe geleid dat 
belanghebbenden gezamenlijk werken om de software te verbeteren 
of uit te breiden, zonder dat eigendomskwesties deze samenwerking 
in de weg zitten. Deze nieuwe vorm van samenwerking, waarbij 
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personen uit verschillende landen en organisaties, of op persoonlijke 
titel, gezamenlijk de software verder ontwikkelen, wordt de open 
source ontwikkelmethode genoemd. 

OSOSS
Het programma ‘open standaarden en open source software’ (OSOSS) 
(65) van het ministerie van Binnenlandse Zaken is bedoeld voor het 
promoten van het gebruik van open standaarden en open source. Voor 
zowel de interne als externe gegevensuitwisseling gaat de overheid 
gebruik maken van open standaarden. Bij open ICT-standaarden gaat 
het om het vermogen tot gegevensuitwisseling tussen ICT-systemen. 
Door het promoten van het gebruik van open standaarden en open 
source moet de afhankelijkheid van leveranciers afnemen en de 
mogelijkheden van gegevensuitwisseling tussen overheden toenemen. 
OSOSS stimuleert overheidsorganisaties om open standaarden toe 
te passen in hun informatiesystemen, en informeert hen over de 
mogelijkheden van open source software. 

Xs4all 
Xs4all (66) was in 1993 een van de eerste internetproviders. Xs4all 
is geworteld in een hechte internationale internetgemeenschap die 
sterk betrokken was bij het ontstaan van internet. Dit maakt dat ze 
zich sterk maken voor de oorspronkelijke waarde van internet: een 
wereldwijd computernetwerk dat vrije en ongecensureerde uitwis-
seling van gegevens, informatie en ideeën voor iedereen mogelijk 
maakt. Xs4all ziet daarom voor zichzelf een speciale verantwoor-
delijkheid weggelegd in de ontwikkeling van internet. Nog steeds 
gebruikt Xs4all bij voorkeur open source software waarbij de broncode 
openbaar is. Door het open source beleid is Xs4all niet afhankelijk van 
leveranciers.

De Vereniging Open Source Nederland 
De Vereniging Open Source Nederland (VOSN) (67) is opgericht ter 
stimulering van het professioneel gebruik van open source. Het bestuur 
van de VOSN bestaat uit een vertegenwoordiging van de Nederlandse 
open source-markt. Bestuursleden zijn dagelijks werkzaam binnen 
open source-dienstverleners, zijn actief betrokken binnen open 
source-ontwikkeltrajecten of hebben een uitgebreid netwerk en zijn 
actief binnen overheidinstanties. 

Embedded systems 
Embedded systems betekende in oorsprong: ingebakken softwaresy-
stemen. Men spreekt ook wel over software-intensieve systemen en 
diensten. Deze software zorgt steeds vaker voor seamless communi-
cation. Software zorgt ervoor dat verschillende hardwareplatformen, 
bijvoorbeeld computer, telefoon, of handheld, met elkaar in verbinding 
staan en voor de gebruiker één systeem vormen; de apparaten 
communiceren naadloos (seamless) met elkaar. Embedded systems 
en universal networking vormen het pad naar de digitale samenleving. 
Software is de cruciale driver om deze samenleving ook daadwer-
kelijk mogelijk te maken. Belangrijke Nederlandse bedrijven op het 
gebied van embedded systems zijn bijvoorbeeld ASML, LogicaCMG, 
Océ technologies, Philips, Bosch, Thales, en Chess. 

Embedded Software Institute 
Het Embedded Software Institute (ESI) (68) is een stichting die gewijd 
is aan het verspreiden van kennis over embedded systems. Het 
instituut heeft het expliciete doel om deze kennis publiek beschikbaar 
te maken. Het ESI is één van de weinige onderzoeksinstituten in de 
wereld die embedded systems design beschouwen op het multidis-
ciplinaire systeemniveau. Het ESI onderscheidt zich door de positi-
onering tussen academie en industrie, en door de sterke industriële 
rol in de onderzoeksprojecten. De ambitie van het instituut is om een 
leidend kenniscentrum voor embedded systems te worden.

Progress
Het STW-programma Progress (69), met een budget van € 9 miljoen, 
is het nationale Programma voor Embedded Software en Systemen. 
NWO, STW en het ministerie van Economische Zaken werken samen 
met de industrie aan het vergroten van de kennis en kunde op het 
gebied van embedded systems in Nederland om zo de concurrentie-
positie van de Nederlandse industrie te versterken.

ITEA 
ITEA (70) in Eindhoven is een strategisch programma dat is opgezet om 
pre-competitieve R&D te stimuleren. De visie van ITEA is om Europa 
een voorsprong te geven in embedded en distributed software, en 
om dit voordeel te gebruiken om Europa’s toekomst zeker te stellen in 
een toenemend competitieve wereld. ITEA’s door industriegestuurde 
onderzoek heeft al een aanzienlijke impact op bestuurders, onderzoek, 
zaken en klanten. 

Architectuur
Nederland staat als architectuurland hoog aangeschreven in het 
buitenland. Door velen wordt de Nederlander Rem Koolhaas zelfs als 
één der beste architecten van de wereld beschouwd. De conceptuele 
benadering dat het werk van Koolhaas kenmerkt heeft navolging 
gekregen bij diverse Nederlandse architectenbureaus die op hun 
beurt ook weer naam maken in het buitenland, zoals bijvoorbeeld 
MVRDV, Neutelings Riedijk, Meijer & Van Schooten.
De visie van deze generatie architecten leidde tot veel beeldbepalende 
constructieve innovaties, zoals overstekken van 10 m en gevouwen 
vloeren.
Naast de conceptueel gerichte stroming heeft zich de laatste jaren 
ook een andere stroming ontwikkeld. De economische recessie heeft 
zijn weerslag gehad op de architectuurbranche waardoor architecten, 
die in Nederland toch al minder eindverantwoordelijkheid hebben dan 
in het buitenland, niet meer zo vanzelfsprekend hun visie kunnen laten 
domineren. De wensen van de klanten zijn meer centraal komen te 
staan hetgeen in veel gevallen leidt tot een meer pragmatische vorm 
van architectuur. Daarmee is niet gezegd dat de innovativiteit is 
afgenomen. Het strakke keurslijf van regelgeving, beperkte budgetten 
en wensen van de opdrachtgever lijkt zelfs een uitdaging te vormen 
voor innovatief ingestelde architecten. Waardoor de pragmatische 
benadering, in combinatie met een ambachtelijk streven naar kwaliteit 
waarin duurzaamheid als vanzelfsprekend is geïntegreerd, lijkt te 
leiden tot een nieuwe innovatieve stroming binnen de Nederlandse 
architectuur.

Bepalende ontwikkelingen in Nederland
Diverse typisch Nederlandse ontwikkelingen liggen ten grondslag aan 
recente innovaties in de architectuur. Te denken valt, zonder volledig 
te willen zijn, aan de eerder genoemde economische beperkingen, 
de schaarste aan ruimte, de grote aandacht voor duurzaamheid, de 
toenemende invloed van de consument, de bestaande bouwvoorraad, 
de waterproblematiek, verschuivingen in de bevolkingssamenstelling, 
en veranderingen binnen de traditionele bouwstructuur en de opkomst 
van de nieuwe media. 

Economische beperkingen
Nederlandse architecten zijn gewend te werken met kleine budgetten. 
De kwaliteit van de sociale woningbouw staat al lang om die reden 
goed bekend in het buitenland. Spraakmakend in dit verband is 
het onorthodoxe gebruik van materialen als gevelbekleding zoals 
stoeptegels, dakpannen, gelakte eternietplaat, zwartgeverfd hout, 
stalen cassettesystemen, kunststofelementen en verzinkte platen. 
Ook gebruikelijke gevelmaterialen als Trespa dragen door een 
onorthodoxe schakeling en voegenstructuur bij aan spraakmakende 
architectuur. Onafgewerkt beton, ruw hout en dragend glas, onder 
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andere ontwikkeld door constructiebureaus als ABT en Octatube, zijn 
eveneens voorbeelden van vernieuwende architectonische uitingen. 

Schaarste aan ruimte
Het spraakmakende Nederlandse paviljoen van MVRDV op de 
wereldtentoonstelling in Duitsland, een stapeling van landschappen, 
symboliseerde de invloed van het Nederlandse ruimtegebrek op de 
architectuur. Maar er wordt meer gestapeld.  Wonen boven winkels 
is gebruikelijk, net als combinaties met een parkeerfunctie. Ook aan 
meer ongebruikelijke combinaties wordt gewerkt, zoals kassenbouw 
op bedrijfsterreinen, een skatebaan boven studio’s, of een basket-
balveld boven een bar. Ook het bouwen op bestaande woningen, 
het zogenaamde ‘optoppen’ en dat wat architect Erik Vreedenburgh 
‘luchtgebonden bouwen’ noemt, nemen toe in populariteit. 
In het verlengde hiervan is er de ontwikkeling van lichtgewicht 
bouwelementen. Het innovatieve karakter bestaat in die gevallen 
vaak uit het in een bouwproduct integreren van in andere branches 
ontwikkelde materialen, zoals aluminiumschuim.
In het kader van het ‘meervoudig ruimtegebruik’ is ook ondergronds 
bouwen een steeds vaker terugkerend fenomeen. 
De schaarste aan ruimte en de strenge milieuregelgeving leiden ook 
tot nieuwe bouwvormen en –technieken die het mogelijk maken te 
bouwen op locaties die hier normaal niet voor in aanmerking komen.
Geluidswalwoningen zijn hier een goed voorbeeld van, en op het 
gebied van utiliteitsbouw de spraakmakende bioscoop langs de 
A12 die is opgenomen in een geluidwal, naar een ontwerp van DP6 
Architectuurstudio. Eveneens voortkomend uit een gebrek aan ruimte 
is de ontwikkeling van ‘lichte stedenbouw’, een term van MVRDV, en 
‘scharrelstedenbouw’, een term van (voormalig) Schie 2.0. Door te 
bouwen zonder de ondergrond aan te tasten, dus zonder leidingen 
en geheel zelfvoorzienend, is het in principe mogelijk ook te wonen in 
gebieden die voorheen niet voor woningbouw in aanmerking kwamen. 
De slechte bereikbaarheid van bouwplaatsen, eveneens een gevolg 
van het ruimtegebrek, leidt in toenemende mate tot prefabricage en 
de daarbij behorende innovaties. Overigens spelen hierbij ook kosten-
overwegingen een belangrijke rol.

Grote aandacht voor duurzaamheid
Duurzaamheid in de bouw werd in de jaren negentig actief door 
de Nederlandse overheid gepromoot. Dit leidde onder meer tot 
aanscherping van de regelgeving op dit gebied. Sinds enkele jaren is 
de overheid met haar aanjagersrol gestopt. Duurzaamheid moet een 
integrale kwaliteit worden waar niet specifiek de aandacht op wordt 
gevestigd. Dit betekent overigens niet dat architecten geen belang-
stelling meer hebben voor het thema. Diverse jonge innovatieve 
architecten nemen het milieubewustzijn als een vanzelfsprekendheid 
op in het ontwerp.

Architect Paul de Ruiter (zie ook de kadertekst) is een voorbeeld, 
maar ook jonge bureaus als 2012-architecten (gespecialiseerd in 
hergebruik) en Lofvers/van Bergen/Kopla-Architecten zijn spraak-
makend op dit gebied. Overigens zijn er ook veel jonge architecten die 
nauwelijks interesse tonen voor het thema milieu.
In het verlengde van de duurzaamheiddiscussie is ook het principe 
van lifespanbuilding ontstaan: het zodanig ontwerpen van een gebouw 
dat het na een beperkte levensduur tot basiselementen teruggebracht 
kan worden. Het XX-kantoor van architect Jouke Post (voormalig XX-
architecten) in Delft vormt het meest extreme voorbeeld van deze 
ontwikkeling. Maar ook het in toenemende mate populair wordende 
demontabel bouwen is hier een gevolg van.
Veel innovatieve technieken zijn een gevolg van het streven naar 
duurzaamheid. Denk aan de toenemende populariteit van bijvoorbeeld 
klimaatgevels, koude- en warmteopslag in de bodem en betonkernac-
tivering. Ook zijn vanuit de duurzaamheidgedachte nieuwe materialen 

ontwikkeld zoals dubbel glas met aerogel in de spouw, afkomstig uit 
de luchtvaartindustrie, en gemodificeerd zachthout. 

Toenemende invloed van de consument
Het consumentgericht bouwen is een opvallende nieuwe ontwikkeling 
in Nederland. Dit leidt ondermeer tot een toename van catologusbouw, 
waarbij sprake is van een basis die naar wens van de consument 
kan worden uitgebreid en aangepast. In het buitenland is dit al heel 
vanzelfsprekend. Vanuit de overheid is deze wijze van werken sterk 
gepromoot vanuit het zogenaamde IFD-programma (industrieel, 
flexibel en demontabel bouwen).
Ook het koppelen van diensten aan het product ‘woning’ is in dit 
kader een ontwikkeling. Variërend van het aanleveren van een zelf af 
te bouwen product, tot koppeling van de bouw van een woning aan 
nieuwe financiële constructies en het onderhoud tot in lengte van 
jaren. Ook de toenemende aandacht voor gezondheid is een gevolg 
van de meer centrale positie van de consument. Behalve zorg voor 
het binnenklimaat leidt dit ook tot een streven naar meer daglichttoe-
treding.

De bestaande bouwvoorraad
Er ligt een grote opgave bij de bestaande bouwvoorraad. Hoewel de 
technische staat nog vaak voldoet, komen deze woningen niet meer 
tegemoet aan huidige behoeften. Er wordt daarom veel gesloopt, maar 
ook neemt het aandeel van renovatie in de bouw toe. In het verlengde 
hiervan zijn veel technische innovaties ontwikkeld. Naast het eerder 
genoemde ‘optoppen’ bestaat ook de term ‘uitplinten’ waarbij de 
begane grond, voorheen vaak bergingblokken, bewoonbaar en 
aantrekkelijker wordt gemaakt. In toenemende mate wordt bij sloop 
aandacht besteed aan mogelijk hergebruik en is er sprake van 
‘selectief slopen’. 

Waterproblematiek
Nederland is een waterland, en kampt met een waterproblematiek 
die varieert van verdroging tot dreigende overstromingen. Dit heeft 
zowel gevolgen voor de stedenbouw als voor de architectuur. In de 
stedenbouw, die overigens in Nederland veel meer is uitgewerkt dan in 
de meeste andere landen, leidt dit tot veel aandacht voor waterbeheer 
in de vorm van waterbuffers en wadi’s.
Ook op de architectuur heeft deze ontwikkeling veel invloed. Zo 
worden er in toenemende mate drijvende woningen ontworpen (maar 
nog weinig gebouwd) en worden nieuwe technieken toegepast ter 
benutting van zwart- en grijswater.

Verschuivingen in de bevolkingssamenstelling
Het aantal eenpersoonshuishoudens neemt sterk toe in Nederland, 
als gevolg van de vergrijzing en de individualisering. Dit heeft 
veel consequenties voor de bouw. Bestaande woningen worden 
omgebouwd tot eenkamerappartementen, woonzorg wordt ook 
een aandachtspunt van architecten en het begrip ‘levensbestendig 
wonen’ begint een belangrijke rol te spelen. Onder die laatste term 
wordt verstaan dat een woning zodanig is ontworpen dat hij met 
weinig moeite aan nieuwe levensomstandigheden is aan te passen. 
Dit vormt aanleiding tot veel technische innovaties. Ook hierbij speelt 
het IFD-programma een grote rol.
Een andere ontwikkeling, de ontkerkelijking van Nederland, heeft 
geleid tot een opmerkelijk groot aantal herbestemmingsprojecten. 
Nergens worden zoveel kerken herbestemd als woning, kantoor of 
voor andere functies. Een dergelijke functiewisseling vindt ook bij 
andersoortige utiliteitsgebouwen op grote schaal plaats. Overigens 
heeft een andere verschuiving in de bevolkingssamenstelling, die naar 
een meer multiculturele samenleving, nog nauwelijks tot architecto-
nische gevolgen geleid. 
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Veranderingen binnen de traditionele werkwijze 
Het traditioneel aanbesteden lijkt in Nederland aan invloed te verliezen. 
Er ontstaan diverse nieuwe organisatievormen die de kansen voor 
innovatie doen toenemen. Zo trekken sommige architecten meer 
verantwoordelijkheid naar zich toe, waardoor ook de kosten verder 
gedrukt kunnen worden (Cepezed is hiervan een voorbeeld), nemen 
sommige architecten ook de rol van projectontwikkelaar op zich, 
en neemt het aantal publiek-private-samenwerkingsconstructies 
sterk toe. De belangrijkste ontwikkeling op dit gebied is echter het 
integraal werken. Door met de diverse betrokken disciplines vanaf 
een vroegtijdig stadium samen te werken wordt een stapeling van 
deeloplossingen voorkomen en neemt het succes van gezamenlijk 
ontwikkelde innovaties toe.
Innovatief ingestelde architectenbureaus als Kristinsson en Atelier 
PRO waren trekkers van deze benadering, die nu algemeen begint te 
worden. Een zelfde ontwikkeling is te zien bij de industrie. Ook hier 
wordt steeds meer samengewerkt, ook met architecten, wat leidt 
tot integrale bouwproducten zoals het Infra+-vloerconcept. Deze 
toenemende samenwerking is met name te danken aan initiatieven 
als Booosting en ‘SlimBouwen’. 
De verschuivende aandacht in het ontwerpstadium van investerings- 
naar exploitatiefase is eveneens een opmerkelijke verandering in de 
wijze van werken.

Opkomst van de nieuwe media
Nieuwe media spelen in toenemende mate een rol in de architectuur. 
Computertechnologie wordt steeds vaker en voor steeds meer uiteen-
lopende doelen ingezet. Zo vormt de website ArchiNed al tien jaar een 
intensief discussieplatform, en heeft vrijwel elk architectenbureau 
een eigen website. Een opvallende ontwikkeling op dit gebied is de 
mogelijkheid voor consumenten om op het web de eigen woning te 
ontwerpen voor een specifieke locatie, zoals (71) voor IJburg. Dit is 
een (digitale) uitwerking van het zogenaamde ‘welstandsvrij bouwen’, 
dat architecten vrijwel buiten spel zet. Welstandsvrij bouwen leidt 
momenteel tot veel discussie vanwege de onbeheersbaarheid van de 
technische en esthetische kwaliteit. 
Ook de architecten Lars Spuybroek en Kas Oosterhuis gebruiken op 
opmerkelijke wijze de moderne technieken. Zo kreeg Doetinchem 
mede dankzij Spuybroek een bouwwerk dat dagelijks van kleur 
verandert, doordat inwoners via internet hun emoties kenbaar maken, 
en werkt Oosterhuis aan een woning die beweegt en reageert op de 
bewoner.

Overzicht 

In deze paragraaf wordt een overzicht geven van bronnen die 
informatie bieden op het gebied van architectuur. Het overzicht is niet 
volledig maar geeft een goede indruk van wat er zoal op dit gebied in 
Nederland speelt.

Onderwijs
Twee universiteiten en zes academies van bouwkunst leiden in 
Nederland architecten op: de TU Delft (72), de TU Eindhoven (73) en de 
Academie van Bouwkunst in Amsterdam (74), Rotterdam (75), Tilburg, 
Arnhem (76), Groningen, en Maastricht (77). 

Nieuws, links, en debat
Alles van en over Nederlandse architectuur is te vinden op de 
dagelijkse architectuurnieuwswebsite ArchiNed (78). Hier is onder 
‘sites’ ook een overzicht te vinden van honderden links op het gebied 
van Nederlandse Architectuur.

Algemene organisaties 

BNA De Bond van Nederlandse Architecten (BNA) (79) is de algemene 
beroepsvereniging van architecten. Op de site van de BNA staan naast 
architecten ook diverse links. 

Stichting Bouw Research 
De Stichting Bouw Research (SBR) (80) verzamelt kennis en informatie 
die bouwpartners nodig hebben in hun dagelijks werk, en verspreidt 
deze via rapporten, handboeken en informatiebladen, op cd-rom en 
internet en tijdens studiebijeenkomsten.

TNO Bouw 
TNO (81) is een onafhankelijke kennisorganisatie die een schakel vormt 
in de kennisketen tussen de wetenschap enerzijds en bedrijven en 
organisaties anderzijds. TNO Bouw richt zich binnen deze organisatie 
op de bouwsector. 

SEV
De SEV (voorheen de Stuurgroep Experimenten Volkshuisvesting) 
(82) werkt aan grensverleggende, praktisch toepasbare oplossingen 
voor maatschappelijke woonvraagstukken, in de praktijk ontwikkeld 
en beproefd. Dat doet SEV in de vorm van voorstudies, experimenten, 
voorbeeldprojecten en adviezen. SEV werkt samen met partners uit 
het veld.

Bouwweb
Bouwweb (83) is een portalsite voor bouwers door bouwers, met 
bouwnieuws met innovatieve nieuwtjes over processen, producten 
en materialen en de ‘bouwindex’ met bouwinformatie over bedrijven, 
organisaties en producten. 

Specifieke organisaties

Materia
Op de site Materia (84) staat de Material Explorer, een gratis 
zoekmachine met honderden vernieuwende materialen, door Materia 
wereldwijd verzameld en geselecteerd op hun unieke sensorische en 
technische eigenschappen. De Explorer is bedoeld voor architecten, 
ontwerpers, producenten en ontwikkelaars die materialen zoeken en 
materialen aanbieden.
(zie ook kader).

Bovenstad
Stichting Bovenstad (85) is een kennisnetwerk met als doel kennis-
ontwikkeling en uitwisseling die van belang is voor de projectontwik-
keling van de ruimte bovendaks en in de lucht van de stad.

IPSV 
Om de stedelijke vernieuwing te versnellen en de kwaliteit te 
bevorderen is van 2001 tot en met 2004 het Innovatieprogramma 
Stedelijke Vernieuwing (IPSV) (86) ingesteld. Onder het kopje 
‘projecten’ zijn ook diverse voorbeelden van ‘optoppen’ en ‘uitplinten’ 
te vinden.

IFD 
IFD Bouwen (87) is een manier van ontwerpen, ontwikkelen en bouwen, 
waarin via een geïntegreerde benadering industriële, flexibele en 
demontabele aspecten gezamenlijk een rol spelen. Dit richt zich 
niet enkel op het fysieke gebouw, maar ook op het bouwproces 
en de organisatie hieromheen. IFD Bouwen betreft onder andere 
vernieuwing op onderdelen als techniek, ontwerphulpmiddelen, de 
manier van samenwerken tussen bouwpartijen, contractvormen en 
concepten.
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Gezondbinnen 
2004 (88) was het jaar van het binnenmilieu. Op de site die ter 
gelegenheid hiervan is gestart is veel informatie over de relatie tussen 
gezondheid en binnenklimaat te vinden.

SlimBouwen 
SlimBouwen, een website (89) en tevens de naam van een 
bouwstrategie heeft tot doel ontwikkeling op bouwdeelniveau een 
samenhang te geven.

Living daylights 
Stichting Living Daylights (90) promoot een goede toepassing van 
daglicht in de gebouwde omgeving. Om haar doelstelling te bereiken 
initieert en begeleidt de stichting onderzoek naar zowel nieuwe steden-
bouwkundige en architectonische concepten als nieuwe technische 
mogelijkheden. Zij fungeert als kennisnetwerk en -intermediair. Door 
ontwerpers, opdrachtgevers en gebruikers bewust te maken van het 
belang van een goed gebruik van daglicht, streeft de stichting naar 
een gezonde en duurzame omgeving met een bijzondere architecto-
nische kwaliteit.

Smartarchitecture
Smartarchitecture (91) is een discussiesite die tot doel heeft met slimme 
technieken de milieuvriendelijkheid van gebouwen te vergroten. 

Innovatieve partijen
Bij vrijwel alle voor dit artikel geïnterviewden kwam de naam van 
architect Paul de Ruiter bovendrijven als voorbeeld van de nieuwe 
generatie architecten in Nederland. Paul de Ruiter ontwierp 
ondermeer het Mercator2-gebouw in Nijmegen waarvoor hij in 
samenwerking met de TU Eindhoven een klimaatgevel ontwierp.
Recent werd het kantoor van Rijkwaterstaat Zeeland in Middelburg 
opgeleverd waarin hij werkte met actief beton en warmte-koude-
opslag in de bodem. Villa Deys, een particuliere luxe bungalow, trok 
eveneens veel aandacht vanwege energiebesparende technieken in 
combinatie met ICT en een innovatieve lamellengevelconstructie.
De Ruiter wordt door de geïnterviewden genoemd vanwege zijn 
persoonlijke benadering waarin hij het comfort van de gebruikers 
centraal stelt, innovatieve technieken inzet om dit doel te bereiken 
en daarbij consequent aandacht heeft voor milieu- en gezondheids-
aspecten (92). 

Informatie over andere genoemde innovatieve partijen: 
Rem Koolhaas (93), MVRDV (94), Neutelings Riedijk (95), Meijer & 
Van Schooten (96), Ben van Berkel (97), ABT (98), Octatube (99), Erik 
Vreedenburgh (100), DP6 (101), 2012architecten (102), Lofvers/van 
Bergen/Kopla Architecten (103), Kristinsson (104), Atelier PRO (105), 
Lars Spuybroek (106).

Booosting
Booosting werd in 1988 opgericht vanuit een initiatief van industrie, 
architecten, adviseurs en industrieel ontwerpers. De beweging 
vormde een reactie op de traditioneel georganiseerde bouwwereld 
en wilde laten zien dat in de bouw meer kwaliteit bereikt kan 
worden door anders dan gebruikelijk samen te gaan werken met 
de diverse geledingen uit de bouw. Daarbij werd ook besloten 
concrete productontwikkelingen te initiëren en uit te voeren. Veel 
door Booosting-leden gestarte initiatieven hebben een grote impact 
gerealiseerd zoals het project XX, over bouwen voor 20 jaar, en de 
Infra+-vloer, een ‘intelligente’ leidingvloer (107).

Material Skills
‘Material Skills, evolution of materials’ is een internationaal 
rondreizende expositie waar honderd prikkelende materiaal-
samples te zien, te voelen en te ervaren zijn.
Onder andere het transparante beton Litracon, dat niet alleen 
constructief maar ook lichtdoorlatend is, glas dat door intelligente 
materialen zonwerend is, warmte-isolerend materiaal ontwikkeld 
door de NASA, lichtdoorlatend natuursteen, kunststof met 
kleureffect, en nog veel meer innovatief materiaal. 
De inhoud van deze tentoonstelling is opgenomen in een gelijknamig 
boek. De expositie is samengesteld door Materia en op verzoek 
naar een specifieke (buitenlandse) locatie te brengen (108).
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Creative industries in Europa
B R U S S E L  -  M I C H I E L  R E I J N D E R S  E N  F R I E D  K R A M E R

Samenvatting
Creativiteit en de ontwikkeling van industriesectoren waarin creati-
viteit een belangrijke rol speelt, worden in toenemende mate van 
belang geacht in de ontwikkeling van de economie. Dit is één van de 
redenen voor het ontstaan van de term creative industries. In Brussel 
hanteert men geen algemeen geldende definitie. Daarom bestaat er 
ook geen beleid dat zich specifiek op de creative industries richt. 
Omdat ze worden gevormd door verschillende sectoren bestaat er wel 
beleid dat deze sectoren beïnvloedt.

Inleiding
Creativiteit en de ontwikkeling van industriesectoren waarin creati-
viteit een belangrijke rol speelt, worden in toenemende mate van 
belang geacht in de ontwikkeling van de economie. Dit is een van de 
redenen voor het ontstaan van de term creative industries. Dit artikel 
zal ingaan op wat er onder de creative industries wordt verstaan, en 
een overzicht geven van het Europese beleid dat de creative industries 
beïnvloedt, en in het bijzonder van het designbeleid. 

Creative Industries, een kwestie van definitie
Over wat de creative industries precies zijn, en welke sectoren er wel 
of niet toe gerekend moeten worden, bestaat geen consensus, ook 
niet op Europees niveau. Er bestaat geen algemeen geldende definitie 
van de creative industries (1). 
Dit betekent ten eerste dat elk overzicht vanzelfsprekend volledig 
afhankelijk is van de definitie die wordt gebruikt. De United Nations 
Conference on Trade and Development (UNCTAD) definieert de creative 
industries bijvoorbeeld als de industrieën waarin 'creativiteit intensief 
en met een hoge mate van professionaliteit wordt gebruikt ' (2). Deze 
definitie biedt ruimte voor discussie over welke sectoren er wel en 
niet onder vallen. Op basis van deze definitie stelt de organisatie dat 
7 procent van het mondiale bruto binnenlands product bepaald wordt 
door deze industrietakken, en dat de verwachte groei van 10 procent 
per jaar is. Bovendien stelt de UNCTAD dat in OESO-economieën de 
creative industries een leading sector vormen met een verwachte 
groei van 5 procent tot 20 procent (3). 
Het tweede gevolg is dat zonder een algemeen geldende definitie 
er ook geen specifiek beleid voor de creative industries ontwikkeld 
kan worden. In 2003 heeft het Europees Economisch Sociaal Comité 
(EESC) van het Directoraat Generaal (DG) Information Society and 
Media van de Europese Commissie (EC)  de opdracht gekregen om 
knelpunten in kaart te brengen die de ontwikkeling van de Europese 
creative industries belemmeren (4). In het resulterende rapport 
adviseert het comité dat eerst de definitie en de omvang van deze 
industrieën bepaald moet worden om in staat te zijn de problemen 
en mogelijke oplossingen te identificeren voor de creative industries 
als geheel en voor de specifieke sectoren die er onderdeel van 
uitmaken (5). Het rapport draagt hieraan bij door een aantal mogelijke 
sectoren te noemen die tot de creative industries gerekend zouden 
kunnen worden. De focus ligt voornamelijk op de culturele industrieën 
(boeken, muziek, film en video). Design, reclame en architectuur 
worden niet specifiek genoemd, terwijl dit sectoren zijn die gezien het 
belang van creativiteit in deze sectoren, binnen de creative industries 
zouden kunnen vallen. Het comité stelt wel dat een definitie van de 
creative industries niet beperkend mag zijn, en dat het aantal sectoren 
dat ertoe gerekend kan worden moet kunnen veranderen (6).
Het rapport 'Future of Creative Industries, Implications for research 
policy', een onderdeel van de foresight working documents-serie en 
op persoonlijke titel geschreven door Carmen Marcus, werkzaam bij 
DG Research, concludeert eveneens dat overzichten, statistische 

gegevens en economische indicatoren over de creative industries 
nodig zijn (7). Een analyse van wat er tot dusver is ondernomen in 
de ontwikkeling van dergelijke statistieken en indicatoren, gevolgd 
door een voorstel omtrent hoe dit in de toekomst gedaan zou moeten 
worden, is volgens Marcus wenselijk. 
Enkele initiatieven in het opstellen van indicatoren en statistieken 
worden al genomen. Eurostat werkt met steun van DG Education, 
Training, Culture and Multilingualism aan het bijwerken van zijn statis-
tieken. Daarnaast biedt het Audiovisual Observatory (8) waardevolle 
informatie als het gaat om een overzicht van de audiovisuele sectoren 
(9). 
DG Enterprise hanteert de term creative industries niet in haar beleid. 
De reden hiervoor is dat de verschillende sectoren die eronder 
gerekend zouden kunnen worden ook verschillende problemen 
kennen. Daarom zijn er verschillende oplossingen nodig voor deze 
sectoren. Het gebruiken van de term creative industries biedt hierbij 
niet direct een toegevoegde waarde. 

Europees beleid ten aanzien van de creative industries
Het ontbreken van een algemeen geldende definitie van de creative 
industries op Europees niveau betekent niet dat er geen Europees 
beleid bestaat dat betrekking heeft op de verschillende mogelijke 
sectoren ervan. Gezien het aantal verschillende beleidsterreinen die 
te maken kunnen hebben met de creative industries (bijvoorbeeld 
cultuurbeleid, mediabeleid, beleid voor de audiovisuele sector, en 
designbeleid), zal het beleid ten aanzien van de creative industries in 
de EU in dit artikel vanuit twee perspectieven beschreven worden. Het 
eerste perspectief betreft de randvoorwaarden op Europees niveau 
die van belang zijn voor een goede ontwikkeling van de creative 
industries. Het tweede perspectief betreft de aandacht in Brussel 
voor de rol van design in de Europese economie. De rol van design 
wordt in toenemende mate van belang geacht in het ontwikkelen van 
innovatieve producten en diensten, en speelt als gevolg hiervan een 
belangrijke rol in de creative industries.

Randvoorwaarden
Voor alle industrieën geldt dat zij voor een goede ontwikkeling 
gebaat zijn bij een competitieve Europese economie. In die zin zou 
de Lissabon-doelstelling om in 2010 'de meest concurrerende en 
dynamische kenniseconomie van de wereld te worden die in staat is 
tot duurzame economische groei met meer en betere banen en een 
hechtere sociale samenhang' (10) als eerste algemene randvoor-
waarde gedefinieerd kunnen worden. Meer specifieke voorwaarden 
zijn een goed intellectueel eigendomsrecht-beleid (Intellectual 
Property, IP), de toegang tot financiering en het stimuleren van 
Research and Development (R&D) . 

Intellectueel eigendom
Een van de belangrijkste voorwaarden voor de creative industries is een 
goede bescherming van IP. Volgens de Creative Media and Business 
Association (CMBA), opgericht in november 2004, is IP de 'hoeksteen 
van de creatieve en media industrie' (11). Namaak en piraterij zijn 
echter een enorm probleem. Geschat wordt dat deze praktijken 5 tot 
7 procent van de wereldhandel uitmaken, en wereldwijd 200 duizend 
banen per jaar kosten. Het toepassen van verschillende sancties in de 
lidstaten is een groot probleem bij het aanpakken van deze problemen 
in Europa (12). 
De EC erkent het grote gevaar van namaak en piraterij, en heeft 
hiervoor in april 2004 richtlijn 2004/48/EG ontwikkeld die eenduidige 
regels moet creëren ten aanzien van IP, en nationale sancties moet 
stroomlijnen. Verdere regelgeving van de EC ten aanzien van IP kan 
onderscheiden worden in harmonisatie van nationale regelgeving 
(13) en het ontwikkelen van Europese regelgeving ten aanzien van IP, 
bijvoorbeeld het ontwikkelen van een Community Trademark-besluit 



16

(EC No. 40/49 1993) en een besluit over een Europese regeling voor 
Community Design (EC No. 6/2002 2001). 

Toegang tot financiering
In het rapport beschrijft de EESC dat het de creative industries vaak 
ontbreekt aan mogelijkheden om aanspraak te maken op financiering. 
Banken en financiële dienstverleners zien de bedrijven binnen de 
verschillende sectoren vaak als hoog-risico-ondernemingen. Het 
ontwikkelen van een kredietsysteem, bijvoorbeeld door middel van 
garantstellingen vanuit de Europese Investeringsbank, zou hier 
volgens de EESC een oplossing voor kunnen bieden (14).

Stimuleren van Research and Development
Het stimuleren van R&D is een andere randvoorwaarde om de ontwik-
keling van de creative industries te bevorderen. Voor het uitvoeren 
van onderzoek in internationaal verband kunnen bedrijven en instel-
lingen aanspraak maken op gelden uit het zesde kaderprogramma 
(KP6). Onder het onderdeel Information Society Technology van KP6 
zijn bijvoorbeeld onderzoeksprojecten te vinden die voor de creative 
industries van belang zijn (15). 

Design-beleid
De rol die design kan spelen in het ontwikkelen van innovatieve 
producten en diensten lijkt op Europees niveau de laatste tijd meer 
aandacht te krijgen. Ten eerste gebeurt dit bijvoorbeeld door het 
financieren van projecten. Het DG Enterprise heeft bijvoorbeeld het 
DEGAP-project gefinancierd. DEGAP is een project dat is uitgevoerd 
door het European Design Center (EDC) in Eindhoven (16). DEGAP is 
erop gericht om de kloof tussen design, engineering en marketing te 
verkleinen. Het verkleinen van deze kloof in een bedrijf (to degap the 
company) verbetert de effectiviteit. Dit is voornamelijk voor MKB's 
van belang (17). Het EDC heeft meerdere projecten uitgevoerd die zijn 
gefinancierd door de EC.

Ten tweede bestaat sinds november 2004 de Design for all Award. Deze 
Europese prijs is een initiatief van de EC en wordt uitgereikt om de rol 
van design in het toegankelijk maken van producten en diensten voor 
zowel valide als minder valide mensen te bevorderen. De prijs is niet 
exclusief ontwikkeld voor mensen met een handicap, maar is er wel op 
gericht om de handicap geen hindernis te laten zijn in het gebruik van 
een product of dienst (18). De prijs kent zeven categorieën waar op 
ingeschreven kan worden. Ook in 2005 zal de prijs uitgereikt worden.  

Ten derde overweegt de EC nu onder KP6 een European Prize for 
Design te ondersteunen in het kader van een bredere call for proposals. 
Het belang van design wordt volgens de EC onvoldoende erkend in 
de economische activiteit van Europese bedrijven, vooral niet door 
het MKB. In het kader van de prijs zou een studie uitgevoerd moeten 
worden die effectieve beleidsmaatregelen, op nationaal en regionaal 
niveau, zal identificeren die de rol van design stimuleren. Omdat 
deze maatregelen innovatie stimuleren moeten zij geïmplementeerd 
worden in het Europese competitiviteits- en innovatiebeleid. Het 
overzicht van Europees designbeleid moet aansluiten bij, en synergie 
creëren met, het bestaande Trend Chart project van Cordis. Het Trend 
Chart project brengt ontwikkelingen binnen het innovatiebeleid van 33 
Europese landen in kaart (19). Na de European Prize for Design zal een 
European Prize book of winners samengesteld worden met daarin de 
Europese succesverhalen van het strategische gebruik van design als 
instrument voor innovatie binnen de creative industries (20). 
Het in het leven roepen van European Prize for Design lijkt een 
reactie op het witboek van het Bureau of European Design Associ-
ations (BEDA). Daarin wordt gepleit voor een Europees platform 
waar informatie over de rol en bijdrage van design aan de Europese 
economie verzameld en besproken kan worden. Een dergelijk platform 

kan ondersteunende informatie geven voor een Europees design-
beleid. Het BEDA stelt in het witboek dat het Europese designbeleid op 
nationaal niveau is 'gefragmenteerd' (21). Het financieren van design 
centers is afhankelijk van het geloof van de regeringen in de rol van 
design, en loopt in de EU uiteen van € 9 miljoen voor de UK Design 
Council tot een paar ton of zelfs helemaal geen financiering voor de 
design centers in andere landen. Het gevaar van een slecht design-
beleid is dat de Aziatische landen die wel veel aandacht besteden aan 
de rol van design, Europa hierin voorbij streven (22). 

Conclusie
Geconcludeerd kan worden dat de EU nog geen duidelijk omlijnd 
beleid heeft ten aanzien van de creative industries. Wel bestaan er 
tal van beleidsterreinen op Europees niveau die invloed hebben op 
een goede ontwikkeling van de creative industries. Het vormen van 
de noodzakelijke overzichten en indicatoren die van belang zijn voor 
de creative industries en de toenemende aandacht voor de rol van 
design in innovatie, kunnen gezien worden als belangrijke stappen in 
de richting van een Europees creative industries-beleid. 

Michiel Reijnders is stagiaire bij TWA Brussel
Fried Kramer is executive director van NEST
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 "UK, state of play" 
L O N D E N  -  B O B  V A N  D E N  B E R G  E N  H E N K  H O E F D R A A D

Inleiding
Computerspellen worden gezien als de belangrijkste sector van de 
digitale content. Bij het Britse department of trade and industry (DTI) 
houden zich ongeveer evenveel mensen met deze sector bezig als met 
de relatief veel grotere uitgeverssector. Daar zijn goede redenen voor. 
De gamesindustrie gaat een gouden eeuw tegemoet en het VK wil de 
boot niet missen. Dat hoeft ook zeker niet, want er is een goede basis. Het 
VK is de grootste Europese De computergames-industrie bestaat nog 
maar zo’n 30 jaar en heeft in die tijd een aanzienlijke groei doorgemaakt. 
Waar Japan en de VS zich in de beginfase vooral op de consolemarkt 
(PlayStation, Nintendo) stortten, ging men in het Verenigd Koninkrijk 
(VK) aan de slag met het schrijven van spellen voor de thuiscomputer. 
De meest succesvolle ontwikkelaar was Rare, met meer dan 90 miljoen 
verkochte spellen wereldwijd, sinds het bedrijf in 1985 werd opgericht.  

De industrie heeft vooral in de jaren negentig een aantal grote 
veranderingen doorgemaakt. Het ontwikkelen van spellen is 
serious business geworden, met miljoenenbudgetten en een 
ontwikkelingstijd van soms meerdere jaren. Veel kleine uitgevers 
zijn daarom opgekocht of samengegaan in grotere, globaal 
opererende corporaties. Ook zijn er in de loop der tijd 'superont-
wikkelaars' ontstaan, bedrijven met honderden mensen in dienst 
en diepe zakken, om een deel van de ontwikkelingskosten op zich 
te nemen. Zij produceren hun eigen spellen of spellen in opdracht 
van een uitgever. Daarnaast houden ze zich bezig met zogenaamde 
ports, het geschikt maken van een spel voor andere platforms.  

Het ontwikkelen van goedkope spelletjes voor de mobiele telefoon of 
internet vraagt om een andere strategie dan de grote projecten voor 
de Xbox of PlayStation. De laatste paar jaar zijn er een groot aantal 
globale spelers bijgekomen die zich juist op dat gebied specialiseren. 
Een Brits voorbeeld is IFone, dat regelmatig in de mobiele download-
toptien te vinden is. 
Het VK kent relatief weinig games-uitgevers in verhouding tot de 
omvang van de sector. De vier belangrijkste zijn Eidos (bekend van 
Tomb Raider en Championships Manager), Codemasters (Colin McRae 
Rally, Brian Lara Cricket), Empire Interactive en SCi Entertainment. De 
laatste is ondermeer bekend van het controversiële Carmageddon. Er 
bestaat in het VK wel een grote verscheidenheid aan ontwikkelaars, 
variërend van kleine bedrijfjes tot de eerder genoemde superontwik-
kelaars. Een aantal ervan zijn volkomen onafhankelijk. Andere zijn 
(deels) in handen van grote uitgevers. Rockstar North bijvoorbeeld 
is de ontwikkelaar van het succesvolle Grand Theft Auto 3, maar is 
eigendom van het Amerikaanse Take Two. Het Britse succesverhaal 
Rare is inmiddels in handen van Microsoft, dat destijds kritische 
massa wilde creëren voor haar Xbox-platform. 

Figuur 1. Het grootste succesverhaal van het afgelopen jaar was het spel Grand Theft 

Auto: San Andreas, ontwikkeld door het Britse Rockstar en gepubliceerd door het 

Amerikaanse bedrijf Take Two. 

Van dat spel ging een miljoen exemplaren over de toonbank in slechts 
negen dagen (Bron: softpedia.com).

Het is een uitdaging voor het Verenigd Koninkrijk om de huidige positie 
in de toekomst te behouden en te versterken. De spellenmarkt wordt 
vooral gedomineerd door een klein aantal grote titels, die het gros 
van de verkopen voor hun rekening nemen. Het scoren van hits is 
daardoor belangrijker geworden. Het VK kent echter relatief weinig 
grote ontwikkelaars die het zich kunnen veroorloven om op meerdere 
paarden te wedden. Een gebrek aan massa van de uitgevers hindert 
daarnaast de mogelijkheden om uit te breiden in nieuwe markten, 
zoals China.

Meer van dit soort factoren zijn een aantal jaar geleden geanalyseerd, 
en worden uiteengezet in een document van DTI uit 2002, getiteld 
‘from exuberant youth to sustainable maturity’. Om in de toekomst een 
florerende gamesindustrie te kunnen garanderen zullen de industrie 
en overheid een aantal zaken beter op orde moeten krijgen. Het 
belangrijkste daarbij is het verkrijgen en behouden van interesse uit 
de financiële wereld. Hier geldt, evenals voor andere takken uit de 
creatieve industrie, dat het niet eenvoudig is om in te schatten wat 
de waarde van het geproduceerde is. De inconsistente opbrengsten 
uit het verleden en de ontstane trend van het moeten scoren van hits 
draagt daarnaast bij aan extra onzekerheid. Er wordt in het Verenigd 
Koninkrijk daarom gekeken naar alternatieve vormen van financiering. 
Fund4games bijvoorbeeld vervult de rol van tussenpersoon tussen 
ontwikkelaar en uitgever. Een ander model heet completion bonding. 
Dit is een financieringsmodel dat afgekeken is van de filmindustrie. Voor 
het ontwikkelen van een spel wordt dan een apart bedrijf opgestart 
dat eigenaar wordt van het intellectueel eigendom. De bank verstrekt 
een lening op basis van dat intellectueel eigendom. De completion 
bonder garandeert de bank dat het spel op tijd en binnen budget 
wordt afgerond. Van de ontwikkelaars en uitgevers wordt geëist dat 
geld terugbetaald wordt indien deze afspraken niet nageleefd worden 
of als het spel geannuleerd wordt. 

 

Figuur 2. het UK: State of Play-paviljoen op de E3

UK: State of Play op de E3
Het UK: State of Play-paviljoen maakte in 2003 zijn debuut op de 
elektronische entertainmentvakbeurs E3 in Los Angeles. Dit paviljoen 
is ontworpen door DTI en UK Trade & Investment in samenwerking 
met de British Council. Zeventig bedrijven hadden er een stand om 
Brits talent aan te trekken en het VK te promoten als gamesland. Ook 
in 2004 en 2005 was het VK aanwezig. (Bron: DTI)

Bron
1. http://www.dti.gov.uk/industries/computer_games/
2. http://www.tiga.org/
3. http://www.elspa.com/
4. htp://www.fund4games.co.uk/
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"NESTA: Turning ideas into 
businesses" 

L O N D E N  -  B O B  V A N  D E N  B E R G  E N  H E N K  H O E F D R A A D

Inleiding 
De National Endowment for Science, Technology & the Arts (NESTA) 
werd in 1998 opgericht met als missie het vinden, ondersteunen en 
promoten van talent, innovatie en creativiteit in deze gebieden. De 
achtergrond voor het oprichten van NESTA was een constatering 
dat economische groei steeds meer wordt gedreven door kennis 
en nieuwe ideeën, maar dat het VK tekort leek te schieten met het 
exploiteren van haar creatieve potentieel. 
Traditioneel worden cultuur en economie als twee aparte takken van 
sport beschouwd. Dit is onder meer terug te zien in de ministeriële 
verdeling van de verantwoordelijkheden. De verantwoordelijkheid voor 
cultuur ligt bij het Department of Culture, Media and Sports (DCMS), 
terwijl economie de verantwoordelijkheid is van het Department of 
Trade and Industry (DTI). Het kenmerkende van de creatieve industrie 
is nu juist dat ze het snijvlak markeert tussen cultuur en economie, 
tussen kunst en commercie. NESTA laveert daarom tussen deze twee 
ministeries, hoewel het formeel onder de verantwoordelijkheid van 
DCMS valt. 

Tekort aan investeringen
Een groot deel van het werk dat NESTA doet is gericht op het 
doorgronden van de obstakels die een gezonde groei van de creatieve 
industrie in de weg staan. Het belangrijkste daarvan is een tekort 
aan investeringen in deze sector. De creatieve industrie wordt door 
de regering een groot economisch potentieel toegeschreven, terwijl 
grootschalige investeringen in deze industrie, vooral van de private 
sector, achterwege blijven. Daar zijn verschillende argumenten voor 
aan te dragen. Het voornaamste argument lijkt te zijn dat creatieve 
ondernemers slecht in staat zijn hun projecten te vertalen in een 
bedrijf met commerciële langetermijndoelstellingen.
De financiële sector heeft op haar beurt weinig kaas gegeten van de 
creatieve industrie, en is over het algemeen risicomijdend ingesteld. Er 
bestaat met andere woorden een gebrek aan wederzijdse kennis om 
de ander te overtuigen. De oplossing ligt volgens NESTA in een meer 
coherent landschap van investeringen en ondersteuning, waarbij de 
publieke sector de rol van partner op zich neemt door op te treden als 
hulpverlener, makelaar en bepleiter voor deze sector. 
Met andere woorden, de uitdaging voor NESTA is om cultuur en 
economie samen te brengen. Dat betekent enerzijds dat het zich 
verdiept in het creatieve proces. Anderzijds dient ondersteuning van 
die creativiteit verder te gaan dan publieke subsidie. NESTA realiseert 
zich dat het voor de lange termijn niet in het belang van de creatieve 
sector is als er voornamelijk publiek geld wordt geïnvesteerd. Het 
doet daarom onderzoek naar de manier waarop private investering 
in creatieve bedrijven gestimuleerd kan worden. Een recent resultaat 
daarvan is het rapport ‘Creating Value: How the UK can invest in 
new creative business’ uit april 2005. Om de creatieve industrie als 
volwaardig te beschouwen zal er gewerkt moeten worden aan het 
imago en potentieel van startende ondernemingen, zodat ook voor 
deze industrie een netwerk met private investeerders ontstaat. 

'Claiming exceptionalism is not the way'
De waarde van creatieve bedrijven schuilt in haar ideeën en daarmee 
ook in creatieve individuen. Het is voor de hand liggend om de creatieve 
sector vanwege deze eigenschappen anders te benaderen, maar dat 
is juist wat NESTA wil tegengaan. NESTA concludeert dat 'claiming 
exceptionalism is not the way to attract investment in creative 
businesses. Demonstrating their commercial value is.’  Doelstelling is 

aantonen dat de creatieve industrie even goed aantrekkelijk is voor 
investeringen als andere sectoren. Dat doet NESTA door zelf in een 
vroeg stadium te investeren en door ondernemers de begeleiding te 
geven die nodig is om private investeerders aan te trekken. 
De activiteiten van NESTA concentreren zich op drie kerngebieden: 
onderwijs, financiering en bedrijfsontwikkeling. Met het Creative 
Pioneer Programme en het daarvan afgeleide Insight Out-programma 
richt NESTA zich op het onderwijsaspect. Investeringen gaan bij 
deze programma’s samen met een sterke begeleiding. De benodigde 
opleidingen zijn op maat gesneden voor creatieve ondernemers. 
Die leren er hoe ze van hun project een bedrijf kunnen maken met 
groeipotentieel en een commercieel plan voor de toekomst. Beide 
programma’s hebben tot doel om de ondernemers op weg te helpen 
met het aantrekken van private investeerders.

NESTA investeert ook een groot deel van zijn budget via het Invention 
and Innovation-programma. Het heeft daarbij geen winstoogmerk en 
is bereid risico’s te nemen die andere investeerders niet nemen. Een 
groot deel van de investeringen worden gedaan in ondernemingen in 
een zeer vroeg stadium, waarbij ideeën nog verder ontwikkeld moeten 
worden maar al wel potentieel tonen. Als publieke organisatie spelen 
sociale en culturele opbrengsten daarbij evengoed een rol. Zo kunnen 
door NESTA gefinancierde projecten zich ook richten op verbetering 
van het leefmilieu. 

De activiteiten van NESTA bestrijken een groot gebied. Tegelijkertijd is 
NESTA maar een relatief kleine organisatie met een beperkt budget. 
Ze kan zich daarom niet op alle fronten tegelijk richten. Het doel is 
om de creatieve industrie op de best mogelijke manier te promoten 
en te ondersteunen. De manier waarop dat gebeurt is afhankelijk 
van hoe de creatieve industrie zicht ontwikkelt. Recent heeft NESTA 
een nieuwe directeur aangesteld, en op dit moment ondergaat men 
een strategische evaluatie om te zien of de huidige speerpunten nog 
steeds aansluiten bij de realiteit.

Ondernemers en creatievelingen komen niet van dezelfde planeet, 
luidt het cliché. Volgens dit beeld zijn ondernemers verstandige en 
georganiseerde mensen die weten hoe ze dingen voor elkaar moeten 
krijgen, en creatievelingen zijn onrealistische en ongeorganiseerde 
dromers. In de realiteit blijken beiden veel met elkaar gemeen te 
hebben. Creatieve mensen nemen, net als ondernemers, risico’s en 
zetten ze ideeën om in resultaten.
In grote lijnen is dit de boodschap waarmee de National Endowment 
for Science, Technology & the Arts (NESTA) zijn Creative Pioneer 
Program inleidt. Het programma is erop gericht om creatieve mensen 
te laten zien waar hun ondernemend potentieel ligt, en ze de gereed-
schappen te geven om hun ideeën van de grond te krijgen. NESTA 
investeert in de creatieve industrie, maar de grootste toegevoegde 
waarde ligt in de geboden ondersteuning.

Bron
1. http://www.nesta.org/
2. http://www.nesta.org/insidenesta/research_creativeindustries.

html
3. Interview Richard Smith-Bingham, Head of Policy and Research, 

NESTA, Augustus 2005
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Technologie en toepassing op 
het digitale vlak

L O N D E N  -  B O B  V A N  D E N  B E R G  E N  H E N K  H O E F D R A A D

Samenvatting
Analoge technologieën maken in het Verenigd Koninkrijk plaats 
voor digitale technologieën. Die ontwikkeling brengt tal van nieuwe 
mogelijkheden met zich mee op het gebied van digital content, één 
van de sectoren die onder de creatieve industrie valt. De verbeterde 
beschikbaarheid van breedbandinternet, derde generatie-mobiele 
netwerken en digitale radio en -televisie opent nieuwe mogelijkheden 
waarbij omroepdiensten, telecommunicatie en internetdiensten 
steeds meer samensmelten. Digital Rights Management kr

Inleiding
Ontwikkelingen op het gebied van breedbandinternet, derde generatie-
mobiele netwerken en digitale radio en televisie openen talrijke 
mogelijkheden voor de ontwikkeling van nieuwe webapplicaties, 
interactieve radio- en televisieprogramma’s of mobiele multimedia-
toepassingen. De verspreiding van nieuwe toepassingen stimuleert 
op haar beurt innovaties op het gebied van de achterliggende techno-
logieën. Met andere woorden: nieuwe technologieën en toepas-
singen inspireren elkaar wederzijds tot verdere ontwikkelingen. 
Analoge technologieën maken in het Verenigd Koninkrijk (VK) 
gaandeweg plaats voor digitale technologieën. De nieuwe toepas-
singen die daardoor mogelijk worden vallen onder de noemer digital 
content, een sector van de creatieve industrie die voor een groot 
deel verantwoordelijk is voor de aanzienlijke groeicijfers van deze 
industrie. De context voor de digital content-sector is de technologie 
die de verspreiding ervan mogelijk maakt. In dit artikel zal verder 
worden ingegaan op deze technologie, de ontwikkeling ervan in het 
VK, en op welke toepassingen daardoor mogelijk worden gemaakt. 
De gebruikte gegevens zijn hoofdzakelijk afkomstig van het Office 
of Communication (Ofcom), de toezichthouder op het gebied van de 
communicatie-industrieën.

Trends voor acceptatie van digitale technologie
De snelle acceptatie van digitale technologieën kan gerelateerd 
worden aan vier trends:
• verbeterde beschikbaarheid en dekking, 
• snelle verbreiding van het aantal geleverde diensten, 
• meer ruimte voor invloed van de consument, en 
• dalende prijzen.

Verbeterde beschikbaarheid en dekking
De markt voor vaste- en mobiele telefonie is onderhand verzadigd. Dit 
heeft telecombedrijven ertoe aangezet om op zoek te gaan naar nieuwe 
bronnen van inkomsten en te investeren in vormen van communicatie 
met een hogere bandbreedte. Begin dit jaar zag de markt voor digitale 
diensten in het VK er uit als in figuur 1.
 

Figuur 1. markt voor digitalen diensten in het VK

Het afgelopen jaar heeft de meeste verandering plaatsgevonden in 
de beschikbaarheid van breedbandinternet, derde generatie-mobiele 
netwerken en DAB of digitale radio. Het VK kent al langer een goede 
dekking van satelliettelevisie en digital terrestial TV (DTT), digitale 
televisie via de ether (zie onder meer het eerdere artikel ‘IPTV in het 
VK’)  (1). Momenteel heeft 60 procent van de huishoudens digitale 
televisie, met een toename van 250 duizend per maand. Die toename 
is vooral te danken aan het bedrijf Freeview, dat kosteloos digitale 
televisie aanbiedt na aanschaf van een zogenaamde settopbox. De 
verwachting is dat DTT snel volledige dekking zal krijgen als rond 2008 
de eerste analoge signalen worden afgesloten. 

 

Figuur 2. beschikbaarheid van DAB, digitale radio, televisie en breedband

DAB digitale radio en het derde generatie (3G)-mobiele netwerk zijn 
afgelopen jaarbeter bereikbaar geworden. Het gebruik van deze 
diensten is nog niet spectaculair, maar de vooruitzichten zijn positief. 
Zo wordt digitale radio steeds populairder, met op dit moment al ruim 
200 zenders. Die hoeveelheid zenders heeft zijn weerslag in een 
verdrievoudiging van het aantal verkochte DAB-radio’s. Het gebruik 
van 3G viel nog wat tegen, wat deels te maken had met een gebrek aan 
keuze aan betaalbare en acceptabele toestellen. Daarnaast was er in 
2004 nog maar één aanbieder, Three UK, die 3G abonnementen afsloot. 
Dit bedrijf heeft haar klantenaantal afgelopen jaar zien toenemen van 
minder dan 250 duizend naar 2,5 miljoen. Inmiddels zijn de vier andere 
grote mobiele aanbieders ook van start gegaan.
Op het gebied van breedbandverbindingen liep het Verenigd Koninkrijk 
lange tijd achter op de rest van Europa. Sinds 2001 is er door het VK 
veel vooruitgang geboekt. Begin 2002 had 66 procent van de bevolking 
toegang tot breedband, met slechts 350 duizend abonnees. Dat aantal 
ligt tegenwoordig rond de 7 miljoen, met een verwachte dekking dit 
jaar van 99 procent. Het gaat dan vooral om verbindingen met een 
relatief lage bandbreedte. Bij verbindingen vanaf 4 mbps (megabit per 
seconde) moet het VK het nog afleggen tegen veel andere landen. 
Internetprovider NTL is een van de breedbandaanbieders die deze 
cirkel doorbreekt. Zij bieden sinds kort al hun abonnees een 10 mbps-
verbinding aan, doorgaans vijf tot tien keer sneller dan wat voorheen 
standaard was. Op die manier hopen ze een kritieke massa van 
gebruikers te creëren, waardoor contentproducenten aan de slag 
kunnen gaan met nieuwe toepassingen voor deze hogere bandbreedte. 
Recente vindingen als het legaal downloaden van muziek blijken 
al een groot succes te zijn. Daarnaast komt BBC binnenkort met 
een interactieve mediaspeler. Met die speler kunnen uitgezonden 
programma's tot op zeven dagen na dato bekeken worden op het 
moment dat dit de gebruiker uitkomt. Dit jaar krijgen alle 3 mbps-
gebruikers van NTL de nieuwe snelheid, de rest van de klanten volgt 
volgend jaar. NTL staat daarbij niet alleen. UK Online biedt sinds eind 
2004 snelheden van 8 mbps en aanbieder Bulldog heeft recent zijn 4 
mbps-klanten opgewaardeerd naar 8 mbps.

Breedband nu ook in early majority
De acceptatie van nieuwe technologieën houdt zich meestal aan 
een S-curve. De situatie voor het VK wordt duidelijk in onderstaande 
grafiek. In 2004 is breedband voor het eerst in de categorie 'early 
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majority’ terechtgekomen, waarmee het op weg is een massaproduct 
te worden.

 

Figuur 3. verbreidingscurve van digitale producten

Verbreiding van het aantal geleverde diensten 
Er zijn in de loop van de jaren een groot aantal radio- en tv zenders 
bijgekomen, vaak als onderdeel van een complete portfolio, zodat 
omroepen de consument keuze kunnen bieden. Met de opkomst van 
digitale technologieën wordt de ruimte en flexibiliteit voor nieuwe 
zenders alleen maar groter. DAB levert momenteel al 215 radiozenders, 
DTT 21 televisiezenders, en er zijn nog eens 352 zenders te zien via 
satelliet. Daarnaast zijn er nog een groot aantal radio- en tv zenders 
die via internet worden aangeboden.

Meer invloed voor de consument
De invloed van de overgang van analoge naar digitale diensten 
zorgt voor een samensmelting van omroepdiensten, telecommu-
nicatie en internetdiensten. Door hogere beschikbare bandbreedte 
kunnen contentaanbieders niet alleen méér diensten aanbieden, 
maar ook geavanceerdere diensten. Daarbij staat een grotere 
invloed van de consument voorop. Niet alleen omdat de consument 
daarom vraagt, maar ook omdat er alternatieve vormen van 
financiering worden gezocht, naast inkomsten uit reclame. 
Digitale radio is vanwege zijn flexibiliteit een innovatieve sector. Radio 
kan geluisterd worden via een reeks verschillende apparaten, waarbij 
steeds meer ruimte ontstaat om zelf te kiezen wat er geluisterd wordt 
en wanneer. De BBC heeft bijvoorbeeld een deel van haar radiopro-
gramma’s op internet gezet, en stelt dat afgelopen februari 4,4 miljoen 
uur aan radioshows werd beluisterd. Een ander voorbeeld van een 
nieuwe radiodienst is podcasting. Hierbij worden radioshows digitaal 
gepubliceerd op een website. Deze shows kunnen opgeslagen 
worden en gekopieerd naar draagbare muziekspelers, zoals de iPod. 
Onder meer Virgin Radio heeft haar ontbijtshows sinds maart dit jaar 
op haar website staan als podcasts. Door verbetering van de DAB-
technologie kunnen ook multimediaberichten meegestuurd worden, 
zoals filmpjes of fotoalbums. De opkomst van goedkope producenten 
uit Azië versnelt dit proces. De prijzen van DAB-chips en DTT-
ontvangers zijn al hard aan het dalen, en op termijn wordt hetzelfde 
verwacht van 3G-telefoons. Dit jaar willen Digital One, de beheerder 
van het enige nationale digitale radionetwerk, en telecomreus BT een 
nieuw platform, LiveTime genaamd, van de grond te krijgen. Met dit 
platform worden de eigenschappen van mobiele telefonie en digitale 
radio (DAB) gecombineerd door mobiele telefoons te voorzien van 
een DAB-chip. (Zie onder meer het artikel ‘de radio is weer hip!’) (1). 
Om extra inkomsten te genereren bieden omroepen en distributeurs 
steeds meer complementaire diensten aan. Zo bieden omroepen 
interactieve diensten die aansluiten bij wat er wordt uitgezonden. 
Aanbieders van digitale televisie leveren geavanceerde apparatuur 

mee. Freeview, de aanbieder van gratis televisie via de ether, levert 
bijvoorbeeld een recorder waarmee alle volgende afleveringen van 
een show automatisch opgenomen worden of waarmee programma’s 
kunnen worden opgenomen terwijl op hetzelfde moment een andere 
(opgeslagen) show bekeken kan worden.
Breedbandinternet zal in combinatie met de nieuwe digitale diensten 
een steeds grotere rol gaan spelen. Dat geldt voor het downloaden 
van muziek en video, maar ook voor nieuwe diensten als Voice over 
IP (VoIP), waarmee gebeld kan worden via een netwerk zoals internet. 
De grote hoeveelheid aan beeldmateriaal die voor consumenten 
beschikbaar wordt, vraagt om betere diensten voor het zoeken en 
toegang verschaffen tot dat materiaal. Contentaanbieders zijn daarom 
al gesprekken begonnen met Yahoo! en Google voor de mogelijkheden 
om te zoeken in online beeldmateriaal. 
Digital Rights Management (DRM), waarmee de rechten op muziek- 
en beeldmateriaal beschermd worden, is voor de verdere ontwik-
keling van de digital content-industrie essentieel, en niet alleen 
voor de producenten. De uitdaging is om alleen die mensen toegang 
te verschaffen tot online muziek- of beeldmateriaal die daarvoor 
toestemming hebben. Tegelijkertijd moet hun echter gegarandeerd 
worden dat ze hun materiaal voor eigen gebruik kunnen kopiëren 
naar bijvoorbeeld draagbare apparaten. Tot op heden is er nog geen 
oplossing die alle belanghebbenden tevreden stelt.

Bronnen en meer informatie
1. http://www.twanetwerk.nl, zie onder 'Londen'

Design in het VK
L O N D E N  -  B O B  V A N  D E N  B E R G  E N  H E N K  H O E F D R A A D

 Samenvatting
De designsector maakt een belangrijk onderdeel uit van de creatieve 
industrie in het Verenigd Koninkrijk. De inzet van design wordt gezien 
als belangrijk middel voor bedrijven om innovatief te blijven. Er zijn 
verschillende organisaties in het VK die zich bezighouden met de 
promotie en ondersteuning van design, elk met hun eigen visie op hoe 
dit het beste aangepakt kan worden. De verschillende visies schetsen 
het beeld van een creatieve maar weinig coherente sector.

De Britse designsector
De designsector wordt gerekend tot de creatieve industrie. Net als 
voor veel andere sectoren van de creatieve industrie geldt ook voor 
design dat ruim de helft van de activiteiten plaats vindt in Londen. 
Het Verenigd Koninkrijk staat er bekend om dat het designers van 
wereldklasse aflevert, en blinkt dan ook uit in designopleidingen, in 
het bijzonder die in Londen en Glasgow. 
Er is allerminst een gebrek aan ideeën, talent en creatieve opleidingen 
in het VK. Tien jaar geleden studeerde 1 op de 61 studenten in het 
VK een studie op het gebied van kunst en design. Rond 2002 was dat 
aantal gestegen naar 1 op de 16, overeenkomend met een aantal van 
rond de 133 duizend studenten per jaar. Deze afgestudeerden vinden 
lang niet allemaal een baan in de sector waarvoor ze zijn opgeleid, en 
velen komen daarom in een andere sector terecht of beginnen iets 
voor zichzelf. Het grote aantal starters heeft ervoor gezorgd dat de 
designindustrie gekenmerkt wordt door overwegend kleine bedrijfjes. 
Minder dan 25 procent van de bedrijven is verantwoordelijk voor meer 
dan 70 procent van de totale omzet in de designindustrie. 70 procent 
van de bedrijven heeft tien of minder mensen in dienst en 58 procent 
heeft vijf of minder mensen in dienst. 
Britse designbureaus hebben zich weinig gespecialiseerd. Design 
kan ingekocht worden door vrijwel iedere industrietak, dus loont het 
de moeite om een zo breed mogelijk blikveld te houden. Het grootste 
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deel van de bedrijven werkt in de discipline branding & graphics (65 
procent), gevolgd door multimedia/new media (59 procent), packaging 
(55 procent) en exhibitions & events (48 procent). Hekkensluiters 
zijn design & manufacture (9 procent) en fashion & textile design (5 
procent). Het land waar de meeste export naartoe gaat is de Verenigde 
Staten, gevolgd door Frankrijk, Duitsland en Nederland (1). 

Cijfers
British Design Innovation (BDI) (1) doet jaarlijks onderzoek naar de 
stand van zaken op Brits designgebied. Van de 4.000 commerciële 
designbureaus reageerden 1.600 volledig op hun laatste onderzoek. 
De cijfers van het laatste onderzoek, over 2003-2004, schetsen geen 
rooskleurig beeld. Op de cijfers over werkgelegenheid na laten alle 
cijfers over die periode een negatief beeld zien: een daling van de 
omzet met 26 procent, van £ 5,3 miljard naar £ 3,9 miljard, waarbij de 
omzet in Londen omzet daalde met 15 procent, van £ 2,6 miljard naar 
£ 2,2 miljard. Ook de  inkomsten uit het buitenland daalden met 13 
procent, van £ 0,6 miljard naar £ 0,5 miljard. Het aantal werknemers 
steeg echter met 3 procent, van 68 duizend naar 70 duizend.

Design Council
De designsector lijkt verdeeld te zijn over de beste manier waarop de 
sector ondersteund kan worden. Iedereen is het er echter over eens 
dat design een belangrijke directe en indirecte rol voor de economie 
speelt. Er zijn in het VK verschillende organisaties die zich bezighouden 
met de verspreiding en promotie van design. Een daarvan is de 
Design Council (2). Hoewel van origine onderdeel van het Department 
of Trade and Industry (DTI), de tegenhanger van het ministerie van 
Economische Zaken, wordt de Design Council tegenwoordig ook 
financieel ondersteund door het Department of Culture, Media and 
Sport (DCMS), verantwoordelijk voor de coördinatie van algemeen 
beleid voor de creatieve industrie. 
De voornaamste missie van de Design Council is de vitale rol van 
design in de moderne economie te promoten. Daarnaast neemt 
ze regelmatig het voortouw bij inspanningen om meer structuur te 
krijgen in een sector die traditioneel vrij diffuus van structuur is. De 
Design Council ziet een belangrijke rol weggelegd voor design in 
het productieproces van innovatieve bedrijven. Zie onder meer het 
jaarlijkse rapport ‘Design in Britain’. Om de toegevoegde waarde van 
design over te brengen op ondernemers worden onder meer design 
campaigns verzorgd. Een team van designers gaat voor een korte 
periode met ondernemers en consumenten om de tafel zitten om te 
zien op welke plekken design van toegevoegde waarde kan zijn voor 
de onderneming.

Living Innovation
Een ander project, bedoeld om ondernemers te inspireren is 
Living Innovation (4), een jaarlijks best cases event waar de meest 
succesvolle en creatieve ondernemers van het Britse bedrijfsleven 
centraal staan. Living Innovation is gebaseerd op drie begrippen: 
inspire, create en connect. Dit zijn de drie toverwoorden bij het 
beschrijven van succesvolle voorbeelden van innovatie, creativiteit 
en design. In het Verenigd Koninkrijk zijn het de bedrijven die deze 
aspecten in het oog hebben aangehouden die de meest succesvolle 
producten en diensten leveren: door werknemers te inspireren, door 
de juiste begeleiding te geven bij het ontwikkeltraject van producten, 
en door klantenbinding voorop te stellen. Tot deze conclusie kwam de 
Design Council toen ze eind jaren negentig onderzocht welke aspecten 
kenmerkend waren voor de uitblinkende bedrijven. Op basis van deze 
resultaten is door DTI het Living Innovation-project opgestart. 

Designers Block
Designers Block (5) heeft een andere aanpak bij het promoten en 
ondersteunen van designers. Designers moet je niet vertellen wat 
ze moeten doen, aldus Piers Roberts (6) van Designers Block. Zijn 
organisatie benadert designers vanuit een tegenovergestelde filosofie: 
wat doen ze en hoe kun je ze helpen om dat beter te doen? Het gaat erom 
designers gereedschappen aan te reiken om zich te ontwikkelen. Roberts 
verzet zich tegen het idee van podium pushing, het op een voetstuk 
plaatsen van zogenaamde best-cases en zeggen: die zijn succesvol, 
zo moet jij het ook doen. Dit is wat volgens Roberts te vaak gebeurt. 
Met Designers Block bieden hij en Rory Dodd een forum voor inspiratie, 
netwerken en ondernemen, een plek waar ideeën uitgewisseld 
kunnen worden en waar mensen samenwerkingsverbanden kunnen 
aangaan. Het verkopen van producten staat zodoende niet direct op 
de voorgrond, hoewel het daar uiteindelijk natuurlijk wel om draait. 
 

Figuur 1. Piers Roberts van Designers Block. Bron: Icon Magazine

Risk it!
Voor het succesvol verkopen van designproducten zijn niet alleen 
designvaardigheden vereist. Marketingvaardigheden zijn net zo 
belangrijk. Volgens Roberts wordt snel uit het oog verloren dat 
designers een soort creatieve levensweg bewandelen. Je bent niet 
direct een topdesigner als je vanaf de academie komt, dat kost tijd. 
Designers Block houdt zich niet alleen met het creatieve proces bezig. 
Een grote frustratie van Roberts is dat designers na hun opleiding 
vaak geen idee hebben wat ze in professionele zin moeten doen, 
en te horen krijgen dat ze maar een fatsoenlijke baan moeten gaan 
zoeken. Designers Block heeft een model bedacht, Risk It genaamd, 
om designers te helpen de risico’s in kaart te brengen die gepaard 
gaan met het designproces. Het is erop gericht de frustratie weg te 
nemen die jonge designers volgens Roberts geregeld ondervinden: 
niet weten wat ze met hun ideeën aanmoeten. Vervolgens worden 
deze voor veel te weinig geld verkocht omdat niet duidelijk is hoe de 
waarde ervan geschat moet worden. Of het idee wordt uiteindelijk 
geen succes omdat er niet goed is nagedacht over de doelgroep of 
over hoe het product geproduceerd of gedistribueerd moet worden.
Risk it is een raamwerk om de waarde van goed design grijpbaar 
te maken. Op basis van drie factoren, idee, productie en distributie 
kunnen verschillende strategieën uitgezet worden voor het verder 
ontwikkelen van creatieve producten. Het is bedoeld om designers 
meer vertrouwen te geven in hun eigen creaties, en om in te schatten 
op welke manier het tot een verkoopbaar product gemaakt kan worden. 
Het model kan helpen bij het identificeren van missende factoren 
of zakelijke relaties die nodig zijn om een idee tot een commercieel 
succes te maken. 

Design Effectiveness Awards
De Design Business Association (7) (DBA) promoot buitengewoon 
designwerk onder meer met de Design Effectiveness Awards. 
Commercieel succes geldt als de voornaamste bepalende factor 
voor het winnen van deze prestigieuze prijs, bedoeld om aan te 
tonen dat de inzet van design iedere cent meer dan waard kan 
zijn. Het moet dan wel gaan om een goed doordachte en profes-



22

Inleiding
De kracht van Londen zit in de culturele diversiteit. Dat werd na de 
tragische bomaanslagen van 7 juli 2005 nog maar eens bevestigd door 
de burgemeester, Ken Livingstone. Er worden ruim 300 verschillende 
talen gesproken, en een groot deel van de in Londen woonachtige 
miljonairs is niet van Britse afkomst. Deze achtergrond maakt van 
Londen een plek waar verschillende culturen elkaar beïnvloeden en 
inspireren. Londen is daarmee bij uitstek een plaats waar creatieve 
mensen hun hart op kunnen halen. 

London Development Agency
Londen wordt bestuurd door de burgemeester, die het budget verdeelt 
voor een aantal agentschappen. Een van deze agentschappen is de 
London Development Agency (LDA). Zoals de naam al zegt, houdt 
deze instantie zich bezig met de ontwikkeling van Londen. Individuen 
worden ondersteund in het ontwikkelen van talent, of beter gezegd, 
in vaardigheden die nodig zijn voor het benutten van dat talent. 
Daarnaast ondersteunt de LDA in Londen gevestigde ondernemingen 
bij hun ontwikkeling. 

Creative London
Een onderagentschap van de LDA is Creative London (1). Deze 
organisatie is nog geen twee jaar geleden opgericht, naar 
aanleiding van een onderzoek naar hoe Londen's creatieve sector 
het beste ondersteund kon worden. Creative London heeft dezelfde 
doelstellingen als de LDA, maar dan gericht op de creatieve 
industrie. Centraal staan dus de ontwikkeling van creatief talent en 
creatieve ondernemingen. Dat is eenvoudiger gezegd dan gedaan. 
Met een budget van rond de £ 11 miljoen per jaar heeft Creative 
London niet de illusie dat het veel kan sturen aan een industrie met 
een jaarlijkse omzet van ruim £ 20 miljard. Daarnaast zijn er maar 
weinig creatieve geesten die warm te maken zijn voor sturing van 
welke aard dan ook. Over het algemeen is de aanpak daarom om te 
zoeken naar die terreinen waar behoefte aan ondersteuning is.

Terreinen voor ondersteuning
Een van die terreinen is de exploitatie van intellectueel eigendom. 
Creative London biedt een Intellectual Property Advisory service 
voor creatieve ondernemingen in Londen. Deze service, Own-it (2) 
genaamd, wordt ondersteund door Londense advocaten, die er op hun 
beurt baat bij hebben, bijvoorbeeld om nieuwe klanten te werven. De 
dienst biedt onder andere standaardcontracten die gratis van de site 
gehaald kunnen worden. Daarnaast wordt gratis advies gegeven en 
worden er seminars georganiseerd. 
Een ander initiatief dat succesvol is gebleken, is het Creative Hubs-
programma. De creatieve industrie bestaat uit een brede groep 
sectoren, elf in totaal, met voor iedere sector verschillende organi-
saties die adviseren op uiteenlopende terreinen. Het doel van het 
Creative Hubs-programma is om deze organisaties te coördineren, 
zodat men door de adviserende bomen het bos weer kan zien. In 
tegenstelling tot wat de term wellicht suggereert, gaat het niet om het 

sioneel uitgevoerde designstrategie. Goed design en goed onderne-
merschap hebben volgens de DBA een langetermijnrelatie. 
De winnaar van 2004 was het designbureau Williams Murray Hamm, 
die het theemerk Clipper met een restyling tot een groot commercieel 
succes maakte. Het resultaat was een omzetstijging van ruim 350 
procent en een vergroting van de exportmarkt van 1 naar 23 landen. 
De eigenaar van het theemerk noemt de nieuwe identiteit verreweg 
de belangrijkste actie die het bedrijf heeft ondernomen in haar twintig-
jarige historie. De verpakkingen van clipper zijn eenvoudig en sober, 
in essentie ‘the thinking person’s cuppa’. Op elke verpakking staat 
informatie aangegeven over de regio waar de thee vandaan komt. 
Deze informatie heeft betrekking op bijvoorbeeld de inheemse dieren 
of lokale historie en tradities. Clipper is een fair trade-product. Naast 
commercieel succes heeft het daarmee ook geleid tot een welvaarts-
stijging en nieuwe lokale investeringen voor de plantages waar Clipper 
haar thee vandaan haalt. 
 

Figuur 2. Clipper’s nieuwe stijl. Bron: DBA

 
Bronnen en meer informatie
1. http://www.britishdesign.co.uk/
2. http://www.designcouncil.org.uk/
3. Interview Richard Eisermann, Design Council, Juli 2005
4. http://www.innovation.gov.uk/
5. http://www.designersblock.org.uk/
6. Interview Piers Roberts, Designers Block, Augustus 2005
7. http://www.dba.org.uk/

Londen als creatieve 
broedplaats 

L O N D E N  -  B O B  V A N  D E N  B E R G  E N  H E N K  H O E F D R A A D

Samenvatting
Creative London houdt zich bezig met de ontwikkeling van de creatieve 
sector in London, onder de vleugels van de London Development 
Agency. Een aantal initiatieven van Creative London zijn Own-it, 
Creative Hubs en het Creative Talent Program.
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creëren van een fysieke hub, dat wil zeggen een organisatie die de 
verschillende adviesfacetten herbergt. Men hoopt organisaties van de 
grond te krijgen die een coördinerende rol spelen, en dat lijkt volgens 
beleidsmanager Frank Boyd van Creative London goed te lukken (3). 
Verder is Creative London een pilotproject aan het opstarten, 
genaamd Creative Business Accelerator. Doel van dat project is het 
identificeren van creatieve bedrijven met veel groeipotentieel. Van de 
eerste groep van 30 serieuze bedrijven die zich hadden aangemeld, 
bleken uiteindelijk ongeveer 10 in aanmerking te komen om klaarge-
stoomd te worden voor de financiële markt. Uiteindelijk zullen deze 
bedrijven zelf in staat moeten zijn financiering rond te krijgen. Twee 
van de mogelijkheden die daarvoor bestaan zijn het Creative Capital 
Fund (CCFund) en de London Business Angels. 

CCFUND en London Business Angels
Het Creative Capital Fund (CCFund) (4) is in maart 2005 opgericht, als 
onderdeel van het Creative London-programma. Het fonds, met £ 2,5 
miljoen in kas, wordt beheerd door AXM Venture Capital. Het kapitaal 
komt onder meer van de London Development Agency. CCF investeert 
in veelbelovende startups uit de creatieve sector in Londen. Tegenover 
iedere pond die door CCF geïnvesteerd wordt, dient eenzelfde bedrag 
uit de particuliere sector te komen. Het initiële bedrag dat door CCF 
wordt geïnvesteerd is £ 75.000. Na het behalen van de eerste mijlpalen 
kan dit bedrag oplopen tot £375.000. Samen met het particuliere geld 
vormt dat een totaalbedrag van £750.000. 
London Business Angels (5) biedt groeikapitaal voor startende 
innovatieve bedrijfjes in of rondom Londen. Creative London werkt 
samen met de London Business Angels om ook creatieve startups in 
aanmerking te laten komen voor dit groeikapitaal. Meer kennis van de 
sector is vereist om te identificeren waar groeimogelijkheden liggen, 
en op dat vlak probeert Creative London inzicht te bieden. 

Creative Talent Program
Een laatste programma waar Creative London zich mee bezighoudt is 
het zogenoemde Creative Talent rogram. In het kort komt dit neer op 
het instellen van educatieve instellingen op de creatieve industrie. En 
dat is hard nodig. Hoewel het VK een bijzonder sterke financiële sector 
kent, is deze risicomijdend ingesteld. Een gebrek aan kennis van de 
creatieve wereld speelt daarbij een rol. Creatieve bedrijven zijn op hun 
beurt niet goed in het aantonen van hun waarde en groeipotentieel. 
Dit weerhoudt investeerders ervan om een belang te nemen in deze 
creatieve bedrijven. Creatieve bedrijven kenmerken zich vaak door 
idealistische starters die ‘iets willen maken’. Geld verdienen met wat 
er geproduceerd wordt, is dan vaak van ondergeschikt belang. Dat is 
jammer, omdat het één het ander niet hoeft uit te sluiten. Als er niet 
goed of überhaupt niet nagedacht wordt over de te bereiken doelgroep, 
dan worden kansen verspeeld. Zo kent het VK veel voorbeelden van 
bedrijven met een goed idee, maar zonder commercieel doel, die 
vervolgens opgekocht werden door Amerikaanse bedrijven. Een vrij 
recent voorbeeld daarvan is Rockstar North, ontwikkelaar van het 
uitermate succesvolle computerspel Grand Theft Auto. Gebrek aan 
ambities voor de toekomst heeft er uiteindelijk toe geleid dat het 
bedrijf opgekocht is door het Amerikaanse Take Two. Met het Creative 
Talent-programma hoopt Creative London dit soort praktijken bij de 
wortel aan te pakken. 

Centre for Creative Business 
In een verder stadium van hun ontwikkeling kunnen ondernemers 
onder meer profiteren van een ander initiatief, het Centre for Creative 
Business (CCB) (6), een not-for-profit joint venture tussen de Londense 
University of the Arts en de London Business School. Hun Building the 
Creative Business-programma is bedoeld voor creatieve ondernemers 
die al naam hebben gemaakt, maar die hun vaardigheden en bedrijven 
verder willen ontwikkelen. Ondernemers uit verschillende sectoren 

van de creatieve industrie nemen deel aan de opleiding, waarmee ze 
ook veel van elkaar kunnen leren. Managementvaardigheden en een 
goed business plan hebben in de creatieve sector vaak niet de hoogste 
prioriteit. Deze korte opleiding kan daarom een duidelijk concurrentie-
voordeel opleveren. 

Samenwerken in plaats van concurreren
Artistieke uitingen in Londen zijn lang niet altijd van een gestruc-
tureerde of blijvende aard. Londen wordt gekenmerkt door een 
breed spectrum aan creatieve activiteiten. Dit heeft als nadeel 
dat er op weinig terreinen echt wordt geëxcelleerd, uitgezonderd 
wellicht de ontwikkeling van televisieprogramma’s. Londen heeft 
geen filmfestival als in Cannes of modeshows als in Parijs, Milaan 
en New York. Londen is in dat opzicht ‘punching above its weight’. 
Het heeft een internationale status die niet helemaal aansluit bij 
wat er daadwerkelijk aan activiteit in de stad zelf plaatsvindt. 
In plaats van topevenementen als in Cannes of New York vergeefs 
te blijven proberen te realiseren, heeft men in Londen een realisti-
schere houding aangenomen. In plaats van te concurreren met een 
plek als Hollywood, kan er beter mee worden samengewerkt. Men 
hanteert daarbij het formule 1-model. Hoewel er geen enkel Brits 
team deelneemt aan formule 1-autoraces, zijn er veel teams die hun 
hoofdkantoor in het VK gevestigd hebben, en wordt een groot deel van 
de motoren met succes in het VK ontworpen en geproduceerd.

Bronnen en meer informatie
1 http://creativelondon.org.uk/
2 http://www.own-it.org/
3 Interview Frank Boyd, Policy Manager, Creative London, Augustus 

2005
4 http://www.ccfund.co.uk/
5 http://www.gle.co.uk/commercialfinance/lba.htm
6 http://www.ccbusiness.org/courses.htm

Creatieve industrie in het 
Verenigd Koninkrijk

L O N D E N  -  B O B  V A N  D E N  B E R G  E N  H E N K  H O E F D R A A D

Samenvatting 
Het VK heeft een pioniersfunctie vervuld in het identificeren van wat 
nu de creatieve industrie wordt genoemd. In het licht van toenemende 
globalisering en ontwikkelde communicatietechnologieën lijkt de 
Britse regering vastbesloten de creatieve industrie als economische 
sector van de toekomst serieus te gaan nemen. Ze zijn van start 
gegaan met het aanstellen van de eerste staatssecretaris voor 
creatieve industrie.

Creative Pioneers
Daniel Brown (1) startte zijn eerste softwarebedrijfje op dertienjarige 
leeftijd. Het maken van computerspelletjes kon hij toen nog combineren 
met zijn schoolwerk. Op latere leeftijd richtte hij APR SmartLogik op, 
een bedrijf dat uitgroeide tot 50 man en een omzet van £ 4 miljoen pond 
per jaar. Voor dit bedrijf heeft hij de Times Innovation Award en de 
NLB Visionary Design Award gewonnen. Daniels passie is het grijpen 
van een idee en dit omzetten in een blijvende, commerciële realiteit. 
Zijn laatste project heet Quantemol (2), een softwareproduct waarmee 
de interacties tussen moleculen en elektronen op quantumniveau te 
voorspellen zijn. Hij verwacht met dit bedrijf op korte termijn wereldleider 
te kunnen worden in een nichemarkt ter waarde van £ 20 miljoen per jaar. 
Daniel past perfect binnen het profiel dat de National Endowment for 
Science Technology and the Arts (NESTA) voor ogen heeft. NESTA 
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is op zoek naar individuen met talent en een visie voor de toekomst. 
Individuen met ideeën en een vaardigheid om kansen te zien en te 
grijpen. Daniel is zo’n creative pioneer, en NESTA heeft uit haar 
Invention and Innovation-programma £ 80.000 pond geïnvesteerd in 
zijn laatste project. 

De creatieve industrie
Succesvolle creatieve ondernemers als Daniel zorgden halverwege de 
jaren negentig in het VK voor het besef dat er een groot economisch 
potentieel in individuele creativiteit ligt. De toenmalige minister voor 
cultuur, Chris Smith, zag creativiteit als hét middel tot succes voor de 
economieën van de 21ste eeuw. Onder zijn leiding heeft het VK een 
pioniersfunctie vervuld in het identificeren van wat nu de creatieve 
industrie wordt genoemd. De basis voor die industrie ligt in individuele 
creativiteit, in mensen met talent die hun ideeën om weten te zetten in 
een commerciële realiteit. Met andere woorden:
“…those industries which have their origin in individual creativity, 
skill and talent and which have a potential for wealth and job creation 
through the generation and exploitation of intellectual property.” 
(DCMS,1998) (3)
Ruim beschouwd kan vrijwel iedere industriële sector als creatief 
worden gezien. Het ontwikkelen van een nieuw medicijn vereist 
evengoed creativiteit als het opnemen van een nieuw muziekalbum. 
Design is bijvoorbeeld niet meer weg te denken uit een sector als de 
automobielindustrie. Een grens tussen wel of niet creatief is daarom 
evengoed pragmatisch als ideologisch. De sectoren die in het VK 
tot de creatieve industrie worden gerekend, elf in totaal, lopen wijd 
uiteen, van architectuur en design tot software, muziek, video, film, 
uitgeverijen en de uitvoerende en visuele kunsten. 

• Advertising  
• Architecture  
• Arts and antique markets  
• Crafts  
• Design  
• Designer fashion  
• Film

• Interactive leisure software           
• Music  
• Television and radio  
• Performing arts  
• Publishing  
• Software 

Tabel 1. sectoren van de creatieve industrie

De klinkende definitie uit 1998 is in het VK nog steeds in gebruik en 
wordt inmiddels in verschillende vormen overgenomen door andere 
landen. De grootste uitdaging is echter niet het hanteren van een 
definitie, maar de kop uit het zand trekken en daadwerkelijk actie 
ondernemen om het creatieve potentieel te gaan benutten (4). 
In het Verenigd Koninkrijk is men daar niet direct mee begonnen. De 
creatieve industrie, zo werd gedacht, had de potentie om de nieuwe 
motor van de economie te kunnen worden. Stimuleren en promoten 
van deze industrie leek daarom op zijn plaats. Er werden pogingen 
ondernomen om de Britse creativiteit en dan in het bijzonder die van 
Londen op de kaart te zetten. Iemand kwam in dat verband met de term 
‘Cool Britannia’ op de proppen, afgeleid van het patriottistische lied 
‘Rule Britannia’. Deze term werd gretig door de pers overgenomen. 
Cool Britannia werd te pas en te onpas gebruikt voor alles dat hip, 
creatief, cool of modieus was in Londen. Er werden feesten georga-
niseerd en Tony Blair kreeg popsterren over de vloer voor diners. 
Concreet nieuw beleid liet echter vooralsnog op zich wachten. De 
term werd na verloop van tijd synoniem voor een hoop gebakken lucht. 
Temeer omdat duidelijk werd dat de elf sectoren die tot de creatieve 
industrie werden gerekend over het algemeen weinig met elkaar 
gemeen hebben. 

Cool Britannia, zonder de feestjes
Het is nu bijna acht jaar nadat Cool Britannia zijn intrede deed, en men 
voor het eerste de creatieve industrie in kaart begon te brengen. Er is 
sinds die tijd een hoop veranderd. Globalisering en technologieën als 
mobiele telefonie en breedbandinternet maken veel nieuwe toepas-
singen mogelijk, terwijl de internationale concurrentie toeneemt.  In 
de nabije toekomst kunnen vooral China, India en Zuid-Korea geduchte 
concurrenten van het VK worden. De noodzaak om de eigen concur-
rentiepositie te versterken is dus meer dan ooit aanwezig. De Britse 
regering lijkt vastbesloten de creatieve industrie als economische 
sector van de toekomst serieus te gaan nemen. Dit wordt bevestigd 
door het aanstellen van James Purnell als de eerste staatssecretaris 
voor Creatieve Industrie. De staatssecretaris verwoordt de intentie 
van de regering als volgt: “we willen terug naar het idee achter Cool 
Britannia, maar dit keer zonder de feestjes” (5). In plaats daarvan wil 
hij het cultuurministerie een real economic edge geven. 

Creatief knooppunt
Het VK stond ooit bekend als de werkplaats van de wereld. Ze willen 
nu voorkomen dat over twintig jaar hetzelfde gezegd wordt over 
hun creatieve industrie. Om dit te voorkomen ziet het VK de aanleg 
van een internationaal creatief netwerk als cruciaal. Ze willen 
economisch darwinisme vermijden door niet te concurreren met Azië, 
maar ermee samen te werken.  De creatieve industrie kent een lange 
ontwikkelketen van onder andere ontwerp, productie, distributie en 
promotie. In plaats van China en India te overtreffen ziet de staats-
secretaris er meer heil in om hun beste partner te worden. Het doel 
van zijn ministerie is om van het VK the world’s creative hub te maken. 
Vooralsnog worden er echter geen knopen doorgehakt. Hij nodigt 
iedereen door middel van een online forum (6) uit om hierover mee 
te discussiëren. Twee vragen zijn door de staatssecretaris centraal 
gesteld: hoe kan de Britse creativiteit ondersteund worden, en hoe 
kunnen we met die creativiteit opbrengsten genereren? 

 
 

Figuur 1. James Purnell, Staatssecretaris voor Creative Industrie

Cijfers
De definitie uit 1998 bracht de mogelijkheid om de industrie 
statistisch in kaart te brengen. De groeicijfers (7) die in de loop 
van de jaren zijn gepubliceerd zijn indrukwekkend. Daarbij moet 
opgemerkt worden dat lang niet alle sectoren binnen de industrie 
in dezelfde mate bijdragen aan dat schijnbare succes. Vooral de 
commerciële en technische sectoren doen het goed. Software 
(7 procent per jaar), design en mode (6 procent) en film, video en 

Sectoren van de creatieve industrie
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fotografie (4 procent) laten de sterkste groei zien in werkgele-
genheid over de periode 1997-2003. In termen van bijdragen aan het 
bbp over de periode 1997-2002 laten televisie en radio (12 procent 
per jaar), reclame (9 procent), software (9 procent) en kunst en 
antiek (8 procent) de sterkste groei zien. In een nieuw model (8) om 
betrouwbaardere statistieken te produceren heeft het Department 
of Culture, Media and Sport (DCMS) de oorspronkelijke elf creatieve 
subsectoren samengenomen tot vier clusters: Audio-Visual, Visual 
Arts, Books and Press en Performance.

Nationaal beleid
Het Department of Culture, Media and Sport (DCMS) coördineert 
het algemene beleid, maar het Department of Trade and Industry 
(DTI) houdt zich ook in toenemende mate met de creatieve industrie 
bezig. De mogelijkheden voor nationaal beleid op het terrein van 
de creatieve industrie lijken in eerste instantie beperkt. Creati-
viteit is immers een individuele aangelegenheid, zoals ook tot 
uitdrukking komt in de Britse definitie. Volgens de Amerikaanse 
onderzoeker Richard Florida vestigen creatieve mensen en creatieve 
bedrijven zich op creatieve plaatsen (9). Het zijn daarom voor het 
grootste deel regionale en soms stedelijke aangelegenheden. Als 
nationale overheid kun je daar niet veel invloed op uitoefenen. 
De Britse overheid richt zich daarom vooral op de coördinerende 
rol die ze kan spelen (10). Het gaat dan om coördinatie tussen de 
verschillende Regional Development Agencies (RDA) en coördinatie 
tussen de verschillende sectoren van de creatieve industrie. De RDA’s 
bepalen in het VK het regionale beleid. Ze richten zich onder meer op 
bedrijfsclusters in hun regio en de infrastructuur die daarvoor nodig 
is. In Londen, waar meer dan 50 procent van de creatieve industrie 
gevestigd is, ligt de verantwoordelijkheid bij het London Development 
Agency (LDA). Een speciale onderafdeling van de LDA heet Creative 
London en deze houdt zich bezig met initiatieven en ondersteuning 
voor de ontwikkeling van de creatieve industrie in Londen. 
Misschien wel het belangrijkste punt waar de Britse regering verder 
aandacht aan besteedt is de bescherming van intellectueel eigendom. 
De exploitatie van intellectueel eigendom wordt gezien als een 
basisvoorwaarde voor innovatie. Op dit moment wordt onderzocht 
welk raamwerk het meest geschikt is voor het aankomende digitale 
tijdperk. 

Bronnen en meer informatie
1. http://www.nesta.org.uk/ourawardees/profiles/4521/02_profile.

html
2.  http://www.quantemol.com/
3. Creative Industrie Mapping document (1998, 2001): http://www.

culture.gov.uk/creative_industries/
4. Interview Mark Ferrero (Head of Creative Industries, DCMS). juli 

2005
5. Toespraak James Purnell: http://www.culture.gov.uk/global/press_

notices/archive_2005/purnell_creative_inds_speech.htm
6. https://www.collaboration.culture.gov.uk/CIForum
7. http://www.culture.gov.uk/global/research/statistics_outputs/

creative_industries_eco_est.htm
8. http://www.culture.gov.uk/global/research/det/
9.  Richard Florida, ‘The rise of the creative class’
10. Interview Adrien Brazier (Contact Creative Industries, DTI), juli 

2004

Bob van den Berg heeft stage gelopen op TWA-kantoor in Londen

Creative Industries in Frankrijk
PA R I J S  -  A U D R I E  V A N  V E E N

Samenvatting
Het specifieke beleid in Frankrijk op het gebied van de creatieve 
Industrie is met name op regionaal niveau te vinden. Het belangrijkste 
centrum voor design is de regio rond Parijs, gevolgd door de regio 
rond Lyon.

Nationaal beleid
Het overheidsbeleid in Frankrijk op het gebied van creatieve industrie 
is erg versnipperd. Binnen het Ministère de l’Economie, des Finances 
et de l’Industrie, equivalent van het Nederlandse ministerie van 
Economische Zaken, zijn er twee directies mee belast. Enerzijds 
de Direction d’Action Régionale des PMI (DARMPI, Directie voor 
regionale MKB-beleid) en anderzijds de Service des Biens de Consom-
mation (Dienst voor consumptiegoederen). Binnen het Ministère de la 
Culture et de l’Education zijn er tevens directies waar onderdelen van 
de creatieve industrie onder vallen, zoals de Directie voor de Ontwik-
keling van Media voor multimedia, de Delegatie voor Beeldende 
Kunsten voor design en de Directie voor Architectuur en Erfgoed.  
Maatregelen gericht op de gehele sector van de creatieve industrie 
zijn er echter niet. Er zijn wel een aantal subsidies van Oséo-ANVAR 
(de Franse pendant van SenterNovem), waar ook designprojecten 
mee gefinancierd kunnen worden. Ook het Fonds Regional d’Aide au 
Conseil kan door MKB's ingezet worden voor het inschakelen van 
consultancy op het gebied van design. Het fonds Aide à Recrutement 
de Cadre kan door het MKB ingezet worden voor het in dienst nemen 
van hoogopgeleid personeel, bijvoorbeeld een industrieel ontwerper. 
Het fonds ATOUT kan worden ingezet voor de realisatie van innovaties, 
waaronder natuurlijk ook design. Deze drie fondsen worden beheerd 
door het DRIRE (Direction Regionale de l’Industrie, de la Recherche et 
de l’Environnement, regio-afdelingen van de ministeries, voornamelijk 
ter ondersteuning van het MKB) (1) . 

Nationaal alleen specifieke maatregelen voor videospellen
De toenmalige minister van Industrie Patrick Devedjian heeft voorjaar 
2005 aangekondigd dat videogames een thematische prioriteit zijn, met 
een eigen budget van € 3 miljoen voor het hulpfonds voor multimedia 
FAEM, en tevens voor de circa € 35 miljoen die de komende twee 
jaar gespendeerd worden aan de nationale onderzoeksnetwerken 
RIAM (Recherche et l'Innovation en Audiovisuel et Multimedia, een 
nationaal netwerk voor audiovisuele en multimedia-toepassingen) (2) 
en RNTL (Reseau National de Recherche et d’Innovation en Techno-
logies Logicielles, het nationale netwerk voor softwaretechnologie) 
(3) (4) .
Wat betreft games is de Franse markt met een omzet van meer dan 
een miljard euro de op twee na grootste in Europa, na Engeland en 
Duitsland, en deze omzet neemt jaarlijks met 15 procent toe. Er zijn 
in Frankrijk 15 miljoen games-spelers. Daar komt nog bij dat drie van 
de tien grootste producenten van games Frans zijn: Ubisoft, Atari/
Infogrames en Vivendi Universal Games. Ook de opkomende markt 
van games op mobiele telefoons is in Frankrijk sterk ontwikkeld, met 
een zestigtal ontwerpstudio’s en de twee grote producenten Game-
Loft en In-Fusio. De markt is op dit moment in grootte vergelijkbaar 
met die van de bioscoopfilms of die van boeken (5). De laatste jaren 
verplaatst de industrie echter wel steeds meer ontwikkelstudio’s 
naar het buitenland. Met name China en Canada zijn populair. De 
Franse maatregelen lijken niet genoeg om deze trend tegen te gaan.  
Ook staat de Franse overheid zeer welwillend tegenover twee 
voorstellen voor Pôles de Compétitivité ofwel concurrentie-
clusters (6), één in het Ile-de-France, de regio rond Parijs, onder 
de naam Image, Multimedia en Digitale content en de tweede in 
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de regio Lyon met als thema Loisirs Numériques (digitale vrije tijd). 
Samen met Hervé Gaymard en Thierry Breton, de de toenmalige en 
huidige ministers van Economie, Financiën en Industrie, is tevens 
besloten dat de hoofdrolspelers in de games-sector een high-level-
groep vormen die eens per jaar bij elkaar komt om het beleid in de 
sector uit te stippelen, voor zowel onderzoek als productie. Zie voor 
meer informatie over games in Frankrijk het artikel hierover elders in 
dit nummer.

Structuur van de sector
Het APCI (Association  pour la Promotion de la Création Industrielle, 
Vereniging voor de Promotie van Industrieel Ontwerpen)(7) is een overkoe-
pelende organisatie die op allerlei manieren Industrieel Ontwerpen promoot. 
Om een beeld van de sector te krijgen is het goed om hier te beginnen. 
Er is een netwerk van vier Centres de Design, het Réseau Français de 
Centres de Design (8) , met centra in Rhône-Alpes(9) , Lorraine (10) , Centre 
(11) en in het Pays de Loire (12) . Deze centra hebben een sleutelpositie 
in de regio op het gebied van design, en brengen ook partijen bij elkaar. 
Maatregelen van het netwerk zijn met name gericht op het MKB: men 
probeert het MKB te stimuleren om design in het bedrijf te integreren, 
en bemiddelt tevens bij het vinden van de juiste ontwerpers en bij het 
aanvragen van subsidies. Het MKB kan er een zogenaamd pre-advies 
krijgen voor de implementatie van een designproject. In 2003 hebben de 
vier centra 181 bedrijven ondersteund met een preadvies. Hiervan hebben 
er 48 daadwerkelijk gebruik gemaakt van de bemiddeling van één van de 
centra en een designproject opgezet met de voorgestelde ontwerpers. 
Verder zijn er een groot aantal designopleidingen. Over het algemeen zijn 
deze op hbo-niveau, soms meer gericht op industrieel ontwerpen, soms meer 
op artistieke aspecten, vergelijkbaar met de Nederlandse kunstacademies.  
De Ecoles de Design hebben vaak intensieve samenwerkingen met het 
bedrijfsleven, zoals bijvoorbeeld de Ecole de Nantes (13) met scheeps-
fabrikant Bénéteau, en met autofabrikanten Renault en PSA Peugeot-
Citroën, en met General Motors.

Cijfers
De Franse designsector bestaat uit zo’n 4.500 tot 4.750 bedrijven, 
instellingen en organisaties, met in totaal 20 duizend tot 25 duizend 
medewerkers, waarvan er tussen 11 duizend en 13 duizend daadwer-
kelijk een creatief beroep hebben. De meeste van de bedrijven 
zijn minder dan tien jaar oud. Een derde bestaat uit één persoon, 
een derde uit twee tot vijf personen en een derde uit meer dan zes 
personen. Voor het overgrote deel bestaat de sector dus uit MKB.  
Zo’n 17 procent van de bedrijven is goed voor 85 procent van 
de totale omzet in de sector, terwijl 70 procent verantwoor-
delijk is voor maar 7 procent van de totale omzet. Binnen de 
sector houdt 60 procent van de bedrijven zich bezig met product 
design, en voor 42 procent is dit de hoofdactiviteit van het bedrijf.  
In packaging, het ontwerpen van verpakkingen, gaat echter meer 
geld om dan in product design. Packaging levert  35 procent van 
de totale omzet, drie keer zo veel als product design. Een relatief 
klein aantal grotere bedrijven houdt zich met packaging bezig. 
Naast packaging en product design vindt men nog design 
voor communicatie, organisatie-identiteit en milieu-design. 
Van oudsher zijn de regio Ile-de-France rond Parijs (met 55 procent van het 
totaal aantal bedrijven, en 73 procent van het totale aantal medewerkers) 
en de regio Rhône-Alpes rond Lyon (met 15 procent van het totaal 
aantal bedrijven) dé Franse regio’s voor design. In het Ile-de-France 
zijn vooral de grotere bedrijven te vinden, van meer dan tien personen. 
De klanten van de designbedrijven zijn voor het overgrote deel MKB's. 
De afgelopen jaren is het aantal klanten gestaag toegenomen, in 2001 
was er een toename van 15 procent (14) .

Ontwikkelingen
Frankrijk is met name sterk wat betreft de meubelindustrie, met 

bedrijven als Philippe Starck, Cinna, Ligne Roset. Hier wordt verder 
niet dieper op ingegaan, wel op industrieel design en design in relatie 
tot technologie, gezien het TWA-najaarsthema, de creatieve industrie. 
Sinds de jaren negentig is er een aanzienlijke ontwikkeling op het 
gebied van integraal design, voor bijvoorbeeld auto- en auto-onderde-
lenfabrikanten als Renault, PSA Peugeot-Citroën, Valeo, Faurecia, en 
Trèves, voor supermarktketen Auchan, en voor sportartikelendistri-
buteur Décathlon. Deze laatste heeft in 2001 een directie voor advanced 
design opgericht. Naast het werk van de eigen designafdeling koopt 
Décathlon ook design in bij andere, soms internationale partijen. 
Meer erkenning voor design is een trend. Zo heeft Thomson Multimédia 
in 2001 de samenwerking tussen zijn Europese designcentrum in Parijs 
en zijn designcentrum in Philadelphia (USA) gestructureerd met de 
benoeming van één centrale directeur voor strategisch design (15) . 

Regionale initiatieven
Het is opvallend voor de creatieve sector in Frankrijk dat het 
over het algemeen om regionaal beleid gaat. Het gaat daarbij 
met name om projecten gericht op het MKB, wat ook al te zien 
is bij de vier regionale Centres de Design (zie boven). Het APCI 
(zie boven) initieert bijvoorbeeld ook in samenwerking met 
de regio Ile-de-France een project om design te stimuleren.  
Een ander voorbeeld van regionaal beleid is het initiatief van de Kamer 
van Koophandel van de regio Alsace en de DRIRE (Direction Regionale 
de l’Industrie, de la Recherche et de l’Environnement, regio-afdelingen 
van de ministeries, voornamelijk ter ondersteuning van het MKB). Bij dit 
project krijgen MKB's die industriële producten produceren financiële 
ondersteuning om een industrieel ontwerper in te huren. Voorwaarde 
is dat er nieuwe producten ontwikkeld worden. Het MKB krijgt dan 
vijf werkdagen een designer over de vloer, met een subsidie van 80 
procent (dit komt neer op een eigen bijdrage van � 1.000 voor het MKB). 
Hoofddoel is het verbeteren van de concurrentiepositie van het MKB. 
Tot nu toe hebben zich vijftien MKB's ingeschreven voor de regeling, 
en zijn er acht projecten voltooid. Er zijn drie ontwerpbureau’s bij het 
project betrokken. Vanwege het grote succes streeft men ernaar om 
dit project in 2006 uit te breiden, zowel in budget als in het aantal 
deelnemende ontwerpbureaus. De Intellectuele Eigendomsrechten 
blijven overigens in handen van het MKB (16) . 

Bronnen en verder informatie
1.  Les pratiques du design en PMI, Rapport d’Etude, Design Fr@nce 

et Tremplin Protocoles, Ministère de l’Economie, des Finances et 
de l’Industrie, november 2002

2.  www.riam.org
3.  www.recherche.gouv.fr/rntl
4.  Communique de Presse Ministère de l’Industrie, 11 mei 2005
5. Discours d’introduction et de clôture de Patrick Devedjian, 

ministre délégué à l’industrie, 13 mei 2005, www.industrie.gouv.fr 
– Infopresse

6.  Zie voor meer informatie hierover de artikelen over Pôles de 
Compétititvité op www.twanetwerk.nl/ > Parijs > Innovatie

7.  http://www.apci.asso.fr/ 
8.  www.designfrance.tm.fr
9.  www.cdra.asso.fr
10. www.centredesign-est.org
11. www.crittz3t.com 
12. www.pdldesign.com
13. www.ecolededesign.com
14. L’Offre de design en France, Etude du Ministère de l’Economie, des 

Finances et de l’Industrie, 2002
15. Le design en France, Claire Fayolle, Chroniques de l’AFAA nr. 32, 

2002
16. La Lettre de la Direction Générale des Entreprises Nr. 2, Ministère 

de l’Economie, des Financeset de l’Industrie
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N I EUWSF LITS

Innovatief Lichtgordijn
PA R I J S  -  C H A R L O T T E  W A N S I N K

De recent afgestudeerde Franse ontwerpster Clementine Chambon 
heeft een innovatief lichtgordijn ontworpen dat overdag beschermt 
tegen zonlicht en ‘s nachts gloeit als een lamp. Hiervoor maakt het 
gordijn gebruik van het licht dat wordt opgevangen via het raam. 
 
Terwijl het lichtgordijn overdag beschermt tegen het zonlicht, slaat 
het de ontvangen zonne-energie op met hulp van foto-elektrische 
cellen. Zodra het begint te schemeren wordt het gordijn van een 
lage spanning voorzien, waardoor langzaam het netwerk van 
in het gordijn geweven optische vezels oplicht. Het gordijn zelf 
bestaat onder andere uit geweven optische vezels, leds en katoen. 
Bovenop het gordijn zit een elektrische rail met een transformator 
en intensiteitssensoren. Het lichtgordijn biedt de mogelijkheid om 
geleidelijk van nacht naar dag te over te gaan in een magische 
vertaling van licht. 
 

Figuur 1. het lichtgordijn van Clementine Chambon (1)

In 2004 stond Clementine Chambon met haar lichtgordijn op de 
tentoonstelling ‘Salon du Meuble’ in Parijs, en dit jaar heeft zij een 
stimuleringsprijs van het VIA (Valorisation de l’ innovation dans l’ 
ameublement) in de wacht gesleept. 
De non-profit-organisatie VIA is opgericht door CODIFA (raad 
voor de ontwikkeling van de Franse meubelindustrie), en wordt 
ondersteund door het ministerie voor Industrie. VIA sponsort al 
meer dan 24 jaar de ontwikkeling van design, en assisteert bij 
het zoeken naar fabrikanten en distributeurs om innovatie op het 
gebied van living space te stimuleren. VIA speelt een speciale rol 
in Frankrijk bij het ontdekken van jong ontwerptalent. 

Bron
1. VIA: http://www.via.asso.fr/

Computergames in Frankrijk
PA R I J S  -  A U D R I E  V A N  V E E N

Samenvatting
De ontwikkelingen in de gamesindustrie gaan snel. Frankrijk staat 
bekend om een aantal grote producenten van videogames, die echter 
steeds meer van hun productie naar het buitenland verplaatsen. In 
dit artikel een overzicht van de sector, de bedrijven, de belangrijkste 
technologieclusters en een tweetal interviews.

Hoewel de computerspellen- of gamesindustrie de enige sector 
in de creative industries is waarvoor Frankrijk nationaal prioriteit 
heeft afgekondigd, is de sector er de afgelopen jaren sterk op 
achteruit gegaan. De drie grote computerspelproducenten Atari/
Infogrames (1), Ubisoft (2) en Vivendi Universal (3) verplaatsen 
steeds meer ontwikkelstudio’s naar goedkopere landen als China 
of Canada. In Canada heeft de overheid specifieke subsidies 
ingesteld voor de productie van computerspellen, en dat werpt 
zijn vruchten af. Ubisoft, ontwikkelaar van spellen als Prince of 
Persia en Tom Clancy’s Splinter Cell, moest ondanks een vijandige 
overnamepoging van het Amerikaanse Electronic Arts weerstaan. 
De productie van spellen voor de mobiele telefoon is sterk in opkomst, 
met Ubisoft-dochter Gameloft (4) en het wat kleinere In-Fusio (5).

Belangrijke clusters
De computerspellenindustrie bevindt zich in Frankrijk vooral in de 
regio’s rond Parijs en Lyon. Hier worden tevens een aantal technolo-
gieclusters door de Franse overheid gestimuleerd, in de regio Rhône-
Alpes rond Lyon zelfs een specifieke cluster gericht op computer-
spellen, de cluster Loisirs Numériques ('digitale vrije tijd'). Onder leiding 
van Lyon Game ontwikkelen hoofdrolspelers als Infogrames/Atari, 
Codemasters, Electronic Arts, een groot aantal MKB's en onderzoeks-
instellingen als het INRIA, de Université Joseph Fournier, gezamenlijke 
projecten op het gebied van ICT, multimedia en vooral computergames. 
In de regio Parijs is de cluster Image, Multimedia et Vie Numérique 
opgericht (beeld, multimedia en digitaal leven), waarin  de 
televisiezender TF1, France Telecom, een groot aantal MKB's 
en de onderzoeksinstituten CNAM (6), ENST (7) deelnemen. 
Speerpunten van de cluster zijn het ontwerpen en de productie 
van multimedia-content, met name animatie, 3D en speciale 
effecten op hoge en zeer hoge beeldresolutie, waaronder games.  
In Bretagne is de technologiecluster Images et Réseaux (beelden 
en netwerken) te vinden, waarbij onder andere France Telecom, 
Thomson, Alcatel en Thales betrokken zijn, evenals de onderzoeksin-
stituten INRIA  (8), CNRS (Conservatoire National des Arts et Métiers) 
(9) en de Universiteit van Rennes, die gedrieën samenwerken onder 
de naam IRISA (10).

Kynogon ontwerpt hersens voor virtuele 
karakters
Interview met Jacques Gaubil, commercieeldirecteur en mede-
oprichter van Kynogon (11)
In de computerspellenindustrie is het van belang de spellen 
zo spannend mogelijk te maken. Kynogon maakt gebruikt van 
kunstmatige intelligentie om de tegenspelers zo intelligent mogelijk 
te maken. De reacties van een vijand in een schietspel worden 
zo een stuk minder voorspelbaar. “Kynogon richt zich in eerste 
instantie op de gamesindustrie, dat wil zeggen dat we intelligentie 
ontwikkelen voor tegenspelers die real time wordt toegepast, dit in 
tegenstelling tot virtuele acteurs en animaties in de filmindustrie. 
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Onze karakters zijn in staat om meteen op de acties van een 
speler te reageren”, aldus Gaubil. “Het belangrijkste hierbij is de 
integratie van perceptie, beslissing en actie door een karakter 
in een spel. De meeste ontwikkelaars richten zich op beslissing 
als belangrijkste punt, maar zonder perceptie is er geen zinvolle 
beslissing of actie mogelijk.” 
Kynogon levert technologie aan games-giganten als Nintendo, 
Xbox, Atari, Vivendi Universal Games en Electronic Arts. Maar 
heeft ook luchtvaartindustrie als EADS, Dassault, British 
Aerospace en het Franse elektriciteitsbedrijf EdF (Electricité 
de France) als klant. “Een tweede markt waar onze technologie 
grote aftrek vindt is die van computersimulaties, voor het leger, 
maar ook voor de lucht- en ruimtevaartindustrie. Ook hier is het 
van belang dat actoren in een simulatie zo realistisch mogelijk 
reageren, en dat hun reacties niet voorspelbaar zijn."
  

De jonge startup heeft een geheel eigen strategie. “Kynogon biedt 
de kunstmatige intelligentie als een module aan, die ingebouwd kan 
worden in een spel of simulatie. Ook bieden wij de dienst aan om het 
product in te bouwen bij de klant, of er speciale eigenschappen aan toe 
te voegen. Vaak vormen we dan een partnerschap met de klant, zodat 
we van elkaars sterke punten kunnen profiteren. Zij maken gebruik 
van onze technologische kennis op het gebied van kunstmatige 
intelligentie, wij bijvoorbeeld van hun distributiekanalen.” 
Gaubil is niet optimistisch over de innovatiekracht in Europa. “Kijk 
naar Frankrijk: in een paar jaar tijd zijn alle grote ontwikkelafde-
lingen van de gamesindustrie verplaatst, met name naar Canada. 
De Canadese regering heeft speciale stimuleringsmaatregelen, 
zodat een ingenieur daar 30 procent minder kost dan in Frankrijk. 
En hij is echt niet 30 procent dommer dan een Franse ingenieur! 
"Vooral in de ICT-industrie schuilt het gevaar van offshoring naar 
landen waar arbeid goedkoper is. Wat bindt een games-bouwer nu 
aan Frankrijk? De computers die hij nodig heeft zijn zo elders neer te 
zetten, en communicatie met klanten verloopt per e-mail of telefoon. 
Ondanks alle maatregelen die de Franse regering aankondigt voor 
de gamesindustrie, is er weinig daadwerkelijk gebeurd. Frankrijk 
moet heel snel ingenieurswerk stimuleren, of Frankrijk, ooit één 
van de belangrijkste landen wat betreft games, verdwijnt voorgoed 
naar de achtergrond.”

Van elk spel bestaan zo’n 700 versies
Interview met Anne-Laure Desclèves, Corporate
Communications Manager, Gameloft (12)
Wie een enigszins moderne mobiele telefoon heeft, heeft 
grote kans daarmee één van de door Gameloft ontwikkelde 
spellen in zijn bezit te hebben. Gameloft is één van werelds 
grootste producenten van games voor de mobiele telefoon.  
“Games voor de mobiele telefoon vormen een zeer snel groeiende 
markt.  Naar verwachting heeft in 2008 zo’n 80 procent van de 
mobiele telefoonbezitters een telefoon die werkt met Java [een 
programmeertaal die nodig is voor het afspelen van spellen, AvV]. 
Een game kost € 3 tot 5, en is eenvoudig aan te schaffen”, aldus 
Desclèves,  “Gameloft richt zich op het grote publiek. We leveren 
spellen die een variant zijn op spellen die op vaste games-consoles 
gespeeld kunnen worden (voor de licenties van sommige hiervan 
komt het goed uit dat Gameloft een dochter is van Ubisoft), zoals 
War Of The Worlds of Tom Clancy’s Splintercell, maar ook games 
die volledig door onszelf ontwikkeld zijn, zoals Blockbreaker 
DeLuxe en Platinum Solitaire. Populair zijn vooral de games die 
gebaseerd zijn op bioscoopfilms, zoals War Of The Worlds of King 
Kong, die in het najaar verschijnt.”
 

     

Gameloft heeft 1.500 mensen in dienst, waarvan 1.200 medewerkers 
die zich met het bouwen van spellen bezighouden. In Frankrijk 
werken op dit moment 40 mensen, de rest is verdeeld over zeven 
studio’s, onder andere in Canada en China. In elf landen zijn 
marketing- en sales-vertegenwoordigers gevestigd. Deze voeren 
onderhandelingen met de locale mobiele operators. Gameloft 
verkoopt  80 procent van de games via mobiele operators. Zo’n 15 
procent wordt verkocht via advertenties in tijdschriften en televi-
siereclames, en 5 procent verkoopt Gameloft via zijn eigen website.  
“Aan de ontwikkeling van een nieuw spel werken zo’n vijf 
personen (twee grafici, twee programmeurs, en één gameont-
werper), bijgestaan door een producent, gedurende ongeveer vier 
maanden. Om dat elk type mobiele telefoon zijn eigen specificaties 
als schermgrootte, resolutie, en toetsenbord heeft, bestaan er van 
de meeste games wel 700 verschillende versies.”

Infogrames stimuleert creativiteit door 
spin-off’s
Sinds het aantal arbeidsplaatsen in 2003 is afgenomen van 450 
tot 150, heeft Infogrames zich ontpopt tot een ware broedplaats 
voor spin-offs. De ontwerpstudio Eden is een goed voorbeeld: 
Eden splitste zich in 1998 af van Infogrames, en is in 1992 weer 
aangekocht door het bedrijf. Sinds 2003 zijn er vijf bedrijfjes 
ontstaan onder de vleugels van Infogrames. De gamesgigant 
wil door het faciliteren van de oprichting van onafhankelijke 
bedrijfsstructuren door medewerkers van Infogrames de creati-
viteit en reactiviteit van games-ontwikkelaars stimuleren.  
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Op dit moment is er ook een zeer chique koffer op de markt, die een 
champagnefles en twee glazen bevat. De champagne blijft daarin 
enkele uren koel. Als de fles leeg is, kan de binnenvoering van de 
koffer verwijderd worden, en blijft er een chique handtas over. De 
laatste en misschien wel origineelste ontwikkeling is de Paint Box, 
letterlijk een verfblik dat gevuld kan worden met ijs, met plaats voor 
vier miniflesjes champagne plus vier kapjes waarmee de flesjes 
omgetoverd worden in een soort champagneglazen. Daarmee kan 
zo uit de fles gedronken worden, zonder smaakverlies door de 
smalle opening van de flessenhals. 
 
 

Figuur 2. De Paint Box en de luxe koffer annex handtas

Al deze producten zijn uitgevoerd in de karakteristieke gele kleur 
van het champagnehuis. Innovatie is het huis overigens niet 
vreemd. Oprichtster Madame Clicquot heeft in het begin van de 
negentiende eeuw al de table à rémuage voor champagneflessen 
uitgevonden, een tafel waarmee champagneflessen die liggen 
te rijpen automatisch gedraaid kunnen worden (voorheen moest 
elke fles handmatig gedraaid worden). En zij was de eerste die 
champagne naar Rusland exporteerde, met groot succes.
Sinds het begin van deze eeuw heeft Veuve Clicquot een zeer 
creatieve en communicatieve verpakkingsstrategie, gericht op 
esthetica, verrassingseffect en nut. Deze drie termen zijn de kern 
van het innovatieve succes van Veuve Clicquot. Opvallend is dat 
men over het algemeen alles zelf ontwikkelt, en slechts zeer zelden 
ontwerpers of ontwerpbureaus inschakelt. De teams binnen Veuve 
Clicquot bedenken en ontwikkelen de nieuwe verpakkingen zelf. 
"Want hoe kunnen we nu fun zijn voor onze klanten, als we er zelf 
geen lol aan beleven", zegt Arnaud Brachet, directeur marketing 
van het champagnehuis in Reims. De enige technologische 
beperking die het huis zich oplegt betreft het milieu: materialen die 
niet schoon verwerkt kunnen worden, worden niet gebruikt.
Is de nieuwe strategie ook financieel een succes? Volgens 
Brachet leveren de designproducten zeker een aantal procenten 
extra verkoop. Maar het hoofddoel is niet promotie, het gaat 
om het ontwikkelen van waardevolle, nuttige verpakkingen. In 
tegenstelling tot pakketten, bijvoorbeeld een fles plus twee glazen 
in een mooie doos, van andere champagnemerken betaalt de 
consument bij Veuve Clicquot ook daadwerkelijk een paar euro 
voor de verpakking. Maar dan heeft hij ook wel echt iets goeds in 
handen. Het gaat het merk erom de consumentenperceptie van een 
groot, luxe champagnehuis verder te ontwikkelen. Het wachten is 
op de volgende, ongetwijfeld sprankelende, verrassing.

 Bron
1.  Veuve Clicquot consilie fun et luxe, Emballages Magazine, 

september 2005 
2. http://www.veuve-clicquot.com

Een van de grootste ontwerpstudio’s, Widescreen, is in 1999 
opgericht door enkele werknemers van Infogrames die hun eigen 
spellen wilden gaan ontwikkelen. Op dit moment heeft het bedrijf 70 
personen in dienst. Widescreen participeert in Kawaï, een ontwerp-
studio die onlangs is opgericht door Infogrames-medewerkers, 
en die van het moederbedrijf een premie van € 5.000 per persoon 
kreeg. Take Off, in 2003 opgericht door voormalige medewerkers 
van Infogrames’ marketing- en communicatie-afdeling, is gespeci-
aliseerd in entertainment-communicatie, over games, DVD’s, 
films en andere entertainmentproducten. Het beginaantal van vijf 
medewerkers is inmiddels verdubbeld.

Meer informatie
Kijk op www.twanetwerk.nl , onder Parijs

N I EUWSF LITS

Veuve Clicquot: van 
ouderwetse champagne naar 
trendy bubbels

PA R I J S  -  A U D R I E  VA N  V E E N

Samenvatting
Het gevestigde Franse champagnehuis Veuve Clicquot Ponsardin 
gebruikt design om zich jong en trendy imago aan te meten.

De Veuve Clicquot Ice Jacket, de Veuve Clicquot Ice box, de Veuve 
Clicquot Traveller: sinds enkele jaren (1) heeft het oude gevestigde 
champagnehuis Veuve Clicquot Ponsardin (2) een zeer trendy imago. 
Het begon allemaal met een prijsvraag en een eerstejaarsstudente 
aan een ontwerpacademie die een neopreen champagnekoeler 
ontwierp die voorzien was van patronen met vloeibaar stikstof. 
Door aan een hendeltje te trekken kon een fles champagne 
daarmee à la minute gekoeld worden. Deze toepassing bleek in 
de praktijk te onveilig voor de consumentenmarkt (indien onjuist 
gebruikt kunnen patronen met vloeibaar stikstof door de zeer lage 
temperatuur ernstige brandwonden opleveren), maar de trendy 
oranje neopreen hoes werd, onder de naam Ice Jacket, wel op de 
markt gebracht. Daarna kwam de Ice Box, een champagnedoos 
die opengevouwen kan worden en gevuld met ijsblokjes dienst kan 
doen als ijsemmer. 
 

Figuur 1. De Ice Box, een champagnedoos die omgevouwen kan worden tot een 

ijsemmer, en de Ice Jacket, een neopreen jasje om de champagne te koelen
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Fransen bouwen 
mechanische libelle

PA R I J S  -  A U D R I E  VA N  V E E N

Samenvatting
De Franse startup SilMach heeft een onbemand verkennings-
vliegtuigje met afmetingen van enkele centimeters gebouwd, naar 
model van de libelle die ’s zomers bij vijvers en meertjes rondvliegt. 
De mechanische libelle is het eerste systeem ter wereld waarbij de 
voortbeweging volledig wordt gestuurd door MEMS (1), en zorgt 
daarmee voor een revolutie in de miniaturisatiewetenschap. 

Hij is niet gevoelig voor gifgas, is moeilijk te raken door luchtaf-
weergeschut en is nauwelijks zichtbaar of hoorbaar. Het enige 
middel tegen de mechanische libelle is eigenlijk om hem 'dood' 
te slaan met een vliegenmepper. Het ontwerp van dit toekomstige 
onbemande micro-verkenningsvliegtuig, dat het Franse ministerie 
van Defensie onlangs presenteerde op de lucht- en ruimte-
vaartbeurs in Le Bourget, zal de mondiale defensie-industrie voor 
een grote uitdaging stellen. Voor het zover is zijn er echter nog wel 
wat technologische barrières te overwinnen.
Bij een lengte van 6 cm heeft de Libellule (2, 3), zoals het apparaat 
genoemd wordt, een gewicht van slechts 120 g. De gebruikte 
nanomechanica-technologie is ontworpen door SilMach (4), een 
spin-off van het Franse onderzoeksinstituut CNRS en de universiteit 
van Franche-Comté. Het doel van het project is een reeks nanosy-
stemen te ontwikkelen geïnspireerd door biologische voorbeelden, 
waarbij de modellen dezelfde mechanische eigenschappen hebben 
als hun natuurlijke equivalenten.

 

Figuur 1. Het micro-verkenningsvliegtuig Libellule, met een lengte van 6 centimeter 

(copyright SilMach 2005).

De besturing van de Libellule wordt geregeld via MEMS (Micro 
Electro-Mechanical Systems), chiptechnologie waarbij elektro-
nische en mechanische systemen samenwerken. De zilver-
kleurige vleugels zijn uitgesneden uit wafermateriaal, het 
materiaal waaruit ook siliciumchips worden vervaardigd. De 
wafer is vervaardigd uit drie lagen. Een siliciumlaag met een 
dikte van enkele µm (micrometer, één miljoenste deel van een 
meter) vormt de basis. Daarop zitten een laag van 0,5 µm van 
siliciumnitride en een laag van 1 µm polykristallijn silicium.  
De Libellule heeft vier vleugels. Elke vleugel wordt bewogen met 

behulp van 180 duizend kunstmatige spieren, een soort koordjes 
van 1 µm dikte en 150 µm lengte, verdeeld over de gehele vleugel. 
Onder een elektrische spanning van tussen de 100 en 150 V 
spannen en ontspannen de spieren zich op commando. De Libellule 
maakt zo een tiental vleugelslagen per seconde, onder een hoek 
van maximaal 40 graden ten opzichte van het lichaam, net zoals 
echte libelles. De superlichte accu die het apparaat van energie 
moet voorzien is nog in ontwikkeling, in samenwerking met onder 
andere het onderzoeksinstituut CEA. Op het punt van de energie-
voorziening blijft de natuur de wetenschap toch echt de baas. Een 
vliegend insect verbrandt voedingsmiddelen met een energie-
waarde vergelijkbaar met benzine, circa 50 kJ (kilojoule) per gram, 
terwijl de beste lithiumbatterijen op dit moment niet meer dan 360 J 
per gram leveren. Dit rendement is dus nog een factor 130 te klein. 
Van het totale gewicht van de Libellule van 120 g maken de accu's 
100 g uit. De libelle zelf weegt maar 20 g, met slechts 2 g voor het 
voortbewegingssysteem.
Het project wordt ondersteund door de Franse overheid. In de 
toekomst verwacht men het kunstmatige insect in te zetten 
voor defensietoepassingen, maar men denkt ook aan andere 
toepassingen van de ontwikkelde technologieën, bijvoorbeeld 
voor sensoren, om metingen te doen op tot nu toe onbereikbare 
plaatsen. 

Bronnen en meer informatie
1. Micro Electro-Mechanical Systems
2. 'Tic-tac, tic-tac' fait le silicium, Le journal du CNRS, nr. 186-187, 

juli augustus 2005
 3. http://www.defense.gouv.fr/sites/dga/votre_espace/presse/

articles/microdrone_libellule_pour_mini_revolution?_
&ispopup=1

4. http://www.silmach.com
 5. Centre National de la Recherche Scientifique, http://www.cnrs.fr
 6. Commissariat à l’Energie Atomique, vergelijkbaar met het 

Nederlandse TNO, http://www.cea.fr

De muren hebben oren
PA R I S  -  A U R D R I E  V A N  V E E N

Samenvatting 
De Franse startup Sensitive Object (1) verandert muren, spiegels 
en tafels in ‘gevoelige objecten’, ofwel interfaces die reageren op 
aanraking. Met de zelfklevende toetsenborden van Sensitive Object 
verandert elk oppervlak binnen enkele minuten in een interface. De 
technologie die gebruikt wordt is gebaseerd op geluidsgolven: voor het 
oor klinkt een tik op een tafel in het midden misschien wel hetzelfde als 
een tik op de rand, maar binnenin het materiaal klinken ze heel anders. 
Een zelfklevend toetsenbord bepaalt aan de hand van de vibraties bij 
het aanraken de afstand tot het midden van het toetsenbord, en meet 
zo welke toets de gebruiker heeft aangeraakt. Voor een werkend 
toetsenbord is in principe slechts één sensor nodig (2). 

“Om fouten te voorkomen worden er twee gebruikt”, aldus Sensitive Object-
ontwerper Ros-Kiri Ing. “Daardoor levert het systeem hetzelfde resultaat 
als er op heel verschillende manieren getikt wordt.” Ing is zeven jaar 
verbonden geweest aan het CNRS-laboratorium LOA (Laboratoire Ondes 
et Acoustiques) in Parijs, een onderzoekscentrum voor golven en geluid. 
De installatie is heel simpel: er worden twee sensoren op de tafel, 
muur of spiegel aangebracht, en er wordt een zelfklevend toetsenbord 
opgeplakt, niet meer dan een sticker. De sensoren regelen de 
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aansturing van apparaten. Het systeem, bijvoorbeeld een pc, vraagt 
dan om op volgorde elke toets aan te raken, zodat het kan vaststellen 
op welke positie de Q, de W, de E en alle volgende toetsen zitten. 
In nog geen tien minuten is het systeem volledig geïnstalleerd.  
Enkele zwakke punten heeft de technologie wel: komt er bijvoorbeeld 
een barst in het oppervlak, dan moet het hele systeem opnieuw geconfi-
gureerd worden. En een twintigdelige encyclopedie in boekvorm op 
het bureau met een zelfklevend toetsenbord kan het systeem aardig 
in de war brengen. Ook werkt glas of metaal een stuk beter dan hout 
of beton.

Figuur 1. Het toetsenbord van Sensitive Object

Toepassingen zijn te vinden op de domoticamarkt, maar ook daarbuiten, 
bijvoorbeeld interactieve winkeletalages. De etalage- of vitrineruit 
wordt voorzien van enkele knoppen, en de klant kan door een druk 
op de knop een product in werking stellen of aanvullende informatie 
krijgen. 
De mogelijkheden zijn legio. De technologie gaat een zevenmijlsstap 
verder dan de huidige ontwikkelingen op de domoticamarkt, waar men 
grote bedragen investeert in het draadloos maken van apparatuur.  Dit 
is ook investeerders niet ontgaan: risicokapitaalverstrekker Sofinnova 
heeft vorig jaar € 2 miljoen in de startup geïnvesteerd, met het oog op 
de opkomende domoticamarkt.

Bron
1.   http://www.sensitive-object.com 
2.  Les murs ont des oreilles, révolution dans l’interface homme-

machine, Sciences et Avenir, Juillet 2005

N I EUWSF LITS

Observeur du Design: als 
bedrijfsleven en designers 
samenwerken

PA R I J S  -  J O A N N E T T E  P O L O

Inleiding
De ‘Observeur du Design’ is een sinds 1999 jaarlijks terugkerende 
designwedstrijd in Frankrijk, georganiseerd door het APCI, het 
nationaal agentschap voor de promotie van industrieel design, 
samen met het innovatie-agentschap OSEO-ANVAR, het nationaal 
octrooibureau INPI en ADEME, het nationaal agentschap voor 
energie en milieu. Ook de ministeries van Cultuur en van Economie 
en Financiën zijn partner bij het initiatief.

Het gaat bij dit concours om de beste artikelen die het resultaat zijn 
van samenwerking tussen bedrijven en ontwerpers. 
Doelstellingen van de ‘Observeur du Design’ zijn:
• laten zien aan het bedrijfsleven dat design een belangrijke en 

onontkoombare factor is in de internationale concurrentie, 
• tonen aan het grote publiek dat design voor iedereen bereikbaar 

is, ongeacht de koopkracht, de fysieke, economische, sociale of 
culturele capaciteiten van de persoon, 

• promoten van Frans design, zowel in Frankrijk als daarbuiten.
De geselecteerd artikelen, zo’n 150 à 200 per jaar, krijgen het label 
‘Observeur du Design’ en mogen deel uitmaken van een aantal 
belangrijke exposities. 

‘Etoile de l’Observeur’ 2005
Een speciale vermelding, namelijk die van ‘Etoile de l’Observeur’ 
krijgen artikelen die aan een aantal extra, meer specifieke criteria 
voldoen, namelijk: verbetering van comfort, gebruiksgemak, 
veiligheid, en ergonomie, verlaging van de kosten, ecologisch 
design, toegankelijkheid voor iedereen, en het voldoen aan nieuwe 
behoeften of aan behoeften op nieuwe gebieden. In 2005 werden 
er 32 Etoiles de l’Observeur toegekend (1). Hieronder volgen twee 
voorbeelden van de Observeur du Design-winnaars van 2005 met 
vermelding Etoile de l’Observeur.

Magnetische verf
 Het designbureau, dat op zoek was naar innovatieve oplossingen 
om lampen aan de muur te bevestigen, heeft samen met de Société 
Lorraine de Peinture et de Vernis (SLPV) de verf Magnétude 
ontworpen, bedoeld om magnetische voorwerpen te bevestigen en 
te verplaatsen zo vaak men wil. De verf is bedoeld voor particu-
lieren en bedrijven, voor thuis en op kantoor. Sindsdien is het 
designbureau verder ideeën gaan uitwerken over woninginrichting 
en het gebruik van magneten.

 De Modus van Renault
De Modus van Renault is een compacte auto die sfeer en ergonomie 
voorop zet. De Modus bezit de flexibiliteit van de monospace, in een 
kleinere maat: de verschuifbare achterbank kan worden uitgebreid van 
twee naar drie plaatsen, dankzij de achterklep met dubbele opening is de 
kofferbak in alle situaties toegankelijk, de fietsendrager is onverwoestbaar 
tijdens het parkeren en kan opgevouwen in de koffer meegenomen 
worden. De Modus is er zowel in benzine- als dieseluitvoering. 
95 procent van het gewicht van de auto is recyclebaar. Dankzij het 
ecologisch ontwerp wordt vooruitgelopen op toekomstige normen met 
betrekking tot het gebruik van zware metalen. De Modus is het eerste 
voertuig uit zijn categorie dat de vijf sterren van de veiligheidstest ‘Euro 
NCAP’ heeft behaald.

Bronnen
1.  http://www.apci.asso.fr/l_observeur/decouvrez.

php?laureats=2005
2.  Website Observeur du Design: http://www.apci.asso.fr/l_

observeur/index.php
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MaP3: specialist in innovatieve 
staalconstructies

PA R I J S  -  A N N E M A R I E  N U L L E

Samenvatting
MaP3, actief in engineering en structuurontwerp, wordt gerund door 
drie partners. Twee van hen, Taha Aladine en Emanuele Livadiotti, 
zijn ingenieurs en één, Jean Christophe Grosso, is architect. Eén van 
hun ontwerpen, een ingenieuze telecommunicatiepyloon, maakt deel 
uit van de tentoonstelling 'D Day'  in het Centre Pompidou te Parijs. 
Andere opvallende ontwerpen van MaP3 zijn het dak van station Zuid 
in Shanghai, het grootste station van de wereld, en de tentoonstel-
lingshal van Frankrijk op de wereldexpo 2005 in Japan.

Inleiding
Wanneer je aan iemand vraagt naar ergernissen bij het mobiel bellen, 
dan zul je vaak het antwoord krijgen: “Wanneer het telefoongesprek 
ineens afgebroken wordt of wanneer je geen toegang hebt tot het 
netwerk”. MaP3 heeft een oplossing gevonden voor deze kleine 
ergernissen. Normaal gesproken kosten deze oplossingen extra geld, 
maar niet deze. Het ontwerpbureau heeft een antennemast ontworpen 
die foutloze communicatie en connectie verzekert en tegelijkertijd 
minder constructiemateriaal gebruikt dan klassieke masten. Daarbij 
is er ook minder energieverbruik. Het laatste, niet te verwaarlozen, 
voordeel is dat de pyloon mooier en minder zichtbaar is dan de 
klassieke mast. Van een afstandje lijkt de pyloon op een lichtmast, er 
is dus minder impact op de natuurlijke omgeving. 
Wat is het geheim van MaP3? Allereerst hebben we wat meer kennis 
nodig over hoe een telefoongesprek tot stand komt. Hiervoor zijn 
iedere 5 à 10 km antennemasten geplaatst die ieder een signaalgebied 
hebben dat gedeeltelijk overlapt met de naburige masten. Bij een 
telefoongesprek van bijvoorbeeld Parijs naar Nice wordt een signaal 
dus iedere 5 tot 10 km doorgegeven via deze overlappende gebieden 
tot aan de ontvanger in Nice. Echter, in het geval van sterke wind 
of storm kan deze overlap worden verstoord, twee signaalgebieden 
worden bijvoorbeeld uit elkaar getrokken zodat er geen overlap meer 
is, met als gevolg dat het gesprek onderbroken wordt. Door een 
innovatieve constructie van MaP3 zullen de signaalgebieden rond de 
pylonen worden gestabiliseerd. De ontwerpers hebben een pyloon 
ontwikkeld van drie parallellogrammen die in een driehoek tegen 
elkaar zijn aangezet (zie ook figuur 1). 
Deze geoctrooieerde structuur heeft van het Franse innovatie-
agentschap een prijs ontvangen van € 230.000, die geïnvesteerd zal 
worden in R&D. 
Waarom kost deze pyloon minder dan de ouderwetse telecommunica-
tiemast? Allereerst vraagt de bouw van deze pyloon minder materialen. 
Bij een klassieke pyloon zijn er zwaardere en meer volumineuze construc-
tiematerialen nodig om het bouwwerk te stabilseren tegen bijvoorbeeld 
zware stormen en rukwinden. Direct gerelateerd aan de verminderde 
hoeveelheid materialen is de vermindering van onderhoudskosten. 
Maar er is meer. Doordat er met deze innovatie verbeterde dekking 
van het signaalgebied verkregen wordt, omdat de mast stabieler is en 
dus ook het signaalgebied, kan het signaal preciezer en doelgerichter 
worden doorgegeven. Dus hoeft het signaal niet meer op grotere 
schaal te worden uitgezonden om er zeker van te zijn dat er overlap 
tot stand komt. Zelfs bij verstoring door wind zorgt men bij de klassieke 
pylonen voor een grotere dekking dan in theorie nodig is, om maar 
zeker te zijn dat er overlap is. Dit gaat ten koste van de efficiëntie. 
Het gevolg is meer energieverbruik, want door de uitzending van het 
signaal in een grotere 'wolk' om de mast heen wordt niet alleen meer 
elektriciteit verbruikt, maar zal ook meer koeling nodig zijn, wat weer 
meer energieconsumptie met zich meebrengt. De nieuwe technologie 

van MaP3 brengt dus ook voor de koeling een kostenbesparing met 
zich mee. 
Zoals gezegd ziet de pyloon eruit als een grote lantaarnpaal, die minder 
impact heeft op de natuurlijke omgeving. Een bijkomend voordeel is 
dat de pyloon niet per se zoals een klassieke antennemast op een 
hoger punt met een hoge zichtbaarheid moet staan, juist doordat er 
zo’n goede dekking is. Op dit moment zijn er pylonen geïnstalleerd in 
Frankrijk, Italië and Australië. Voor meer informatie kunt u kijken op de 
website van MaP3 (1) 

Bouwen in de woestijn van Marokko 
MaP3 heeft een eigen filosofie wanneer in een bepaald deel van 
de wereld gebouwd wordt: zij gebruiken graag lokaal verkrijgbare 
materialen en proberen ook lokaal zoveel mogelijk mankracht in te 
huren. Het liefst gebruikt men materialen die ervoor zorgen dat het 
gebouw goed geïntegreerd wordt in zijn natuurlijke omgeving, zodanig 
dat het functioneren ervan wordt geoptimaliseerd. Een project dat 
deze filosofie goed weerspiegelt is het ontwerp van een sociale 
werkplaats in het centrum van Figuig, een regio in Marokko, dicht bij 
de woestijn. 
De temperatuur in dit deel van Marokko varieert van 4 graden Celsius 
in de winter tot 46 graden Celsius in de zomer. Om het gebruik van 
lokaal verkrijgbare materialen te optimaliseren en tegelijkertijd de 
binnentemperatuur zo stabiel mogelijk te houden is besloten om het 
gebouw te maken van aarde en het te integreren in de grond als een 
kelder. Het ontwerp maakt voor het plafond gebruik van bogen die 
bestaan uit een dikke aarden laag, en die de functie van warmteschild 
vervullen. Onder deze aarden gewelven wordt nog een dunne betonnen 
laag aangebracht om te voorkomen dat er te veel stof ontstaat in het 
gebouw. De muren bestaan uit aarden stenen die tussen betonnen 
pilaren zijn opgestapeld. Bij de luchtverversing wordt gebruik gemaakt 
van lucht afkomstig uit de ruimte bij ondergrondse bronnen, en in de 
zomer wordt het gebouw gekoeld door de verdamping van water dat 
over de aarden gewelven wordt verspreid. Het is een mooi voorbeeld 
van een milieuvriendelijk project, waar ook nog kosten worden 
bespaard door het gebruik van lokale grondstoffen. 
Voor een aantal foto’s over dit project kan de volgende website 
geraadpleegd worden (1)

Een dak van vilt en staal
Ook al gebruikt men geen staal bij het eerder genoemde ontwerp 
in Figuig, MaP3 is gespecialiseerd in staalconstructies. Dit is niet 
onlogisch. Beide ingenieurs van MaP3 hebben gewerkt voor AREP, een 
ontwerpbureau dat onderdeel is van de Franse spoorwegmaatschappij 
SNCF, en dat vooral stations ontwerpt en dus vaak staalconstructies. 
Het dak van het Franse Achi 2005 paviljoen op de Expo 2005 in Japan 
is een vilten plafond dat binnen het bestaande paviljoen wordt 
opgehangen. De opdracht voor Map3 bestond uit het definiëren 
en doorrekenen van de beste oplossingen voor het verkrijgen van 
de dubbele curve in het plafond, die is bedacht door de ontwerper. 
MaP3 bedacht een constructie waarin het vilt op zeven punten 
wordt vastgezet op een stalen structuur, zodanig dat het door zijn 
eigen gewicht de gewenste curves vormt. De vierhoekige vorm van 
het stalen rooster geeft de mogelijkheid om de deformatie van het 
oppervlak vanzelf op een natuurlijke manier te verkrijgen, zodat er 
zo min mogelijk shell behaviour van de structuur zal ontstaan. Voor 
foto’s van dit project en andere projecten met gebruik van staal, zoals 
het station Zuid in Shanghai, kan de Map3-website (1) geraadpleegd 
worden.
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Bronnen en meer informatie
1. Map3:  www.mappp.net 

Duitsland: een creatieve 
lappendeken

B E R L I J N  -  R O G I E R  C O O P M A N S  E N  N A B I L A  C H E H A B - V A N  D E N  A S S E M

Samenvatting
Creative Industries vallen in Duitsland onder de begrippen Kultur-
wirtschaft, design en architectuur en vallen hoofdzakelijk onder de 
verantwoordelijkheid van de ministeries van Economische Zaken 
van de deelstaten. Er bestaan grote verschillen in de mate waarin de 
sectoren gestimuleerd worden, en welke bijdrage aan innovatie en 
economische ontwikkeling  ervan verwacht wordt. Door het ontbreken 
van eenduidig beleid is onderzoek in dit veld beperkt en zeer gefrag-
menteerd.

Waar zijn de Duitse creatieve industrieën te vinden?
In 1997 heeft de Verein Deutscher Ingenieure (VDI) reeds een studie naar 
design en innovatie in Duitsland verricht (1). De toenmalige analyse van de 
problemen -hoe designers meer bij innovatieprocessen te betrekken, hoe 
het designonderwijs daarop aan te sluiten, hoe onderzoekssamenwerking 
tussen wetenschappers en designers te bevorderen- heeft echter niet 
in beleid geresulteerd. De Partner für Innovation, het Duitse equivalent 
van het Innovatieplatform, vertonen ook geen enkele aandacht voor de 
mogelijkheden van de creative industries. Bovendien wordt, in tegenstelling 
tot Nederland, de Angelsaksische term 'creative industries' niet gebruikt. 
Toch vinden er in Duitsland wel degelijk activiteiten plaats ter stimulering van 
de integratie van design, technologie en economie. Op overheidsniveau zijn 
er drie relevante beleidsthema's, al hanteren bond en deelstaten daarbij lang 
niet altijd dezelfde definities en hebben ze verschillende doelen voor ogen. 
Allereerst wordt het economische belang van de culturele sector gevat 
in het begrip Kulturwirtschaft. De definitie hiervan is echter niet gelijk 
aan die van creative industries. Hoewel Kulturwirtschaft alle bedrijven en 
zelfstandigen omvat die diensten aanbieden of producten vervaardigen ter 
voorbereiding, creatie, behoud en waarborging van artistieke productie, 
cultuuroverdracht en/of mediale verspreiding (2), betreft de term slechts 
in beperkte mate de meer technisch en industrieel gerichte sectoren zoals 
architectuur en design. Zeker de ontwerpactiviteiten die bij industriële 
ondernemingen plaatsvinden, worden niet als Kulturwirtschaft beschouwd. 
Nota's over Kulturwirtschaft zijn in meerdere deelstaten gepubliceerd, 
waaronder Noordrijn-Westfalen (sinds 1992) (3), Hessen (2003) (4) en Berlijn 
(2005) (5). Vergelijkbare rapporten worden ook in enkele andere deelstaten 
voorbereid, maar Kulturwirtschaft is geen thema op bondsniveau. 
Dit is wel het geval voor design en, in beperkte mate, architectuur. 
Zowel op bondsniveau als binnen de deelstaten worden deze creatieve 

industrieën als aparte thema's benaderd. De rol van de bond is in 
beide sectoren niettemin beperkt. Design wordt vanuit beleidsper-
spectief als een economisch, voor iedere deelstaat specifiek, thema 
beschouwd, en valt daarom vrijwel geheel onder verantwoorde-
lijkheid van de ministeries van Economische Zaken van de deelstaten. 
Op het gebied van architectuur is de bond niet bevoegd, aangezien dit als 
een culturele uiting beschouwd wordt. Door architectuur in het bredere 
concept 'bouwcultuur' in te bedden probeert het ministerie voor verkeer 
en bouw (BMVBW) een gecentraliseerde strategie te ontwikkelen (6).

Design in de deelstaten: interesseren, bemiddelen, subsidiëren
Hoezeer nut en noodzaak de boventoon voeren in de Duitse visie op 
vormgeving, blijkt uit de opvattingen over design die het overheids-
beleid op federaal en deelstaatniveau bepalen. Kort gezegd wordt 
design in Duitsland beschouwd als een middel om de economische 
waarde van producten of de communicatieve profilering van onderne-
mingen te verhogen. Het cultuuraspect van design speelt in het 
overheidsbeleid een marginale rol. De manier waarop geïnvesteerd 
wordt in design en de gelden die daarvoor beschikbaar zijn verschillen 
enorm per deelstaat. De onderstaande afbeelding geeft zeer globaal de 
hoeveelheid Designförderung (geld besteed aan zowel het stimuleren 
als het subsidiëren van design) in de deelstaten weer.
 

Figuur 1: Gelden voor design in Duitsland. Donkergrijze gebieden hebben een  zeer 

actief beleid, witte gebieden zeer weinig beleid.

Ingenieurs genieten in Duitsland een groot aanzien. Het interesseren 
van het bedrijfsleven, met name het MKB, voor de bijdrage die 
vormgevers kunnen leveren aan de ontwikkeling van nieuwe 
producten en diensten, is één van de eerste opgaven voor de 
deelstaatoverheden. Lezingen, tentoonstellingen, designwedstrijden 
en het vergeven van een Landesdesignpreis, een prijs voor design 
van een bondsland, zijn hiervoor de meest benutte middelen. In 
veel gevallen worden deze functies uitgevoerd door designcentra 
die zijn geïnitieerd door de ministeries van Economische Zaken. 
In actievere deelstaten biedt de overheid of het designcentrum 
individueel advies aan bedrijven die design willen benutten in de 
ontwikkeling of het vermarkten van hun producten of diensten. De 
mogelijkheden en diensten die vormgevers kunnen bieden worden 
duidelijk gemaakt, en dit kan ook leiden tot directe bemiddeling. 
Ook van bijeenkomsten waarbij best practice-voorbeelden 
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worden besproken, zijn goede gelegenheden om het bedrijfsleven 
en ontwerpers aan elkaar te koppelen. In Beieren en Baden-
Württemberg is dit de voornaamste manier van designstimulering. 
Nog verdergaand is de financiële ondersteuning aan bedrijven die voor 
de ontwikkeling van nieuwe producten designers willen aannemen 
of inhuren. Dergelijke projecten kunnen onder meer in Bremen, 
Noordrijn-Westfalen en Saksen in aanmerking komen voor vergoe-
dingen. Exacte bedragen zijn moeilijk te geven, aangezien design in 
deze gevallen vaak deel uitmaakt van omvangrijke programma's om 
de concurrentiepositie van de middenstand te vergroten. Uit een 
onderzoek in Noordrijn-Westfalen is gebleken dat ongeveer de helft 
van de ondernemingen designsubsidies een goede stimulans vindt 
(7). 
Berlijn wordt zowel in Duitsland zelf als daarbuiten beschouwd als een 
creatieve stad. Het stimulerende leefklimaat van Berlijn trekt designers 
weliswaar aan, maar dit leidt ook tot meer onderlinge concurrentie. 
Aangezien er weinig producerende industrie in Berlijn zit, ligt het 
zwaartepunt bij grafisch en communicatiedesign. Overheidsfinan-
ciering voor startups richt zich niet speciaal op designondernemingen, 
maar ongeveer een derde komt wel bij Kulturwirtschaft terecht. Het 
Berlijnse designcentrum is bezig om, in samenwerking met de overheid 
en met toonaangevende personen in de designwereld, Berlijn als 
creatieve stad beter te positioneren.

Designcentra: idealisme, pragmatisme, conceptualisme
Designcentra en overheid zijn niet altijd nauw met elkaar verbonden. 
Alleen in Baden-Württemberg is het designcentrum een staatsin-
richting (7). Alle activiteiten worden hier geregeld vanuit een centraal 
instituut, volledig onafhankelijk van het bedrijfsleven. In Neder-
Saksen daarentegen staat designstimulering vrijwel stil wegens 
gebrek aan interesse van zowel het bedrijfsleven als vormgevers, 
maar daar bevindt zich wel het belangrijke iF Industrie Forum 
Design (9) dat verbonden is aan de Hannover Messe. In Noordrijn-
Westfalen is zowel de overheid zelf actief, als het designcentrum 
dat volledig verzelfstandigd is. De Rat für Formgebung (10) is een 
designcentrum ingesteld door de bondsregering, maar is financieel 
steeds afhankelijker van andere geldstromen. Het verzorgt weliswaar 
de Designpreis der Bundesrepublik Deutschland, maar functi-
oneert niet als overkoepelend orgaan voor de andere designcentra. 
Naast structurele verschillen tussen de designcentra bestaat er groot 
onderscheid tussen de achterliggende opvatting over hoe design 
zich verhoudt tot de ontwikkeling van de economie, en welke rol 
design kan spelen voor innovatie. Veel van het designstimulerings-
beleid dat al vijftig jaar bestaat steunt op een bepaald idealisme 
waarbij 'de goede vorm' gepredikt wordt. In zekere zin sluit dit 
perspectief aan bij het idee dat design alleen om verfraaiing draa7it, 
zij het dat de economische voordelen hiervan wel onderkend worden. 
Bij het Design Zentrum Nordrhein-Westfalen (11) in Essen heerst 
een meer pragmatische opvatting: succesvol design is goed design. 
Aan succes ligt echter geen universele schoonheid ten grondslag, 
maar een goede oplossing van een cultuurspecifiek probleem. De 
werkwijze van het designcentrum is het aanbieden van communicatie 
en presentatiediensten, meestal in combinatie met een designwed-
strijd. Ondernemingen moeten hierbij zelf het initiatief nemen. De 
meest belangrijke prijs uit Essen is de toonaangevende internationale 
Red Dot Design Award die jaarlijks in de categorieën Product Design 
en Communication Design wordt uitgereikt. De publicaties die volgen 
op de prijsvragen zijn luxe boeken waarin de winnaars (overigens 
tegen betaling) hun product kunnen presenteren. Het iF in Hannover 
functioneert op een vergelijkbare manier.

Cultuurspecificiteit is ook belangrijk voor het Design Zentrum Bremen 
(12) en Designlabor Bremerhaven (13). Deze twee instellingen vullen 
elkaar aan in de activiteiten die ze ontplooien. Vanuit Bremen wordt 

het bedrijfsleven geïnformeerd over de noodzaak van de maatschap-
pelijk en culturele inhoud van een nieuwe technologie of product. 
Vormgeving die zich beperkt tot de buitenkant kan nooit een slecht 
doordachte inhoud verbloemen. In Bremerhaven wordt deze filosofie in 
de praktijk gebracht. Studenten uit zowel de creatieve als de technolo-
gische hoek kunnen hier met een studiebeurs zes maanden onderzoek 
verrichten naar de toepassing en vormgeving van nieuwe techno-
logieën en producten. Dit onderzoek vindt plaats in samenwerking met 
bedrijven, en resulteert niet direct in producten, maar wel in ontwik-
kelscenario's en concepten.

Onderwijs, onderzoek en innovatie
Een snelle inventarisatie van het aantal architectuur- en designoplei-
dingen in Duitsland, zowel op HBO als universitair niveau, laat grote 
verschillen zien met Nederland. Op een vijf maal grotere bevolking heeft 
Duitsland twintig maal meer architectuuropleidingen. Voor grafische, 
industriële en textiele vormgeving zijn de verschillen in verhouding 
minder groot. Dit onderwijsaanbod vertaalt zich niet in een vergelijkbare 
hoeveelheid onderzoekscapaciteit. Een van de redenen dat in Duitsland 
er weinig onderzoek naar design gedaan wordt, is dat er, met uitzon-
dering van architectuur, geen promotietrajecten worden aangeboden. 
Designonderzoek is ook geen apart thema binnen de grote structurele 
onderzoeks- en innovatieprogramma's die door de Deutsche 
Forschungsgemeinschaft (DFG) en verschillende ministeries gesubsi-
dieerd worden. Wel komt het voor dat deelonderzoeken door design-
faculteiten worden uitgevoerd, maar deze zijn vaak onzichtbaar. 
Inhoudelijk is designonderzoek vaak aan maatschappelijke verande-
ringen gekoppeld. Een voorbeeld is het door de DFG gefinancierde 
project Sentha (Seniorengerechte Technik im Häuslichen Alltag) 
(14). Hierin wordt onderzoek verricht naar de noodzaak om techno-
logieën en producten voor het dagelijks gebruik aan te passen voor de 
groeiende groep senioren. Omdat design hier een grote rol in speelt, 
wordt een deel van het project door de Universität der Künste Berlin 
uitgevoerd. Duurzaam en milieuvriendelijk bouwen is een thema dat 
in de architectuur steeds belangrijker wordt. Dit betekent niet alleen 
het gebruik van nieuwe materialen, slimme klimaatconcepten, en 
multifunctionaliteit, maar ook het ontwerpen van fabrieksgebouwen 
zo,  dat de productie efficiënter en arbeidsvriendelijker verloopt. Ook 
in de luchtvaartindustrie worden de kwaliteiten van designers benut. 
Aan de kunstacademie in Halle worden in samenwerking met Airbus 
prototypes en concepten bedacht voor de inrichting van het nieuwe 
verkeersvliegtuig A380 (15).

Conclusie
De federale structuur van Duitsland zorgt er voor dat bepaalde 
bevoegdheden het uitdrukkelijk primaat van de deelstaten zijn. Een 
centrale strategie op het gebied van de creative industries zoals in 
het Verenigd Koninkrijk lijkt daarom niet mogelijk te zijn. Gezien het 
succes van sommige huidige activiteiten op het gebied van designsti-
mulering is het is overigens de vraag of een meer centrale sturing wel 
wenselijk is voor Duitsland.

Bronnen en meer informatie
De geïnterviewde gesprekspartners vindt u onderaan,  en de 
internetlinks zijn terug te vinden op onze website, onder Berlijn.

Gesprekspartners:
Andrej Kupetz (German Design Council), Henning Horn (Design Center 
Stuttgart), Dietmar Mühr (Internationales Design Zentrum Berlin), 
Heinz-Jürgen Gerdes (Design Zentrum Bremen), Vito Orazhem (Design 
Zentrum Nordrhein-Westfalen), Dr. Babette Peters (hamburgund-
design), Susanne Lengyel (Zollverein School for Management and 
Design/Verband Deutscher Industrie Designer), Prof. Dr. Walter Hardt 
(Fachhochschule Potsdam, Designfaculteit), Prof. Dr. Axel Müller-
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Schöll (Kunsthochschule Halle, Designfaculteit) Günter Wankerl 
(Bundesministerium für Verkehr, Bau- und Wohnungswesen), Herr 
Hacke (Bundesministerium für Wirtschaft und Arbeit), Rudolf Wolker 
(Wirtschaftsministerium (WM) Bayern), Tanja Mühlhans (WM 
Berlin), Gerlind Schütte (WM Bremen), Herr Degen (WM Hessen), 
Ellen Brandt (WM Mecklenburg-Vorpommern), Werner Agsten (WM 
Niedersachsen), Katharina Schwalm-Schäfer (WM Nordrhein-
Westfalen), Jörg Sabrowski (WM Rheinland-Pfalz), Walter Winter 
(WM Saarland), Kerstin Dührefelt (WM Sachsen), Dr. Walter Möbus 
(WM Thüringen).

Voor verdere referenties en informatie over contactpersonen kunt u 
bij de TWA Berlijn terecht.
Een recente inventarisatie van het Duitse architectuurnetwerk is te 
verkrijgen bij de Pers en Cultuur-afdeling van de ambassade van het 
Koninkrijk der Nederlanden in Berlijn.

N I EUWSF LITS

Realtime Ray Tracing: een zee 
van creatieve mogelijkheden

B E R L I J N  -  N A B I L A  C H E H A B - VA N  D E N  A S S E M

Realtime Ray Tracing is een visualiseringtechniek die driedi-
mensionale objecten werkelijkheidsgetrouw kan weergeven. 
Bewegingen, veranderingen, schaduwen, breking van het licht 
en spiegelingen kunnen realistisch worden nagebootst. Het biedt 
de mogelijkheid voor nieuwe ontwerptechnieken en toepassingen 
voor uiteenlopende branches voor zowel de auto-industrie als de 
computerspellenindustrie of de filmbranche. 

Ray Tracing is een techniek die al meerdere decennia bekend is. Ray 
tracing betekent letterlijk het 'volgen van (licht)stralen'. In de jaren 
zestig zijn de eerste algoritmes gepubliceerd waarmee berekeningen 
gedaan konden worden die de verstrooiing van licht simuleren. 
Tot op heden waren dit tijdrovende berekeningen; voor grote en 
complexe objecten hadden computers soms dagen of weken nodig.  
De onderzoeksgroep computergraphics van de Universität des 
Saarlandes onder leiding van Philipp Slusallek is erin geslaagd deze 
simulatie van lichtval met andere algoritmes te berekenen, zodat 
een weken durende berekening nog maar enkele minuten of zelfs 
slechts enkele seconden duurt. Met deze nieuwe algoritmes en 
nieuwe sofware voor standaard-pc's is het mogelijk de belichting 
van objecten een aantal keer per seconde volledig en fysisch 
correct door te rekenen, onafhankelijk van het aantal objecten. 

Complexe 3D-werelden kunnen op deze manier werkelijk-
heidsgetrouw in real time en een uitstekende beeldkwaliteit 
weergegeven worden. Het lijkt een zeer interessant alternatief 
voor de hedendaagse op hardware gebaseerde grafische 3D-
technologie.
Deze in 2004 ontwikkelde nieuwe en snellere vorm van ray tracing, 
ook wel Realtime Ray Tracing genoemd, is daarmee een visualise-
ringtechniek die grafisch ontwerpers geheel nieuwe mogelijkheden 
biedt. Voor een realistisch beeld van een Boeing 777 op een 
computer moeten bijvoorbeeld de data van 350 miljoen driehoeken, 
samen goed voor dertig gigabyte, interactief verwerkt worden. Met 
Realtime Ray Tracing is dit geen probleem meer. Dit betekent dat 
in de automobielindustrie, de vliegtuigbouw of anderen industriële 
ontwikkelingen vroegtijdig fouten in het ontwerp zichtbaar gemaakt 

kunnen worden en verholpen kunnen worden, nog voordat een 
prototype gebouwd wordt. De schatting is dat in de automobiel-
industrie de kosten en de tijdsinvestering met 30 procent dalen. 
Volkswagen was de eerste automobielfabrikant die gebruik 
maakte van deze technologie, en heeft ondertussen al � 20 miljoen 
geïnvesteerd in twee visualiseringcentra die met deze nieuwe 
technologie werken. Ondertussen maken ook Audi, Daimler-
Chrysler en BMW gebruik van Realtime Ray Tracing. 

 

Figuur 1. visualisering van de VW Beetle

Maar ook filmproducenten uit Hollywood hebben al hun interesse 
laten blijken. Zo bestaat er bijvoorbeeld interesse om Realtime Ray 
Tracing te gebruiken in het veel gebruikte modellerings- en animatie-
programma Cinema 4D. Hierdoor is het mogelijk om met behulp van 
de computer gesimuleerde scènes tijdens het constructieproces 
al vroegtijdig met de uiteindelijke beeldkwaliteit te produceren, die 
een zeer sterke gelijkenis vertoont met de werkelijkheid. 
Om real time, ofwel zonder tijdverlies, beelden te genereren 
was tot voor kort veel rekencapaciteit nodig, vaak verdeeld 
over meerdere computers. De markt voor massaconsumptie kon 
daardoor niet met ray tracing bereikt worden. Op de Siggraph 2005 
in de VS, de wereldwijd grootste beurs voor computergraphics, is 
hiervoor een oplossing gepresenteerd. Een van de onderzoekers 
uit Saarbrücken is erin geslaagd om samen met IBM Duitsland een 
prototype van een chip te ontwikkelen waarmee het mogelijk is 
om real time-beelden te generen, gebruikmakend van het volledig 
oplossend vermogen van het beeldscherm. Nu lijkt het erop dat 
er ook voor de computerspellenindustrie geen barrières meer zijn 
om de gamers te laten genieten van nog realistischer beelden.  
Ondertussen heeft de onderzoeksgroep een spin-off gestart met 
de naam inTrace. Over de kans van slagen van dit bedrijf hoeft 
nauwelijks gediscussieerd worden. Het is nu al een succes!
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Aan de andere kant: wie had 25 jaar geleden verwacht dat de vinyl-
langspeelplaat zo snel zou verdwijnen? In Nederland is de Arri D20 
digitale camera gedemonstreerd tijdens de International Broadcast 
Convention in Amsterdam van 9-13 September 2005.

Bron
http://www.dcinema.fraunhofer.de/index.html
Voor meer informatie en links, zie www.twanetwerk.nl , Berlijn

N I EUWSF LITS

Een staat met een duidelijk 
gezicht 

B E R L I J N  -  T H I J S  S P I G T

Wie op internet de Duitse overheid zoekt komt bij alle ministeries 
op bondsniveau dezelfde design-huisstijl tegen: het logo, de Duitse 
adelaar, met daarnaast een streep in de kleuren van de nationale 
vlag: zwart, rood, goud. Daarnaast de naam van het ministerie (zie 
figuur 1). Een rustig, duidelijk eenvormig design dat precies vertelt 
wat het moet vertellen, niets meer en niets minder.
 

Figuur 1. het logo van de Bundesregierung

Dit logo is de uitkomst van een prijsvraag, en er wordt scherp op 
toegezien dat de ministeries zich houden aan de huisstijl, wat de 
overzichtelijkheid voor de burger, die iets probeert op te zoeken, 
sterk positief beïnvloedt.

In 1996 werd een prijsvraag uitgeschreven voor studenten om een 
ontwerp voor een huisstijl te maken die voor alle openbare uitingen van 
de Bundesregierung gebruikt zou kunnen worden. Twee studenten 
van de Folkwang-hogeschool in Essen wonnen. Meta-Design heeft 
daarna de verdere ontwikkeling van het logo op zich genomen, maar 
de studenten werden in het projectteam opgenomen. Inmiddels 
is één van hen, Jürgen Huber, de 'schriftgoeroe' van Duitsland. 
Het proces om tot één en hetzelfde logo te komen voor alle 
ministeries heeft natuurlijk nogal wat voeten in aarde gehad, 
want elk ministerie was in eerste instantie bang de eigen 
identiteit kwijt te raken. Een eerste stap op weg naar een eenheid 
werd gezet toen de regeringszetel van Bonn naar Berlijn werd 
verplaatst in 1999. Daarna werden op basis van een regerings-
besluit tussen 1999 en 2004 voorzichtige volgende stappen gezet. 
Nog altijd is Meta-Design betrokken bij kleinere en grotere 
aanpassingen in het corporate design van de Bundesregierung. 
Maar de eenheid is er, en het maakt het zoeken van informatie 
een stuk eenvoudiger. Het totale concept geldt niet alleen voor 
websites van de Bundesregierung, maar ook voor de persbe-
richten, de openbare stukken, de brochures die men uitgeeft, 
kortom alles wat door de regering en de ministeries naar buiten 
gebracht wordt om het beleid aan de burger uit te leggen. 

N I EUWSF LITS

Cinema Digitaal, een nieuwe 
manier van filmproductie

B E R L I J N  -  T H I J S  S P I G T

Binnen het Fraunhofer Gesellschaft (FhG) hebben vijf individuele 
instituten de handen ineengeslagen om het hele traject van het maken 
van een film tot het vertonen ervan in de bioscoop te digitaliseren: de 
camera's, de opslag, de distributie, de vertoning, en het geluid. Alleen 
de acteurs zullen (meestal) nog van vlees en bloed zijn.

Het digitale tijdperk is al enige tijd gaande. Toch gaan we nog steeds 
naar de bioscoop, en verbaast niemand zich erover dat je soms 
naar kopieën zit te kijken met haren voor de lens of met krassen 
op het beeld. Onder de noemer Allianz Digital Cinema hebben vijf 
Fraunhofer Gesellschaft (FhG)-instituten een initiatief gestart om de 
gehele keten, van de productie tot vertoning, van de bioscoopfilm 
te digitaliseren. Digitalisering geeft niet alleen een kwaliteitswinst, 
maar ook een distributiewinst, omdat films sneller en goedkoper 
verspreid kunnen worden. De verwachting is dat ook het creatieve 
proces door deze ontwikkeling beïnvloed zal gaan worden. 
In samenwerking met het van origine Duitse bioscoopcamerabedrijf 
Arri, opgericht in 1917 in München, heeft het FhG-samenwer-
kingsverband een eerste prototype van een 35 mm-bioscoop-
camera gemaakt die met 6 megapixels nog lang niet voldoet aan 
de resolutie-eisen van een groot scherm, maar waar al wel mee 
geëxperimenteerd kan worden bij het maken van opnames. Het 
werken met een digitale camera vergt namelijk andere werkme-
thoden. Een regisseur zal er bijvoorbeeld rekening mee moeten 
houden dat belichting en positionering van de camera met een 
digitale camera anders uitpakken dan bij een analoge camera. 
Het beeld van een digitale camera 'fop' je minder gemakkelijk. 
Aan de andere kant geeft de digitale camera een aantal voordelen 
tijdens het draaien van de film. De cameraman en de regisseur 
kunnen via manipulatie van het beeld met elkaar communiceren, 
bijvoorbeeld door het tijdelijk inzoomen op een onderdeel in de 
totale scène zonder dat dit de opgenomen camerapositie of scène 
beïnvloedt. Hiermee kan de productie sneller verlopen, met minder 
manipulatieve handelingen op de set. Ook verdwijnt het gedoe met 
het wisselen van filmrollen of het moeten maken van extra veel 
opnames. Met de analoge camera zijn vaak veel opnames noodza-
kelijk omdat de opbouw van de set veel tijd en geld kost, en de 
regisseur wil voorkomen dat de opnames achteraf toch blijken 
te zijn mislukt. Door het gebruiken van een digitale camera kan 
direct op de set teruggezien worden hoe de opname is geworden. 
Dat op het gebied van opslag en distributie grote voordelen te behalen 
zijn met het digitaliseren van de productie is evident. Opslagcapaciteit 
is het probleem niet meer, en het downloaden van een nieuwe film 
van een website kan nu ook al (al is dat meestal niet de bedoeling). 
Toch zijn hier nog wat probleempjes op te lossen, want bij het maken 
van 1 minuut film met deze 35 mm, 6 megapixel-digitale camera wordt 
40 GB aan data geproduceerd. Een mobiel opslag- en compressie-
systeem dat 240 GB capaciteit heeft, en waarmee ongeveer een 
half uur film mee kan worden opgenomen, wordt nu verder getest. 
Het Fraunhofer Instituut IDMT is er al eerder in geslaagd een systeem 
te ontwikkelen voor ideaal stereofonisch geluid op elke gewenste 
plek in de bioscoop (zie nieuwsflits van 2-11-2004 over IOSONO).  
Nu is het aan de gebruikers om te beoordelen wat ze ervan 
vinden. Bioscoopexploitanten hebben koudwatervrees, omdat het 
ombouwen van de bioscopen nogal wat kosten met zich meebrengt. 
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Om dit te illustreren vergelijken we twee websites met elkaar (zie 
figuur 2a en 2b).
 

Figuur 2a. de website van BMBF

Figuur 2b. de website van BMWA

Twee ministeries die twee heel verschillende taken hebben en dat op 
individuele wijze willen weergeven. Toch is er eenheid: linksboven 
het logo, daaronder de navigatiebalk, waardoor mensen gemakkelijk 
hun weg door de site kunnen vinden. Bovenin de pagina is een identi-
teitskader te vinden, en daaronder het grote vlak voor de inhoudelijke 
teksten. Alle afmetingen en afspraken over wat wel en niet in een 
bepaald kader geplaatst mag en kan worden is duidelijk beschreven 
op de website van de Styleguide. Ook deze website blinkt uit in 
duidelijkheid en het is aan te raden er eens doorheen te browsen. 
Op de website is een speciaal hoekje ingeruimd voor do's en don'ts 
(Basiselemente/Layoutprinzip), die zeer de moeite waard zijn, al 
was het alleen maar om eens te zien waarom sommige zaken do's 
zijn en andere don'ts.

Bron
Voor meer informatie zie de link van Styleguide op onze website, 
onder ‘Berlijn’

N I EUWSF LITS

Porselein met een zacht 
fluweel laagje 

B E R L I J N  -  N A B I L A  C H E H A B - VA N  D E N  A S S E M

Inleiding
Het Duitse porseleinbedrijf Kahla heeft een nieuw materiaal 
ontwikkeld, dat als een fluweelachtig laagje op porselein 
aangebracht kan worden. Het materiaal is 'touch!-laag' gedoopt. 
Kahla heeft tot nu toe met deze nieuwe uitvinding al vijf nationale 
en internationale prijzen gewonnen waaronder de prestigieuze 
Red Dot Award. 
 

Figuur 1. servieslijn 'update' met touch!-laag

Begin 2003 is het ontwerpbureau Speziell Produktgestaltung bij 
Kahla gekomen om een materiaal te demonstreren dat interessant 
zou kunnen zijn om met porselein te combineren. Kahla was onder 
de indruk van dit idee, alleen was het materiaal niet geschikt voor 
toepassingen in combinatie met voedsel. Daarnaast moest het ook 
nog geschikt worden gemaakt voor een modern huishouden met 
vaatwasser en magnetron. In huis heeft Kahla vervolgens in een 
geselecteerd team dit materiaal technologisch verder ontwikkeld 
tot een materiaal dat op porselein aangebracht kan worden, dat 
geschikt voor levensmiddelen is (Ökotex Standard 100), en ook 
bestand tegen magnetron en vaatwasser. Op al deze eigenschappen 
is het materiaal met de naam touch! getoetst door externe bedrijven 
zoals de SGS Germany en het Keramik Institut Meissen. In 2004 
was het nieuwe en geoctrooieerde materiaal klaar voor gebruik op 
porselein en werden de eerste servieslijnen met touch! ontworpen. 
De nieuwste ontwikkeling is de mogelijkheid om een witte tekst te 
graveren op dit zachte laagje. Op deze manier kan een kop een 
persoonlijk tintje krijgen, en kan touch! ook gebruikt worden voor 
het ontwerpen van promotiematerialen bij Kahla-'Artvertising'. 
De voornaamste eigenschappen zijn dat het materiaal fluweelzacht 
aanvoelt en warmte tegenhoudt, wat betekent dat je vingers niet 
meer verbranden bij het oppakken van een hete mok koffie. Ook 
werkt touch! geluidsdempend. Porselein krijgt met deze laag 
volgens de ontwerpers een geheel nieuwe beleving. 
Kahla is na de nieuwe start in 1994 uitgegroeid tot een zeer 
innovatief porseleinbedrijf. Dit wordt alleen al geïllustreerd door de 
50 nationale en internationale designprijzen die zij de afgelopen elf 
jaar gekregen hebben. Hiervan hebben zij er afgelopen jaar alleen al 
tien binnen gehaald. Ook is Kahla dit jaar opgenomen in de lijst van 
100 innovatiefste MKB's van Duitsland. Kahla heeft de afgelopen 
jaren € 15 miljoen geïnvesteerd in de geavanceerde productietech-
nieken om telkens weer in staat te zijn met zeer nieuwe ideeën en 
ontwerpen op de markt te komen. Petje af!
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Ikea gebruikt 3D-gaming-
techniek voor nieuwe 
catalogus

S T O C K H O L M  -  A N T O I N E  W I T T E B O L S

Meubelproducent IKEA maakt gebruik van geavanceerde 3D-
technieken van de gamingindustrie voor het creëren van natuur-
getrouwe beelden voor de nieuwe catalogus en website - zelfs van 
producten die nog niet bestaan.

Er wordt gebruik gemaakt van software voor fotorealistische 
rendering, een techniek die toegepast wordt voor special effects 
en animaties in films en computerspellen. De software is zodanig 
aangepast dat deze de hoge resolutie van de beelden aankan, wat 
noodzakelijk is voor het drukwerk.
Door gebruik te maken van fotorealistische rendering kunnen 
producten worden afgebeeld die tijdens de fotoshoot niet op 
voorraad zijn, of zelfs nog niet bestaan. Ook is het niet meer noodza-
kelijk grote sets zoals keukens op te bouwen in een fotostudio, 
maar kunnen de beelden van keukens in de computer worden 
gecreëerd. 
In de nieuwe catalogus van 2006 staat één foto van een product 
dat tijdens de samenstelling van de catalogus nog niet bestond. 
Welke dat is, houdt IKEA nog liever geheim. Het duurt ongeveer 
14 maanden voordat de IKEA catalogus is samengesteld en 
geproduceerd. Er worden 160 miljoen exemplaren van gedrukt in 
25 talen.

Bron
NyTeknik

N I EUWSF LITS

Ondernemerschap voor 
creatieve beroepen

S T O C K H O L M

The Knowledge Foundation (KKS) in Zweden gaat een studie 
uitvoeren naar de mogelijkheden voor een nieuwe opleiding in 
ondernemerschap voor creatieve beroepen.

KKS heeft een werkgroep in het leven geroepen die gaat 
onderzoeken welke kennis & vaardigheden mensen in creatieve 
beroepen vandaag de dag bezitten en welke kennis & vaardigheden 
ontbreken met betrekking tot ondernemerschap. De werkgroep 
bestaat uit vertegenwoordigers van de beeldende kunst, mode, 
muziek en podiumkunsten.
De werkgroep zal inventariseren welke algemene opleidingen voor 
ondernemerschap er nu in Zweden zijn en welke aanvullingen 
nodig zijn om opleidingen ook geschikt te maken voor mensen in 
creatieve beroepen. Een voorstel wordt eind 2005 verwacht. De 
verwachting is dat in samenwerking met de opleidingsinstituten 
een nieuwe opleiding voor ondernemerschap voor creatieve 
beroepen in de beeldende kunst, mode, muziek en podiumkunsten 
zal worden opgestart.

Het project maakt deel uit van het KKS programma voor de creatieve 
industrie in Zweden.
 
Bron
KK-Stiftelsen (www.kks.se) 15-08-2005

De belevingsindustrie Zweden
S T O C K H O L M  -  A N T O I N E  W I T T E B O L S

Samenvatting
Zweden is qua bevolkingsaantal een klein land, maar kent een lange 
traditie van muziek, film en design, wat vooral te danken is aan de 
grote en oprechte interesse in cultuur en creativiteit. De ‘belevings-
industrie’, zoals de creatieve industrie in Zweden wordt genoemd, 
heeft een omzet van circa € 40 miljard en biedt werk aan 285 duizend 
personen. In Zweden is het één van de snelst groeiende industrieën. 
Sterke exportproducten van de industrie zijn design, games en 
muziek. Zweden is na de Verenigde Staten en het Verenigd Koninkrijk 
de grootste exporteur van muziek ter wereld.  De Zweedse regering 
erkent het belang van design en creativiteit voor innovatie en duurzame 
economische groei en heeft sinds de jaren negentig een actief beleid 
om dit verder te stimuleren. Bij financiële stimuleringsregelingen heeft 
zij 2005 uitgeroepen tot Jaar van het Design.

Zweden als creatieve natie
Zweden is met negen miljoen inwoners een relatief klein land, maar kent 
desondanks een lange succesvolle traditie van muziek, film en design. 
Voor een groot deel is dit te danken aan de oprechte interesse van 
de Zweedse bevolking in cultuur en creativiteit. Al vanaf de geboorte 
wordt creativiteit met de paplepel ingegeven, en op verschillende 
manieren gestimuleerd. In de cultuuragenda 2003-2006 (Dagordning 
för kultur) heeft de regering zich ten doel gesteld om zoveel mogelijk 
inwoners van Zweden in aanraking te laten komen met cultuur en 
creativiteit. Ze heeft hiervoor een aantal maatregelen genomen zoals 
het laten vervallen van toegangsprijzen voor een groot aantal musea, 
meer aandacht voor multiculturele aspecten in het basisonderwijs en 
het stimuleren van artiesten en cultureel werkers in het bedrijfsleven 
om creativiteit en welzijn van de medewerkers te bevorderen.
Dankzij de creativiteit en inspiratie door de natuurschone omgeving, het 
gevoel voor eenvoud en het openstaan voor invloeden van buitenaf, is 
de Zweed telkens weer in staat mooie en aansprekende producten te 
scheppen. Een andere factor die meespeelt in het succes van Zweden 
als creatieve natie is de kleine thuismarkt, waardoor bedrijven min of 
meer gedwongen worden te concurreren op de wereldmarkt, waar 
continue vernieuwing en onderscheidbaarheid in producten noodza-
kelijk zijn voor succes.

De belevingsindustrie: een overzicht
In plaats van de veelgebezigde term 'creative industry' gebruiken 
Zweden de term 'upplevelse-industrin', wat zoveel betekent als 'de 
belevingsindustrie'.  Er wordt gedoeld op hetzelfde, maar de gedachte 
erachter is anders. De gedachte achter de term is dat ervaringen van 
consumenten uniek zijn, en dat de focus niet moet liggen op hoe de 
producten geproduceerd worden, maar op hoe de consument deze 
producten ervaart. 
De belevingsindustrie is één van de snelstgroeiende industrieën in 
Zweden. De industrie kent een omzet van circa € 40 miljard en biedt werk 
aan 285 duizend personen. In 2003 is in opdracht van de Knowledge 
Foundation (KK-Stiftelsen) een eerste statistisch onderzoek van deze 
industrie uitgevoerd. Sindsdien wordt dit onderzoek jaarlijks herhaald. 
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Eind 2005 worden de jaarcijfers van 2003 bekend gemaakt. Bij het 
onderzoek worden de volgende sectoren als deel van de belevings-
industrie beschouwd: kunst, podiumkunsten, design, architectuur, 
muziek, film, fotografie, literatuur, mode, media, edutainment, reclame 
en marketing, culinaire kunsten en toerisme.
Het onderzoek rekent de apparatuur of technische hulpmiddelen 
waardoor de belevingen gerealiseerd worden zoals (spel)computers, 
CD/DVD-spelers en thuisbioscoopinstallaties niet tot producten van 
de belevingsindustrie. Maar het is evident dat de inhoud en beschik-
baarheid van Cd's, DVD's of computerspellen grote invloed heeft op 
de verkoop en keuze van de apparatuur. 

Kentallen voor de belevingsindustrie in Zweden (2002) 
Omzet SEK 366 miljard (~ € 40 miljard)
Percentage van bbp 4,7 %
Toegevoegde waarde SEK 110 miljard (~ € 12 miljard)
Aantal werkzame personen 285.000
Aantal bedrijven 96.000

Tabel 1. Kentallen voor de belevingsindustrie in Zweden (bron: KKS, 2004)

 

Aandelen van sectoren in toegevoegde waarde (2002)
Toerisme 23%
Media 16%
Culinaire kunsten (o.a. restaurants) 15%
Mode 12%
Reclame en marketing 12%
Literatuur 4%
Film/Fotografie 4%
Edutainment 4%
Muziek 3%
Architectuur 3%
Design 3%
Podiumkunsten 1%
Kunst <1%

Tabel 2. Aandeel van de verschillende sectoren in de door de belevingsindustrie 

toegevoegde waarde (bron: KKS, 2004) 

Aantal werknemers per bedrijf (2002)
0-19 45%
20-49 15%
50-149 13%
150 > 27%

Tabel 3. Aantal werknemers per bedrijf in de belevingsindustrie (bron: KKS, 2004)

Sterke Zweedse exportproducten
Zweden en design zijn onlosmakelijk met elkaar verbonden, variërend 
van het exclusieve Scandinavische interieurdesign tot het kenmerkende 
uiterlijk van de SAAB. Maar het bekendste exportproduct van Zweden 
blijft toch nog steeds IKEA. In 1943 opgericht door Ingvar Kamprad, 
is het bedrijf inmiddels uitgegroeid tot een multinational met een 
omzet van bijna € 13 miljard per jaar. Het hoofdkantoor is in Nederland 
gevestigd, maar het assortiment wordt nog steeds ontwikkeld in 
Älmhult, Zweden. De productie vindt plaats in 55 verschillende landen 
met totaal 1500 leveranciers. 
In navolging van IKEA is Hennes and Mauritz (H&M) hard op weg om 
de IKEA van de modewereld te worden. Met als bedrijfsmotto “Design 
and quality do not have to cost more than most people can afford” 
biedt het bedrijf kleding aan tegen betaalbare prijzen, maar ontworpen 
door bekende designers zoals Karl Lagerfeld. Het bedrijf had in 2004 
een omzet van bijna € 7 miljard.   

Zweden is na de Verenigde Staten en het Verenigd Koninkrijk de 
grootste exporteur van muziek. De omzet, € 730 miljoen in 2002, komt 
voornamelijk uit de productie en het (af)mixen van muziek en royalty's 
op de verkoop ervan. Sinds 1997 groeit de omzet in deze sector met 
gemiddeld 15 procent per jaar. Het land heeft een groot aantal wereld-
beroemde groepen gekend zoals ABBA, Roxette, Europe en Ace of 
Base. Maar naast de uitvoerende artiesten huisvest Zweden een aantal 
grote producers en tekstschrijvers, die onder andere verantwoordelijk 
zijn voor de sound van Britney Spears en de Backstreet Boys. Venture 
capitalists en business angels hebben de muziekwereld ook ontdekt, 
en investeren vooral in productiemaatschappijen. Een toptien-hit in de 
Verenigde Staten kan al snel hoge rendementen opleveren.   
De games-sector is een sterke groeier binnen de belevingsindustrie 
in Zweden. Ondanks het bescheiden aantal bedrijven, circa 100, is dit 
een veelbelovende sector. In 2002 bedroeg de omzet € 155 miljoen en 
de ontwikkelaars van games exporteren nu al meer spellen dan ze op 
de thuismarkt verkopen. De sector groeide de afgelopen vijf jaar met 
gemiddeld 20 procent per jaar. Een deel van de groei is ook te danken 
aan de mobiele telefoon, die zich heeft ontwikkeld als een multimedia-
apparaat, en uiteraard aan de aanwezigheid van mobiele telefoonpro-
ducent SonyEricsson in Zweden.

Design en innovatie
In opdracht van de Zweedse Industrieel Ontwerp Stichting (SVID) is 
in 2004 een onderzoek uitgevoerd onder 1.300 Zweedse bedrijven uit 
verschillende sectoren, om na te gaan welke rol design speelt in de 
dagelijkse bedrijfsvoering. 

Een aantal interessante resultaten van dit onderzoek zijn:
•  De vraag naar design groeit: 72 procent van de bedrijven constateert 

de laatste jaren een groei in de vraag naar design;
•  Zweeds design loopt voorop: 90 procent van de bedrijven werkt met 

Zweedse ontwerpers en constateert dat ook bij een toenemende 
vraag in de toekomst nog voldoende competente ontwerpers in 
Zweden beschikbaar zullen zijn;

•  De Investeringen in design nemen toe: 75 procent van de bedrijven 
investeert in design, en hiervan heeft 51 procent de investeringen 
de laatste jaren steeds verhoogd;

• Design is van strategisch belang: 22 procent van de bedrijven ziet 
design als innovatiedrijfveer, en daarom worden designbeslis-
singen op strategisch niveau genomen.   
  
Uit dit onderzoek bleek dat bedrijven waar design deel uitmaakt 
van de bedrijfsstrategie bovengemiddelde groei- of winstcijfers 
hadden ten opzichte van bedrijven waar geen of nauwelijks 
aandacht werd gegeven aan design in hun producten of diensten. 
Uiteraard spelen meer factoren een rol bij de winstgevendheid 
van een bedrijf, maar aandacht voor design blijkt toch wel een 
voorwaarde te zijn voor succes.



40

Sterke commitment van de overheid
Intensieve concurrentie en hogere eisen van de klant hebben ervoor 
gezorgd dat design en creativiteit een belangrijke concurrentiefactor 
zijn voor Zweedse bedrijven. Ook de Zweedse regering erkent het 
belang van design en creativiteit voor een duurzame economische 
groei, en heeft sinds de jaren negentig een actief beleid om toepassing 
van design in het bedrijfsleven en culturele activiteiten verder te 
stimuleren. Sinds 1998 zijn er diverse financiële stimuleringsrege-
lingen beschikbaar voor artiesten (Konstnärernas villkor) in de kunst, 
design, muziek, literatuur, toneel en film. In 2002 heeft de regering de 
voorbereidingen getroffen voor 2005, Het Jaar van het Design (zie 
elders in deze uitgave) waar talloze overheidsonderdelen, bedrijven 
en onderwijsinstellingen aan deelnemen. 

Bronnen en meer informatie 
1.  Upplevelse-industrin 2004 – Statistik, KK Stiftelsen: http://www.kks.

se
2. Näringsliv inom upplevelse-industrin 2002, KK Stiftelsen: 
 http://www.kks.se
3. Understanding the Swedish Experience Industry, Tobias Nielsén, 

QNB 2004 
4. Swedish companies on design: attitudes, profitability and design 

maturity, 2004, Swedish Industrial Design Foundation: http://www.
svid.se

5. Konstnärernas villkor 1997/98:87 (Artists’ terms) 
 http://www.regeringen.se 
6. Dagordning för kultur 2003-2006 (Agenda for culture 2003-2006) 

http://www.regeringen.se 
7. Zweedse Industrieel Ontwerp Stichting: http://www.svid.se 

2005 Jaar van het Design
S T O C K H O L M  -  A N T O I N E  W I T T E B O L S

Samenvatting
De Zweedse regering heeft 2005 uitgeroepen tot het Jaar van het 
Design. Een groot aantal variërende activiteiten wordt ondernomen om 
de rol die vorm en design in de hedendaagse samenleving speelt goed 
onder de aandacht te brengen. Naast een aantal door de overheid 
geïnitieerde projecten zijn er nu reeds meer dan 1200 projecten 
aangemeld door bedrijven, scholen en universiteiten en zelfstandigen. 
In een gesprek met Anna Rygård, projectmanager van het Jaar van 
het Design, worden kort de ervaringen tot nu toe geschetst.

De Zweedse regering beschouwt de belevingsindustrie, zoals de 
creatieve industrie in Zweden wordt genoemd, als een belangrijke 
industrie die door de maatschappij geaccepteerd moet worden als 
een serieuze industrie met geschikte banen. De belevingsindustrie 
vervult een belangrijke marketingfunctie voor Zweden en heeft zich de 
laatste jaren een sterke drijfveer voor economische groei betoond. 

Om het belang van de belevingsindustrie nog eens te onderstrepen 
heeft de Zweedse Regering 2005 tot het Jaar van het Design 
(Designåret 2005) uitgeroepen. De doelstelling is om in heel Zweden 
een groot aantal variërende activiteiten te ondernemen om de rol die 
vorm en design in de hedendaagse samenleving spelen goed onder 
de aandacht te brengen. Deelname staat open voor iedereen, en 
de regering heeft 150 agentschappen opdracht gegeven om in 2005 
nadruk te leggen op projecten waarin design een belangrijke rol 
speelt.

De regering heeft daarnaast een werkgroep ingesteld (Design Year 
Work Group), bestaande uit design-specialisten uit het bedrijfsleven, 
wetenschap en onderwijs, die het belang van design bij (economische) 
groei en innovatie verder promoten en proberen te verankeren in 
verschillende structuren. 
Daarnaast is ruim € 7 miljoen beschikbaar gesteld voor tien nationale 
projecten met een loopduur van drie jaar, en financiert het bedrijfsleven 
nog eens zelfstandig negen nationale projecten. De projecten die door 
de overheid worden gefinancierd, en hun hoofdvraag of -doel, zijn de 
volgende:

• Design voor ondernemerschap: over hoe design bedrijfsontwikke-
lingen kan steunen

• Design voor het verbeteren van de concurrentiekracht voor de 
auto-industrie: hoe design bij autofabrikanten en toeleveranciers 
de concurrentiekracht op de wereldmarkt kan vergroten

• Design voor het verbeteren van de concurrentiekracht van 
farmaceutische en biotechindustrie: hoe design kan helpen bij de 
export van producten in deze branche 

•  Verpakking als meerwaarde: het ontwikkelen van nieuwe verpak-
kingsconcepten en het creëren van een verpakkingsplatform voor 
reclamemakers en (industriële) ontwerpers

• Design voor diensten: hoe design toegepast kan worden om nieuwe 
diensten te creëren of bestaande te verbeteren

• Werknemers en bedrijven in goede vorm: bedenken van designme-
thodiek voor innovatie bij het MKB teneinde betere producten en 
een betere leefomgeving voor werknemers te realiseren

• Buitenleven, design voor de lerende school: architecten, 
ontwerpers, kinderen en leraren die nieuwe speelplaatsen creëren 
volgens de eisen van de kinderen

• Design voor kleine en grote gemeentes: hoe design kan bijdragen 
aan de ontwikkeling van een gemeente en de groei van het 
bedrijfsleven

• Zomerdesignkantoor: een kantoor gerund door studenten die 
design toegankelijk maken voor bedrijven en organisaties

• Jaar van het Design-projectkantoor: coördinatie en ondersteuning

Figuur 1. Opening van het Jaar van het Design, v.l.n.r. Anna Rygård, projectmanager van 

het Jaar van het Design, minister Thomas Östros van Economische Zaken en minister 

Leif Pagrotsky van Cultuur en Onderwijs, kroonprinses Victoria (foto: Mikael Lundgren)
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De Zweedse overheid erkent al jaren het belang van design voor 
cultuur en economie. Anna Rygård, projectmanager van het 
Jaar van het Design, geeft aan dat er niet veel landen zijn waar 
de ministers zich realiseren dat design een te weinig gebruikte 
resource is, in termen van productontwikkeling, export en als een 
vorm van culturele expressie. Het plan om een Jaar van het Design-
project te starten werd in 2002 geïnitieerd door verschillende 
organisaties uit de creatieve wereld, waaronder Svensk Form en 
SVID. "De regering was erg enthousiast en na jaren van voorberei-
dingen is het dus in januari 2005 van start gegaan", aldus Rygård. 

De regering ging nog een stapje verder door verschillende overheids-
agentschappen de opdracht te geven bij alle aanbestedingen en 
inkopen rekening te houden met design. Rygård: "Hierdoor komen 
ambtenaren op verschillende overheidsniveaus, meestal ongevraagd, 
in aanraking met design en worden vele ogen geopend, zodat ook 
bij toekomstige aanbestedingen meer rekening wordt gehouden met 
designaspecten. Een positief langetermijneffect dus." 
Het Jaar van het Design, met meer dan 1.200 aangemelde projecten 
is boven verwachting goed verlopen. Rygård: "Het laagdrempelige 
karakter van het project maakt dat velen hun projecten, klein of 
groot, aanmelden. Het projectkantoor beoordeelt de projecten niet, 
maar stimuleert en ondersteunt de projecten met PR en marketing. 
Daarnaast hebben sommige gemeentes zoals Malmö en Stockholm 
zelf ook projectorganisaties opgericht om de verschillende activi-
teiten te coördineren. Al met al een groot succes!"  Het Jaar van het 
Design trekt ook veel buitenlandse belangstelling. "Zo'n 40 Zweedse 
ambassades en consulaten geven extra aandacht aan het Jaar van 
het Design en lokken zo veel belangstellenden naar Zweden", aldus 
Rygård. Sommige landen, zoals Noorwegen, nemen zelfs deel in de 
vorm van tentoonstellingen.  Rygård omschrijft het Jaar van het Design 
als een netwerkinspanning voor reeds gevestigde en nieuwe talenten 
in de industrie. Het doel is om de bestaande designexpertise beter te 
benutten, en ze hoopt dan ook dat de effecten in 2006 merkbaar zullen 
zijn in de vorm van een algemeen grotere bewustwording van design 
en designaspecten zowel bij overheid, bedrijfsleven als het grote 
publiek.    

Bronnen en meer informatie
1.  De officiële website van het Jaar van het Design: www.designaret.

se
2. The 2005 Year of Design in brief, Ministry of Education, Research 

and Culture U05.008: www.regeringen.se
3.  Interview met Anna Rygård (1-9-2005)
4.  Website Svensk Form: www.svenskform.se
5.  Website SVID (Zweedse Industrieel Ontwerp Stichting) : 
 www.svid.se

Creatief driehoekje
H E L S I N K I  -  J O H A N  H E N D R I K S

Samenvatting
Dit artikel geeft een overzicht van de designwereld in Finland wat 
betreft beleid, geografische verspreiding en de belangrijkste partijen 
voor ondersteuning op het gebied van voorlichting en financiële 
steun.

Inleiding 
Het concept innovatie kan van vele kanten belicht en op allerlei 
manieren gedefinieerd worden. Eén aspect hebben echter alle 
definities voor innovatie gemeen. Innovatie is een expressie van creati-
viteit, resulterend in toepassingen of producten die te commercia-

liseren zijn. De Noordelijke landen, waaronder Finland in het bijzonder, 
worden gekenmerkt door hun systematische en pragmatische aanpak 
van het begrip. Nieuwe technologieën en innovaties worden gezien 
als dé sleutelgebieden bij verbetering van concurrentiekracht en 
economische groei. De creatieve industrie in Finland is er hier één 
van. In dit artikel wordt een overzicht geschetst van de Finse creatieve 
industrie en haar belangrijkste ondersteunende organisaties.  

Inzet leidt tot nationaal beleid 
In mei 1999 heeft de Finnish Raad van Universiteitsrectoren het 
initiatief genomen om ondersteunende dienstverlening in de vorm van 
een project op te starten voor creatieve ontwikkelingen aan univer-
siteiten. Het doel van het project was om universiteiten te helpen om 
bestaande commercialiseringsmethodes van onderzoeksresultaten 
te verbeteren. Verder zou het de samenwerking met het bedrijfsleven 
moeten stimuleren. Volgens hun voorstel zou elke universiteit 
haar innovatiestrategie moeten formuleren en hun eigen systeem 
dienen te ontwikkelen ter ondersteuning van creatieve activiteiten. 
De Finse kunst- en designinstituten hebben op hun beurt besloten 
dezelfde weg in te slaan, maar dan door middel van netwerken. Dit 
heeft geleid tot een groot netwerk dat alle Finse kunst- en design-
instituten en een groot aantal universiteiten omvat. Het netwerk 
is gebouwd en wordt onderhouden door de Universiteit van Kunst 
en Design te Helsinki en haar innovatiecentrum Designium. Aan 
Designium leveren de Universiteit van Lapland, de Technische Univer-
siteit Helsinki en de School voor Economie tevens een bijdrage. 
In vervolg op deze initiatieven werd op 15 juni 2000 door de overheid 
de resolutie (Government Decision-In- Principle) voor het Design 
2005! programma 2001-2005 aangenomen. In de resolutie staat design 
gedefinieerd als deel van het Finse nationale innovatiesysteem. Dit 
maakte Design 2005!  tot een nationaal programma. In de resolutie 
wordt aangegeven dat Fins design een sterke en achtenswaardige 
traditie kent die Finland in beeld heeft gebracht in het buitenland. 
Maar er wordt ook benadrukt dat vroeger succes niet garant staat dat 
het Fins design op hetzelfde niveau blijft . Dit komt voornamelijk door 
een groter wordende internationale en concurrerende designsector, 
die zowel educatie, training, cultuur en industrie omvat. Een dergelijk 
signaal werd afgegeven omdat uit de onderzoeken en rapportage vóór 
de resolutie bleek dat veel instellingen hun ontwikkelde design niet 
effeciënt genoeg exploiteerden. Bovendien verliep de dienstverlening 
van design-firma’s tot dan toe warrig. Het gevolg was dat Fins design 
sinds 2000 gesteund wordt door de overheid via de financiële instru-
menten zoals onder andere R&D-organisatie Tekes en de Academy 
of Finland. Op deze manier moet Finland weer in de eerste gelederen 
belanden bij het omzetten van creatief design in winstgevende 
producten. De doelgroepen voor deze financiële steun zijn (zie ook 
figuur 1) :  
onderzoeksinstituten, zoals universiteiten, die werken aan produktont-
wikkeling,
industrieën die design toepassen (Design Professionals), en 
bedrijven die aan creatieve dienstverlening doen. 
 
De hierboven opgesomde doelgroepen voor financiële steun vormen 
de drie pijlers van de huidige structuur van de Finse designsector. 
Deze groepen worden verbonden en gesteund door verschillende 
instanties, programma’s en geografische clusters. Het is duidelijk dat 
de rol van het innovatiecentrum Designium centraal staat. Allereerst 
volgt hier een kort overzicht van Designiums belangrijkste activiteiten, 
waarna afzonderlijke partijen beschreven worden aan de hand van 
hun diensten.  

Designium 
Het doel van dit centrum is om het nationale designbeleid verder te 
ontwikkelen en de internationalisering van Fins design te bevorderen. 
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Figuur 1. Driehoeksopbouw van de Finse designsector (Bron: Heikkinen 2004)

Designium stimuleert ook de overdracht van nieuwe kennis en 
expertise naar het bedrijfsleven, en tracht daardoor het internationale 
concurrentievermogen van Finland te vergroten. Meer toegespitst 
omvatten de activiteiten van Designium innovatieactiviteiten, dienst-
verlening en projecten. 
Het doel van innovatieactiviteiten bij Designium is het commercieel 
benutten van geboekte onderzoeksresultaten aan de Universiteit van 
Kunst en Design te Helsinki. Het merendeel van deze activiteiten wordt 
uitgevoerd in het TULI-programma (from research to business) van 
Tekes. Het programma helpt universitair onderzoekers en studenten 
om het commerciële potentieel van hun innovaties te evalueren met 
hulp van experts. De dienstverlening van Designium omvat informatie-
voorziening over carrièreontwikkeling en auteursrecht. Medewerkers 
van alle Finse kunst- en designuniversiteiten worden geholpen door de 
Copyright Service Unit, die gespecialiseerd is in auteurs- en ontwer-
precht. Tenslotte voert Designium marktgestuurde- en multidisci-
plinaire (nationale) onderzoeksprojecten uit, zoals het Design 2005!-
project. 

Designclusters 
Eén van de doelen van het Finse nationale designprogramma Design 
2005! is om design regionaal te clusteren. Op deze manier denkt 
men de samenwerking tussen universiteiten, kennisinstellingen en 
de designindustrie te versterken. Deze clustering is al erg sterk en 
succesvol op het technologiegebied en de designsector vertoont 
eenzelfde tendens. Finland heeft drie designclusters in wording, in 
de regio’s Helsinki, Lahti en Rovaniemi. De concentratie van design- 
en media-knowhow is het grootst in de regio Helsinki. Enerzijds is 
er Arabianranta dat bestaat uit de Universiteit van Kunst en Design, 
Designium, vier bibliotheken en de designcentra Arabus en Aralis. 
Het wordt verwacht dat Arabianranta in 2010 is uitgegroeid tot een 
omgeving met 7.000 banen voor specialisten in design- en mediagere-
lateerde bedrijven. Anderzijds is er het expertisecentrum Culminatum 
waar design gericht is op cultuur en digitale media. 

Financieringsprogramma’s 
De bestaande financieringsprogramma’s hebben tot doel om universi-
teiten en bedrijven te stimuleren om gezamenlijk designproducten en 
strategieën te ontwikkelen. Verder wordt gestreefd naar een verhoogd 
gebruik van design in het bedrijfsleven. Binnen Tekes lopen op dit 
moment zestien projecten onder de grote noemer Industrial Design 

– technology’s counterpart in competitiveness 2002-2005. Bij de 
Academie van Finland lopen nog eens negen projecten, The Industrial 
Design Programme (2003-2006) genaamd, die gerelateerd zijn aan het 
nationale Design 2005!-programma. Er zijn 50 bedrijven en 8 universi-
teiten betrokken bij deze programma’s met een totale geldinbreng van 
bijna € 30 miljoen . Van dit bedrag neemt Tekes ongeveer € 14 miljoen 
voor haar rekening, en de Academie € 2 miljoen. 

Promotie en ondersteuning 
Een samenwerking tussen verschillende ministeries in Finland 
heeft geresulteerd in vijftien T&E-centra voor werkgelegenheid- en 
economische ontwikkeling. Deze centra verlenen tal van advies- en 
ontwikkelingsdiensten aan bedrijven, ondernemers en particulieren. 
Zo worden er bijvoorbeeld cursussen gegeven over hoe een bedrijf op 
te starten of hoe het MKB haar concurrentievermogen kan vergroten. 
Enkele programma’s zoals ProStart, Design Start enTaitava bevatten 
adviesdiensten, afgestemd op de verschillende levenscyclusfasen 
waarin een MKB zich kan bevinden. Op een meer ideologisch vlak 
verbindt Ornamo, de Finse vereniging voor ontwerpers, op dit moment 
bijna 1.500 ontwerpers. De vereniging vervult een actieve rol in het 
opzetten van projecten in Finland en in het buitenland. Als toevoeging 
hierop wordt Fins design gepromoot door het Design Forum Finland. 
Dit forum stelt de Finse designsector tentoon op nationaal en interna-
tionaal niveau met een groot aanbod van nieuws, thematische artikelen 
en tentoonstellingen. Van oudsher ontvangt het forum financiële steun 
van de overheid. 

Conclusie 
Design in Finland is sinds 2000 in het nationale innovatiebeleid 
opgenomen. Sindsdien zijn veel onderzoeksprojecten voor commerci-
alisering van onderzoeksresultaten gestart, en is eenzelfde regionaal 
clusteringsbeleid gevoerd als in het technologiebeleid. Dit heeft 
geresulteerd in drie designclusters die een snelle groei doormaken. 
Op dit tijdstip werken rond 50 bedrijven en 8 universiteiten samen op 
het gebied van onderzoek, productontwikkeling en strategie, met een 
totaalbudget van bijna � 30 miljoen.

Bronnen en meer informatie
1.  http://www.etla.fi/eng/
2.  http://www.uiah.fi
3.  Heikkinen H. 2004. Innovation Network of Art and Design Univer-

sities in Nordic and Baltic Countries - Preliminary Survey.  Graficolor 
Ky, Helsinki 2004, 63 pp. 

4.  Korpelainen, Heini (editor). “Design 2005!, The Government Decision 
In-Principle on Finnish Design Policy”, Approved 15.06.2000. Arts 
Council of Finland and The Ministry of Education, Helsinki.

5.  Annual report of Designium 01-02, UIAH.

Mobile Speeddating
H E L S I N K I  -  J O H A N  H E N D R I K S

Samenvatting
Dit artikel bevat een kort overzicht van de ontwikkelingen in mobiel 
softwareontwerp ten behoeve van dienstverlening. Verder worden 
twee concrete toepassingen geïntroduceerd. 

Inleiding 
De productie en ontwikkeling van elektronica, telecomapparatuur 
en mobiele technologie hebben Finland sinds het begin van de jaren 
negentig tot op grote hoogte gebracht. Dit komt mede voort uit de 
gestaag toegenomen overheidsuitgaven aan R&D in de ICT-sector. 
Nokia is het meest succesvolle voorbeeld van deze ontwikkelingen. 
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Niet alleen de ontwikkeling van hardware heeft geleid tot de grote 
successen, zo blijkt als we de productie van mobiele apparatuur 
beschouwen. Door de integratie van succesvol design en de vormge-
vingvan interfaces hebben producten van Nokia zich in een rap 
tempo verder ontwikkeld. Juist door aandacht voor design heeft het 
bedrijf door de jaren heen nieuwe producten op de markt gebracht 
die voldeden aan de vraag naar functionaliteit en gebruiksgemak. 
Zo hebben de mobiele apparaten gebruiksvriendelijke interfaces, 
goed vormgegeven en gemakkelijk te bedienen toetsenpaneeltjes, 
en een mooi ontworpen uiterlijk dat tegelijk functioneel is. Op dit vlak 
blijft Nokia graag de competitie aangaan, en in de toekomst zal het 
steeds meer convergente digitale mogelijkheden gaan ontwikkelen 
voor nieuwe mobiele apparaten. In Finland leveren veel kleine 
bedrijven een grote bijdrage aan design in de softwareontwikkelings-
sector. Naast het aanbieden van onder andere spelletjes, beltonen 
en afbeeldingen, leggen zij zich steeds vaker toe op het ontwerpen 
en aanbieden van grafische gebruikersinterfaces, toepassingen en 
diensten. Deze kunnen op de persoonlijke behoeften van de gebruiker 
afgestemd worden, en zijn in hoge mate interactief. Dit artikel biedt een 
korte beschrijving van de Finse softwaresector voor applicaties voor 
mobiele apparatuur. Daarna worden toegepaste voorbeelden gegeven 
van softwaredesign voor mobiele apparatuur in twee bedrijven.  

De sector voor softwarearchitectuur 
De softwaresector voor mobiele apparatuur in Finland is sterk 
in opkomst. Dit blijkt uit een persbericht van augustus van het 
ministerie van Handel en Industrie met betrekking tot een rapport 
van de Finse softwaresector. De omzet in de sector is vorig jaar met 
21 procent gestegen ten opzichte van 2003 naar 1.190.000, en het 
aantal werknemers steeg met 3 procent naar 12.400. Verder bleek uit 
een analyse in het bericht dat de sector sterk zal blijven. Men heeft 
zichzelf tot doel gesteld om de sector de komende tien jaar tot de 
vierde economische pijler van het land te maken. Vorig jaar telde de 
bedrijfstak ongeveer 1.100 bedrijven, variërend van MKB tot multina-
tionals, en er vond in vrijwel alle daarvan groei plaats. De sector wordt 
voornamelijk aangestuurd door ondernemers in het MKB. Meer dan 
de helft van de bedrijven meldden een hogere winst dan 15 procent. 
De internationale handel bedroeg vorig jaar € 405 miljoen, waarvan 46 
procent voor rekening komt van de softwareproductie.  

Veelzeggende beelden 
Recent heeft het bedrijf Imagetalk het interfacesoftwarepakket 
Imagetalk op de markt gebracht, ontworpen binnen het iWell-
programma van het nationaal technologieagentschap Tekes. Deze 
grafische interfacesoftware stelt een gebruiker in staat om een 
universeel mobiel apparaat te gebruiken voor communicatie door 
middel van symbolen en spraaksynthese. Imagetalk is een nieuw type 
ondersteunende software dat mensen helpt bij het communiceren met 
hun omgeving, in dit geval mensen die geen gebruik kunnen maken 
van een apparaat met gewone tekst- of spraakfuncties, en die baat 
hebben bij augmentatieve (aanvullende) of alternatieve communica-
tiemiddelen (AAC) op basis van symbolen. De berichtenpartners van de 
Imagetalk-gebruiker kunnen met gewone mobiele telefoons berichten 
verzenden en ontvangen, en interactieve telefoontaken uitvoeren. 

Het ontwerp van Imagetalk is geheel gebaseerd op de perceptie 
van symbolen en het heeft een mappenstructuur. De toepassing 
heeft vier bedieningsmodi: 'Archiveren', 'Postvak IN', 'Agenda' en 
'Symbolenboek', waartussen gewisseld kan worden met tiptoetsen. 
Wanneer een symbool geselecteerd wordt, opent zich dynamisch 
een volgende map met logische inhoud . Imagetalk-berichten kunnen 
veelzijdig zijn. Een bericht kan verstuurd worden door een symbool te 
selecteren. Het bericht kan van te voren opgesteld worden met behulp 
van het virtuele toetsenbord en het symbolenboek.  

Figuur 1: Overzicht van de Imagetalk-interface 

Carpoolservice
Veel forensen hebben elke dag te maken met files. Ecolane biedt deze 
mensen de mogelijkheid om binnen vijftien minuten te carpoolen door 
middel van een nieuw ontworpen webapplicatie op de mobiele telefoon. 
De Ecolane Dynamic CarpoolTM (EDC) software verbindt de behoeftes 
van bestuurders en passagiers, en brengt potentiële carpoolers 
bijeen. Het bijeen brengen gebeurt automatisch en direct, zodat een 
van te voren vastgesteld reisschema niet nodig is. Het Ecolane DRTS 
(Demand-Responsive Transit System) in de webapplicatie beheert elk 
verzoek van een passagier, en levert het af aan de bestuurder van de 
juiste auto zodat handmatige aanpassing van routes en schema’s ook 
niet nodig is (zie figuur 2). 
 

Figuur 2. Werking van EDC
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Er zijn enkele grote voordelen aan het systeem verbonden. Zo 
zullen gebruikers veel tijd en geld kunnen besparen. Zeker wanneer 
het systeem vaker gebruikt wordt en er een substantieel netwerk 
ontstaan is. Bovendien mag er gebruik gemaakt worden van 
aanwezige carpoolstroken. Het milieu is er natuurlijk ook bij gebaat. 
Op de mobiele telefoon is een interactief informatiescherm te zien met 
van de recentste gegevens. Volgens directeur Antti Hannula kan in 
combinatie met een ingebouwd GPS-systeem zelfs de route binnen 
dezelfde interface opgevraagd worden. De visuele voorstelling op de 
telefoon is nog vrij eenvoudig maar de softwarearchitectuur is erg 
geavanceerd en wordt op dit moment geoctrooieerd. 
 

Figuur 3. Werking van EDC met beeldschermshots

Bronnen en meer informatie
1. Ministerie van Handel en Industrie: http://www.ktm.

fi/?i=1280&s=222
2. Imagetalk: http://www.imagetalk.net
3. Nokia: http://www.nokia.fi
4.  Tekes, iWell programma: http://websrv2.tekes.fi/opencms/

opencms/OhjelmaPortaali/Paattyneet/iWell/en/etusivu.html
5.  Gesprek met Antti Hannula van Ecolane: http://www.ecolane.fi

Creativiteit in Italië: 
La dolce vita

R O M E  -  K A R E L  V A N  G O R P

Samenvatting
Dit artikel geeft een overzicht van de meest vooraanstaande organi-
saties op het gebied van design in Italië. Aan bod komen achtereen-
volgens de geschiedenis van design en enkele factoren die bijdragen 
aan de vruchtbare voedingsbodem voor design in het land. Tot slot 
wordt ingegaan op de opleidingen, nieuwe ontwikkelingen en 
onderzoek en technologie. Het nationale en regionale overheidsbeleid 
worden in een apart artikel besproken.

Inleiding
Ferrari, Valentino, Alessi, Illycaffé. Zomaar een greep uit de vele 
wereldberoemde Italiaanse merken in uiteenlopende productcate-
gorieën. Deze namen hebben gemeen dat ze staan voor klasse en stijl, 
voor schoonheid en kwaliteit. Producten waar je graag mee voor de 
dag wilt komen, uit het topsegment in de betreffende markten. Wie de 
crème de la crème op het gebied van Italiaanse topkwaliteit en design 
wil volgen, vindt een mooi startpunt bij Altagamma (1) . De missie 
van deze vereniging van bedrijven vat de essentie van het Italiaanse 
design als volgt samen: "de cultuur van excellentie als het stelsel van 
de hoogste waarden van de Italiaanse lifestyle, vertaald in de manier 
van ondernemen en de producten van de aangesloten bedrijven”.

Globalisering
De creatieve industrie in Italië is wereldberoemd op het gebied 
van design, mode, interieur en architectuur. De creatieve top van 
deze branches is vaak voortgekomen uit een industrie met een 
rijke en lange traditie, veelal verbonden met een specifieke regio 
of stad: mode in Milaan en Lombardije,  textiel in Prato en Toscane. 
Deze industriële districten staan echter sterk onder druk door 
de toenemende globalisering, omdat ze vaak nog op traditionele 
en arbeidsintensieve producten gericht zijn. Het vrijkomen van 
de textielimporten uit China komt daar dan ook relatief hard aan. 
De kracht van de creatieve industrie is hier duidelijk te zien: de 
bedrijven die hun textiel weten te voorzien van een topmerk 
hebben het minste last van de goedkope textielimporten uit het 
Verre Oosten. De toegevoegde waarde door de vormgeving is per 
eenheid product soms enorm: volgens een studie van de Confin-
dustria bleek in een toptien van producten met de hoogste waarde 
per kg product een jurk van Valentino op een stralende derde 
plaats te prijken. De eerste plek was voor een gevechtsvliegtuig 
dat door ultramoderne technologie een hoge toegevoegde heeft 
(onderwerp van het TWA-congres ‘How smart is smart’ in juni 2005). 
Toch is volgens menig ontwerper in Italië de positie van de toppers wel 
ontstaan dankzij de aanwezigheid van een sterke industriële basis. Men 
vreest dan ook dat het verdwijnen van de goedkopere, ambachtelijke 
tak van de verwante industrieën ook zijn weerslag zal hebben op de 
positie van de topmerken. Daarnaast hebben deze topmerken wel veel 
last van een ander, ook veelal Aziatisch, fenomeen: namaakproducten. 
Het nationale beleid is ook voornamelijk gericht op het tegengaan van 
namaak en het beschermen van de Italiaanse merken.

Geschiedenis: architectuur en klassieke oudheid
Wie zich verdiept in bedrijven als Alessi, Kartell, Danese Milano 
en Artemide, ziet dat zij allemaal na de Tweede Wereldoorlog 
zijn ontstaan of zich toen zijn gaan richten op de vormgeving van 
producten. In de jaren vijftig van de vorige eeuw is de Italiaanse 
industriële vormgeving ontstaan uit een combinatie van architectuur 
en traditionele ambachten. Alessi is bijvoorbeeld ontstaan uit de 
metaalbewerking, Kartell uit de ontwikkelingen in de plastics-
industrie. In die periode werden veel nieuwe huizen gebouwd 
waarin behoefte was aan meubels en aankleding van het interieur. 
De architecten en ambachtelijke meubelmakers vonden elkaar en 
begonnen vooral in het noorden van Italië, bijvoorbeeld Veneto 
of Lombardije, bedrijven die zich specialiseerden in vormgeving. 
Naarmate de economie sneller groeide, nam ook de vraag naar 
mooie producten toe. Er bestonden toen nog geen opleidingen voor 
vormgeving, maar wel voor architectuur. De klassiek onderlegde 
architecten hadden een sterke aandacht voor de esthetica van 
de producten. Nieuwe ontwerpers leerden het vak in de ateliers 
van de bestaande designers en in studio’s van architecten. 
De ontwikkeling van auto-ontwerpers verliep iets anders. Fameuze 
bedrijven als Bertone en Pininfarina zijn in de jaren twintig en dertig 
ontstaan uit de bouwers van koetsen en paardrijtuigen. Deze industrie 
is sterk geconcentreerd rond Turijn.

Werkcultuur
Maar alleen een rijke historie in de klassieke wortels en de architectuur 
vormen nog geen garantie voor een blijvend succesvolle designsector. 
Volgens velen, waaronder de directeur van Alessi UK en een hoofdont-
werper van Pininfarina, is juist de Italiaanse werkcultuur van sterke 
invloed op het succes van de ontwerpen. Een ontwerp is namelijk nooit 
af. Dit houdt in dat alles op het laatste moment nog moeten kunnen 
worden aangepast. Dat vraagt toewijding, flexibele werkprocessen en 
improvisatievermogen van de medewerkers. Flexibiliteit en improvisa-
tievermogen zijn in de hele Italiaanse cultuur sterk aanwezig. Prestige 
en naam zorgen voor grote toewijding.
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steeds meer geïntegreerd.
Domus Academy is via het Domus Academy Research Center (DARC) 
partner in Material ConneXion, een kenniscentrum over materialen 
voor ontwerpers met een basis in Milaan, Keulen en New York, 
opgericht in 1997. Material ConneXion beschikt over een enorme 
online te raadplegen database met zeer uitgebreide informatie voor 
ontwerpers over innovatieve materialen.
Tot slot is de naam Olivetti in dit perspectief zeer interessant. Olivetti 
bestaat als bedrijf niet meer en is opgekocht door Telecom Italia. De 
naam is echter nog steeds sterk verbonden aan cultuur en design', 
onder andere via Adriano Olivetti, een vroegere mecenas voor menig 
Italiaans kunstenaar, maar ook omdat het bedrijf Olivetti veel aandacht 
had voor industrieel ontwerp.

Evenementen
De landelijke vereniging van industrieel ontwerpers Associazione per 
il Disegno Industriale (ADI) reikt sinds 1954 elke drie jaar prijzen de 
Compasso d’Oro (het Gouden Kompas) ui. De laatste uitreiking van 
deze prijs was in 2004. Inzendingen voor de volgende editie kunnen 
continu worden aangemeld. Het grootste jaarlijkse evenement op het 
gebied van meubeldesign is de ‘Salone Intenazionale del Mobile’ in 
Milaan die 9 en 10 april 2006 zal plaatsvinden.

Bronnen en meer informatie
1. Altagamma: www.altagamma.it
2.  www.design-italia.it
3.  www.distretti.org
4.  www.nuovoeutile.it
5.  www.pininfarina.it
6.  www.domusacademy.it
7.  www.materialconnexion.com
8.  http://www.sustainable-everyday.net/EMUDE/
9.  www.adi-design.org
10. www.ied.it
11. Il sole 24 ore 19/9/2005
12. Interviews Domus Academy, Pininfarina, Altagamma, Danese 

Milano.
13. Design Speaks Italian, Gian Luigi Falabrino, Libri Scheiwiller, Milano 

2004
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Beleid voor creatieve 
industrie weinig creatief 

R O M E

Inleiding
Het Italiaanse beleid ter stimulering van de creatieve industrie 
houdt vooral veel verdedigingsoperaties in. Stimulerend beleid is 
nog bescheiden en vooral te vinden op regionaal niveau waarbij de 
werkgeversvereniging Confindustria een sterke rol speelt.

Nationaal beleid
Minister Claudio Scajola van Attivitá Produttive, de Italiaanse 
pendant van het ministerie van Economische Zaken, stelde in een 
recent interview dat Italië zijn economie moet omvormen en doen 
waar het goed in is. Italië moet ‘het creatieve laboratorium van de 
wereld’ worden. Ondanks het gegeven dat Italiaanse politici ideeën 
graag mooier presenteren dan ze uiteindelijk worden uitgevoerd, 
geeft het aan dat de creatieve industrie in dit land ook politiek op 
de agenda staat.

Vrijwel alle grote merken zijn groot geworden door één centrale 
persoon die een duidelijke visie had op de producten en de uitstraling 
van het merk. Vrijwel bij elk merk zijn dergelijke grondleggers te 
vinden die hun gehele leven met veel toewijding hun eigen bedrijf 
met een specifieke identiteit hebben uitgebouwd. Veel bedrijven in 
de creatieve sector zijn dan ook familiebedrijven van middelgrote 
omvang waarin de visie van één centrale figuur de richting van de 
ontwikkelingen bepaalt.

Kwaliteit van leven
Een derde reden die wordt gegeven voor de sterke vertegenwoor-
diging van Italië in het design is de aandacht die er in dit land heerst 
voor de kwaliteit van het leven. Aangename zaken als lekker eten, 
mooi weer, flaneren, en flirten hebben een veel hogere prioriteit dan 
structuren, efficiency en regels. Daarbij horen vanzelfsprekend ook 
mooie spullen en er goed uitzien. Uiteraard gedijen mode en design 
goed in een dergelijke cultuur.

Opleidingen
Wat nogal eens verbazing wekt is het feit dat in de eerste decennia 
dat het Italiaanse design zo sterk floreerde er geen opleidingen voor 
bestonden. Pas in 1982 werd de Domus Academy in Milaan opgericht, 
inmiddels een internationaal zeer hoog aangeschreven designop-
leiding. De kleinschalige aanpak met veel gerenommeerde ontwerpers 
uit de praktijk trok en trekt veel internationale studenten. Ongeveer 85 
procent van de studenten is afkomstig van buiten Italië, waarbij velen 
uit Azië afkomstig zijn. De Domus Academy biedt masters-opleidingen 
in de traditionele designrichtingen, maar ook in nieuwere richtingen 
als Urban Vision and Architectural Design, I-Design (design toegepast 
op ICT), interactiviteit en diensten, en Business Design, voor managers 
van designgedreven bedrijven. Sinds dit seizoen is er ook een Masters 
of Transportation Design waarin concepten voor mobiliteit in de brede 
zin aan bod komen.
Ook de designfaculteit van de Politecnico di Milano heeft een goede 
reputatie. Zo is professor Ezio Manzini een van de leidende denkers op 
het gebied van Sustainable Design, en een spin in het web in het EU-
project EMUDE. Dit project richt zich op sociale innovatie als aanjager 
van technologische en productie-innovatie, en doet dat vanuit een 
duurzaamheidsperspectief. Dit project verbindt het concept 'creative 
communities' aan marketing en kansen voor duurzame producten. 
Professor Manzini is ook één van de grondleggers van de Domus 
Academy.
Het Istituto Europeo di Design is ook sterk in opkomst met locaties in 
Milaan, Rome, Turijn, Barcelona, Madrid en zelfs Sao Paolo in Brazilië.

Onderzoek en technologie
Naast de vele academische opleidingen voor design, architectuur 
en alles wat daartussen ligt, doet ook de private sector erg veel aan 
onderzoek en technologieontwikkeling. Opvallend is dat vele design-
bedrijven zich toeleggen op onderzoek. Als voorbeelden kan Alessi 
worden aangehaald, dat ontstaan is uit de ambachtelijke metaalbe-
werking en groot is geworden door originele ontwerpen van roestvrij 
staal. Alessi beschikt over het Centro Studi Alessi (CSA) waar antropo-
logisch, marketing- en materiaalonderzoek samenkomen.
Ook meubelmaker Kartell bevindt zich aan het front van het toegepaste 
materiaalonderzoek. Kartell is gespecialiseerd in de vervaardiging 
van plastic meubels en van laboratoriummeubilair. Kennis van de 
eigenschappen van polymeren is dus essentieel voor het succes 
van de producten. Het gaat daarbij om zowel vervormingstechnieken 
als om kleuring en verkleuring, sterkte en andere materiaaleigen-
schappen en procédés. Vele van de bekendere bedrijven onderhouden 
ook netwerken in de vorm van communities rond het merk, en hebben 
producten ook in beroemde musea staan: kunst, technologie en 
marketing liggen bij deze bedrijven in elkaars verlengde, en worden 
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In de praktijk richt het beleid van de centrale overheid in Italië op 
het gebied van de creatieve industrie zich voornamelijk op twee 
fronten:
• de bescherming van het ‘Made in Italy’-label, en 
• het aandringen op protectionistische maatregelen bij de 

Europese Commissie.
De bescherming van het ‘Made in Italy’-label wordt voornamelijk 
ingevuld door steeds strengere douanecontroles voor import 
van goederen in te stellen en door internationale afspraken te 
maken over auteursrecht en tegen namaakpraktijken. Zo is met 
Frankrijk een pact gesloten, over verregaande samenwerking 
tussen de Camera Nazionale della Moda Italiana en de Chambre 
Syndicale de la Couture Française om nóg meer valse producten te 
onderscheppen. Daarnaast zou er ook strenger worden opgetreden 
tegen de verkopers van illegale namaakmerkartikelen.
De krant Il Sole 24 Ore publiceerde onlangs enkele cijfers over de 
gevolgen van illegale namaakactiviteiten:
• Zonder tegenactie kan de illegale namaak van mode elk jaar 

25.000 banen kosten in Italië. 
• De afgelopen vijf maanden zijn er alleen al in Milaan en 

omgeving bij acties van de douane en de politie 5 miljoen 
producten en accessoires in beslag genomen. 

• De maximale boete voor kopers van valse merkkleding bedraagt 
� 10.000.

Met veel tamtam is het voornemen van de regering bekend gemaakt 
om een hoge commissaris voor de bestrijding van namaakar-
tikelen aan te stellen. Helaas is nu maanden later door het gebrui-
kelijke politieke geharrewar nog steeds niemand voor die functie 
aangesteld.
De hang naar protectionisme blijkt onder andere uit het feit dat 
Italië een van de grootste voorstanders was van de instelling van 
de (recente teruggedraaide) textielquota op de invoer uit China 
naar de EU. De ontwikkeling van China wordt in de Italiaanse pers 
regelmatig in termen van een grote bedreiging omschreven. Toch 
is de Italiaanse modesector ook sterk aan het profiteren van de 
groei in het Verre Oosten: juist in China komt door de economische 
groei meer geld beschikbaar voor mooie producten, en wordt men 
graag gezien in de echte designerkleding.

Brussel
De invloed van Brussel op het vlak van de namaakindustrie is in 
Italië onduidelijk geworden. Enerzijds heeft de Europese Commissie 
in officiële communicatie de namaakindustrie sterk veroordeeld 
en gekwalificeerd als "schadelijk voor de Europese industriële 
en artistieke industrie" en "een bedreiging voor investeringen en 
innovatie". Aan de ene kant werd recent bekend dat Italië door de 
Commissie op de vingers is getikt met een infractieprocedure omdat 
Italiaanse pogingen om hun creatieve erfgoed te beschermen 
strijdig bleken met Europese regelgeving voor de interne markt. 
Het betreft hier de Italiaanse Codice di proprietà industriale, de 
industriële eigendomswet die 19 maart 2005 in werking is getreden, 
waarin de mogelijkheden tot het aanvragen van auteursrecht op 
designs en ontwerpen worden geregeld.

Regionaal beleid
Zoals vaak het geval in Italië is inhoudelijk stimulerend beleid ook voor 
de creatieve industrie te vinden op regionaal niveau. Een overzicht 
van beleid in alle 20 regio's gaat te ver voor de omvang van dit artikel, 
maar belangrijk is dat vooral de noordelijke regio's als Toscane 
(Florence) en Lombardije (Milaan) het belang van de creatieve 
industrie in hun territorium aandacht geven. In nauwe samenwerking 
met de werkgeversvereniging Confindustria zijn daar bijvoorbeeld 

in 2004 en 2005 enkele congressen over dit onderwerp geweest. 
In mei 2005 is door de regio Toscane en de Confindustria in Florence 
het Festival ‘Nuovo e Utile’ (Nieuw en Nuttig) gehouden over creati-
viteit als strategische competentie voor innovatie. Dit festival was 
een vervolg op het congres over hetzelfde thema in Florence in 
september 2004. Opvallend resultaat van een aldaar gepresenteerd 
onderzoek: meer dan de helft van de Italianen blijkt Italië wel als 
het land van de creativiteit te zien, maar vindt ook dat dit de laatste 
decennia is afgenomen. "Op het gebied van mode, design en de 
keuken zit Italië nog goed […] maar op het gebied van onderzoek, 
industrie en technologische innovatie blijft het land sterk achter bij 
andere landen", concludeert het rapport, waarbij China, Japan, het 
VK en Nederland worden genoemd. Vooral de bureaucratie en het 
verouderde onderwijssysteem worden als oorzaken gezien van het 
verlies van de ruimte voor creativiteit in Italië.

Bron
1.  ‘Il sole 24 ore’ van 14/5/2005, 15/5/2005 en 16/5/2005
2.  www.nuovoeutile.it

New Media in Canada: special 
effects en animatie

W A S H I N G T O N  -  PA U L  O P  D E N  B R O U W

Samenvatting
Sterke punten van de Canadese new media sector zijn: animatie en 
special effects, visuele effecten en post-productie, webmarketing en 
businesstoepassingen, onderwijs en leren, gaming, mobile gaming, 
hulpmiddelen en platforms en hardware.

Hollywood North
Canada is al vele jaren een belangrijke locatie voor het opnemen 
van Hollywood films en TV shows. Met de opkomst van virtual 
reality zijn Canadese bedrijven ook een belangrijke rol gaan spelen 
in de techniek van het maken van films, cartoons, spelletjes, 
reclame, etc. Bekende films, zoals bijvoorbeeld Lord of the Rings: 
The Return of the King, zijn met behulp van Canadese multime-
diatechnieken vervaardigd. Bedrijven als Discreet (Autodesk), 
Softimage en Alias zijn bekend van hun special effects en 
animatiesoftware. Andere zijn Ecentric Arts, Matrox en Miranda. 
Gaming is het andere new media domein waarin Canadese bedrijven 
uitblinken. Eenderde van de in Noord-Amerika verkochte consumen-
tensoftware (CAN$ 15 miljard per jaar) betreft tegenwoordig computer-
spellen. Bekende bedrijven in gaming zijn BioWare Corp., Ubisoft, 
Electronic Arts en Ludicorp R&D, NextLevel Games, BioGraphic 
Technologies, Exponentia en Mainframe Entertainment.

Multimedia en Gaming
Canada is een sterke speler op het gebied van new media, met meer 
dan 2300 multimediabedrijven met 20 duizendwerknemers en jaarlijks 
CAN$ 3 miljard aan omzet. Deze sector bestaat grotendeels uit kleine 
dynamische bedrijven, die vrijwel geheel in private handen zijn, en 
vertoont een jaarlijkse groei van ongeveer 20 procent. Veel van de 
new media bedrijven zijn multifunctionele bedrijven die in meer dan 
één industriesegment opereren. Zij bevinden zich grotendeels in een 
van de drie regionale clusters Montreal, Toronto en Vancouver.

Waar is Canada sterk in?
Sterke punten van de Canadese new media-sector zijn animatie en 
special effects, visuele effecten en post-productie, webmarketing en 
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businesstoepassingen, onderwijs en leren, gaming, mobile gaming, 
hulpmiddelen en platforms en hardware.

Animatie en special effects
Met behulp van animatie en special effects ontstaat een simulatie van 
beweging in een serie opeenvolgende beelden. Bekende bedrijven op 
dit terrein zijn Discreet, Softimage en Alias Wavefront. Veel van de 
animatie- en special effects-bedrijven zitten in Montreal. Zij ontwikkelen 
softwareproducten voor de designbedrijven, waarmee geavanceerde 
driedimensionele animaties heel specifiek zijn aan te passen aan de 
wensen van de designer. Met behulp van 'parametrische skeletten' 
kunnen designers heel snel personages aankleden. De skeletten zijn 
reeds geschikt gemaakt voor animatie. Ontwerpers hoeven dan niet 
eindeloos zelf de verbanden te leggen tussen bepaalde bewegingen 
en de stand van de gewrichten en lichaamsdelen. Kinematic blending 
is een ander geavanceerd hulpmiddel. Naar behoefte kan een designer 
forward en/of inverse kinematics toepassen op een personage uit 
de animatie. Hiermee krijgen objecten in een animatiefragment een 
bepaald gewicht toegekend. Zodoende kunnen menselijke bewegingen 
bij het gooien van een bal, het roeien van een boot of dansen met een 
partner eenvoudiger en realistischer worden weergegeven. Ook doen 
deze bedrijven aan software design en -ondersteuning, en bieden zij 
oplossingen voor ontwikkelproblemen en training.

 

Visuele effecten en post-productie
Tegenwoordig worden in films, lang nadat de acteurs de set of de 
opnamestudio verlaten hebben, scènes toegevoegd. In films zoals Nip/
Tuck en The Aviator zijn veel effecten gebruikt, die allemaal gemaakt 
zijn met hulp van verschillende producten van Discreet. Het gaat hierbij 
niet alleen om zaken als de titelafkondiging, de trailers, de director’s 
cut, features en dergelijke, maar ook om andere visuele effecten. Er 
kan bijvoorbeeld beeldmateriaal gemaakt worden dat er uitziet als een 
echte foto of  waarin welke bewegingen van een acteur dan ook wordt 
geëmuleerd. Met behulp van 3D composition kunnen elementen in 
scènes worden ingebracht die op een realistische manier een schaduw 
werpen, licht reflecteren en een eigen textuur en structuur hebben. 
Tot post-productie horen zaken als het geschikt maken van de content 
voor verschillende media (digital color grading en editing & finishing), 
het gereedmaken voor distributie en het maken van content voor 
het web, dvd’s, Cd’s en wireless devices met commerciële spotjes, 
promo’s, muziekvideo’s en dergelijke.

Webmarketing en businesstoepassingen
Een aantal bedrijven verleent diensten voor het creëren van een eigen 
merknaam en de daarmee verbonden inkomsten. Deze bedrijven 
ontwerpen de strategie voor het opzetten van een website en de 
content daarop, en kijken naar de informatiearchitectuur en allerlei 
interactieve mogelijkheden om de gebruiker van de website te blijven 
boeien. Voorbeelden van dit soort interactieve content betreffen onder 
andere: 
• het ontwerp van de look and feel van bedrijvenwebsites van content 

tot layout, 
• het werken met opdrachtgevers aan een ontwerp dat klanten van 

het bedrijf een optimale gebruikservaring levert, 
• industrieel ontwerp en prototyping, 
• het in 3D tonen van de creaties van ontwerpers, en 

• het ontwerp van interactieve modellen voor de technici in een 
bedrijf. 

Een bedrijf als BlastRadius ontwerpt op deze manier voor klanten als 
Heineken, BMW, Sony, Nike en Nintendo. Dit bedrijf richt zich vooral 
op de bruikbaarheid en de ervaringen met een nieuw ontwerp. Het 
visualiseren van prototypes speelt daarin een belangrijke rol. Het hele 
traject van een simpele schets tot en met het uiteindelijke ontwerp kan 
door sommige bedrijven worden geleverd in de vorm van software. 
Zo wordt bijvoorbeeld Alias’ Studio gebruikt door BMW’s Design-
WorkUSA studio’s, Nokia en General Motors.

Onderwijs en training
Courseware, edutainment en consulting vormen de belangrijkste 
elementen van e-learning-activiteiten van bedrijven als Kutoka 
Interactive. De markt voor e-learning bestrijkt het gehele lagere en 
hogere onderwijs, bedrijfsopleidingen en consumentenvoorlichting. 
E-learning bedrijven leveren onder andere: 
• authoring- en ontwikkelhulpmiddelen, 
• ontwerp- en ontwikkelhulpmiddelen, 
• hulpmiddelen voor het geschikt maken van onderwijsmateriaal via 

het web, 
• software voor het samenwerken aan een onderwijsopdracht, en 
• diensten voor kennis- en verandermanagement.  

Gaming
Met bedrijven als Electronic Arts, Gameloft en Bioware behoort 
Canada ook tot de top in de computerspelletjessector, ofwel gaming. 
Electronic Arts ontwikkelt franchises in samenwerking met de FIFA 
(voetbal), NBA Live (basketbal), NHL en SSX. Het op de markt brengen 
van nieuwe computerspellen heeft te maken met het verstrekken van 
licenties en de samenwerking met partijen als bijvoorbeeld de NFL 
(National Football League). Deze partners leveren de merknaam en de 
inhoud voor de nieuwe spelletjes, in dit geval bijvoorbeeld Madden 
NFL Football. Bij de ontwikkeling en het uitbrengen van interactieve 
entertainmentsoftware gaat het met name om producten voor Sony 
PlayStation2, de Microsoft Xbox, de Nintendo GameCube en de 
GameBoy Advance. Ook de distributie via winkels of online hoort tot 
het domein van de gamingbedrijven. Op het terrein van role playing is 
de trend tegenwoordig MMO(RP)G: massively multiplayer online (role 
playing) games. Deze software maakt het mogelijk dat gebruikers met 
elkaar online kunnen spelen.

Mobile gaming
Het spelen van spelletjes op de mobiele telefoon neemt een grote 
vlucht. Bedrijven als GameLoft, AirG en Nokia Canada die zich met 
mobile gaming bezig houden, proberen de mobiele spelletjes naar een 
nieuw niveau te tillen. Zij moeten visueel zo realistisch mogelijk zijn, 
veelzijdig, op allerlei manieren te spelen en snel. Dit soort spelletjes 
spelen mensen tot nu toe vooral wanneer ze ergens op moeten 
wachten of een paar minuten de tijd hebben in de trein of de bus. Voor 
een spelletje op een mobieltje kan je nu heel simpel per download 
betalen. Belangrijkste activiteit is dus het ontwerpen en ontwikkelen 
van aansprekende, boeiende mobiele single en multiplayer spelletjes, 
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en die geïntegreerd in de belangrijkste platforms (mobieltjes, pda’s, 
laptops) uit te brengen. Daar horen dan ook zaken bij als de betaals-
oftware, reclame- en promotieactiviteiten en wereldwijde diensten 
voor de meer dan 100 mobiele telefoonbedrijven.

Hulpmiddelen en platforms
Hulpmiddelen en platforms worden voornamelijk ontwikkeld voor 
gamingbedrijven. Spelletjesontwikkelaars gebruiken bijvoorbeeld 
kunstmatige intelligentie voor de besturing van hun virtuele 
personages. Hiermee wordt de interactie tussen characters in een 
spel realistischer, meer gevarieerd, en de animaties beter, waardoor 
het spel boeiender  wordt. Voor de verschillende typen spellen 
ontwikkelen deze bedrijven zogenaamde game engines waarmee 
ook zij, die niet kunnen programmeren, een spel kunnen ontwikkelen. 
Veel van dit soort hulpmiddelen zijn ook verkrijgbaar als software-
pakket met platforms in combinatie met verschillende ontwikkelme-
thoden. Platforms zoals 3D-engines en rendering tools zijn vooral 
bedoeld voor de meer geavanceerde online en mobiele spelont-
werpen. Editors voor prototyping, structuren voor het bouwen van 
spelletjes en verschillende personages, en libraries zijn allemaal 
hulpmiddelen voor het sneller ontwikkelen van betere spellen. Een 
ander hulpmiddel is single sign on. Met single sign on hoeven gamers 
en ontwikkelaars bij het inloggen voor een online spel niet meer steeds 
dezelfde gegevens te verstrekken. De status van de gebruiker wordt 
via personal identity management bijgehouden. Bij inloggen herkent 
het systeem de gebruiker.

Hardware
Voor het opvoeren van de videoperformance van PCs, notebooks, 
mobieltjes en digitale TV worden grafische processoren, ofwel videochips, 
gebruikt. Door het overhevelen van alle driedimensionele grafische 
taken van de CPU naar deze speciale videochip wordt de machine 
zoveel mogelijk ontlast. Grafische processoren kunnen behalve in de 
genoemde apparaten ook in grafische kaarten worden ingebouwd. ATI is 
een van de bekende leveranciers van dit soort chips en insteekkaarten.  
Met behulp van motion capture-technieken kunnen menselijke 
bewegingen worden vastgelegd in een gedigitaliseerde vorm. Dergelijke 
systemen verzamelen in real-time bewegingsgegevens. Motion capture 
wordt gebruikt in computeranimaties voor film en computerspellen maar 
ook voor wetenschappelijk onderzoek. Phoenix Technologies is een van 
de belangrijke spelers op dit terrein.

Onderwijs en training: basis voor new media
Een belangrijke basis van de Canadese new media sector vormen 
onderwijs en opleidingen. Beroepsonderwijs en onderwijsinstituten 
bieden meer dan honderd verschillende programma’s op dit gebied. 
Sheridan College in Ontario behoort tot 's werelds drie grootste 
opleidingsinstituten voor tradititionele en computer-animatie. The Art 
Institute of Vancouver en The National Animation and Design Center 
zijn belangrijke trainingscentra voor digitale beeldverwerking en 
animatie en ontwerp. Ook het Rogers Communications Center staat 
bekend om zijn geavanceerde R&D in communicatie- en designoplei-
dingsprogramma’s.

Met dank aan Sarah Stinson en Chris Rowley, Canadese Ambassade, 
Den Haag voor informatie over de Canadese Multimedia and Gaming-
industrie.

Bronnen en meer informatie
1.  Canadese overheid: http://strategis.ic.gc.ca/epic/internet/inict-tic.

nsf/en/it07711e.html
2.  New Media Cluster Montreal: http://strategis.ic.gc.ca/epic/

internet/inict_c-g_tic.nsf/en/h_tk00191e.html
3.  New Media Cluster Toronto: http://strategis.ic.gc.ca/epic/internet/

inict_c-g_tic.nsf/en/h_tk00184e.html
4.  New Media Cluster Vancouver: http://strategis.ic.gc.ca/epic/

internet/inict_c-g_tic.nsf/en/h_tk00069e.html 

Economy of the Long Tail ofwel: 
Lang Leve de Niche!

S I L I C O N  V A L L E Y  -  B A R T  S AT T L E R

Samenvatting
Met de opkomst van de snelle breedbandnetwerken wordt de 
producenten en distributeurs van digitale mediacontent, zoals audio, 
video, en computergames, fundamenteel nieuwe distributiemethoden 
geboden, die zich kenmerken door een volledig nieuwe technologie 
en daardoor een andere opbouw van opslag- en distributiekosten. 
Verschillende entrepreneurs zien hierin een uitgelezen mogelijkheid 
om op basis van innovatieve bedrijfsmodellen een succesvol media- 
en entertainmentbedrijf op te zetten. In de 'Long Tail' krijgt iedereen 
toegang tot mediacontent waar men voorheen nooit toegang toe 
gehad zouden hebben. Hierdoor is men niet langer gebonden aan 
het beperkte aanbod dat via de traditionele distributiekanalen, zoals 
muziekwinkels, boekhandels, en videotheken, wordt aangeboden. 
Onbeperkte keuzemogelijkheden stellen consumenten in staat om te 
kopen wat ze écht willen hebben en hun eigen smaak te ontwikkelen, 
niet langer gehinderd door een beperkt aanbod.

De 'long tail'
De 'long tail’, de 'lange staart', is een verzamelnaam die wordt 
gegeven aan een groep statistische verdelingen, ook wel bekend 
als de Pareto-verdeling, de Zipf-verdeling en onder andere namen. 
Grafisch weergegeven zien deze er uit als figuur 1.  
  

Figuur 1. de Long Tail (het rechtergedeelte van de verdeling). Bron: Wikipedia (www.

wikipedia.com)

In dergelijke statistische verdelingen treedt een grote populatie van 
gebeurtenissen zelden op en een relatief kleine populatie van gebeur-
tenissen treedt juist heel vaak op. De grote populatie van niet-frequent 
optredende gebeurtenissen, in figuur 1 rechts weergegeven, wordt de 
'Long Tail' genoemd. Dit soort verdelingen komt veel voor, bijvoorbeeld 
in de distributie van verkopen in markten met vele aanbieders waarin 
slechts enkele aanbieders marktdominantie hebben: de automerken 
Peugeot, Volkswagen, Opel, Citroën en Renault hebben gezamenlijk 
een marktaandeel van meer dan 55 procent, terwijl de overige 45 
procent van de markt, de Long Tail, wordt bediend door zo’n 65 andere 
merken, met daarin exotische namen als Pagani, Spyker en Dacia. 

Traditionele digitale opslag en distributie
Volgens het baanbrekende artikel ‘The Long Tail’ (1) van Chris 
Anderson uit 2004 is veel van wat wij verstaan onder populaire smaak 
in muziek, video en games, ofwel van alle mediacontent, het gevolg 
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van het slecht op elkaar aansluiten van vraag en aanbod, ofwel een 
marktimperfectie als gevolg van inefficiënte distributiekanalen. De 
oorzaak hiervan zijn twee beperkingen die het gevolg zijn van het feit 
dat wij in een fysieke wereld leven en, tot voor kort, onze mediacontent 
ook: de noodzaak van lokale markten en de beperkte capaciteit van 
distributiekanalen.

De noodzaak van lokale markten:
Een gemiddelde bioscoop kan alleen een film vertonen als deze binnen 
twee weken minimaal 1.500 mensen trekt om de aanloopkosten goed 
te maken. Een gemiddelde muziekwinkel dient een Cd-titel minimaal 
twee keer per jaar te verkopen om de opslagkosten terug te verdienen. 
Soortgelijke redeneringen gaan op voor videotheken, boekhandels, en 
andere mediadistributeurs. Ieder van deze distributiekanalen heeft 
slechts een beperkte markt, met een radius van circa 10 km voor een 
bioscoop en 5 km voor muziekwinkels en boekhandels. Er is heel veel 
mediacontent die hierdoor niet kan worden aangeboden, maar die 
in grotere markten wel degelijk aangeboden (en gewaardeerd!) zou 
kunnen worden.

De beperkte capaciteit van distributiekanalen
De breedte van het radiospectrum laat slechts een beperkt aantal 
zenders toe, en hetzelfde geldt voor televisiekanalen op de kabel. 
Daarnaast kan er maar 24 uur per dag worden uitgezonden. 
Bovenstaande beperkingen resulteren in een noodzakelijke selectie 
van het contentaanbod. Alleen de mediacontent waar het meest aan 
verdiend kan worden wordt aangeboden, ofwel mediacontent waar 
veel vraag naar is: de grootste gemene deler, de ‘populaire smaak’. We 
leven in een wereld van schaarste, een wereld waarin het ontbreekt 
aan fysieke ruimte om alles voor iedereen aan te bieden. Er is 
onvoldoende schapruimte voor alle Cd’s, DVD’s en (computer)spelen, 
er zijn onvoldoende bioscoopschermen om alle beschikbare films op 
te projecteren, onvoldoende televisiekanalen om alle televisiepro-
gramma’s op uit te zenden, onvoldoende radiokanalen om alle muziek 
die ooit is gecreëerd af te spelen en onvoldoende uren in de dag om 
alles uit te zenden.

Welkom in de nieuwe wereld

Een voorbeeld: Amazon.com
Chris Anderson beschrijft de potentie van een Pareto-verdeling voor 
innovatieve nieuwe distributiekanalen en bedrijfsmodellen in de markt 
voor (digitale) mediacontent. Als inleiding geeft hij een excellent 
voorbeeld van de kracht van de Long Tail: in 1988 schreef een Britse 
bergbeklimmer, Joe Simpson, een boek genaamd ‘Touching the Void’, 
over een bergtocht in het Peruviaanse Andesgebergte. Hoewel het 
boek met positieve recensies werd ontvangen, was de oplage en 
dus het uiteindelijke verkoopsucces maar heel beperkt. Tien jaar 
later schreef Jon Krakauer ‘Into Thin Air’, een ander boek over een 
spannende bergtocht, en dit boek werd een bestseller. Plotseling 
nam de vraag naar en verkopen van ‘Touching the Void’ sterk toe. De 
uitgever moest extra oplages drukken. Boekhandels begonnen het 
boek naast ‘Into Thin Air’ in de schappen te leggen. En een paperback-
versie van ‘Touching the Void’ bracht uiteindelijk veertien weken door 
in de New York Times bestsellerranglijst.
Wat was er gebeurd? Kort samengevat: Amazon’s recommendations, 
of aanbevelingen. Eén van de sterke punten van Amazon is de wijze 
waarop het bedrijf met behulp van automatische algoritmes het surf- 
en koopgedrag van haar klanten bijhoudt. Deze algoritmes gaven aan 
dat klanten die ‘Into Thin Air’ bekeken of kochten waarschijnlijk ook 
‘Touching the Void’ interessant zouden vinden. Mensen volgden deze 
aanbeveling op, en schreven lovende recensies over dit boek op de site 
van Amazon. Hierdoor werd een positieve feedback-loop opgestart: 
meer verkopen, meer algoritmische aanbevelingen, enzovoort. 

De switch naar de Long Tail
Online distributie- en verkoopkanalen overkomen traditionele 
beperkingen van klassieke distributiekanalen doordat de marginale 
kosten van verspreiding van mediacontent praktisch nihil zijn, de 
beschikbare distributiecapaciteit geen belemmering meer vormt en 
de potentiële afzetmarktvoor het product de hele wereld is. Of voor 
een product een goede Long Tail-markt bestaat, is dus voornamelijk 
afhankelijk van de marktomvang en de opslag- en distributiekosten 
van het product. In onze wereld wordt mediacontent meer en meer 
gedigitaliseerd, waardoor zowel opslag als distributiekosten nihil 
zijn. Een digitaal product neemt immers geen fysieke ruimte in, 
behalve dan het medium waarop het wordt opgeslagen, en kan tegen 
verwaarloosbare kosten via breedbandverbindingen wereldwijd aan 
consumenten geleverd worden. 
Rhapsody, de online jukebox van Real Networks biedt meer dan 750 
duizend muziektracks aan. Wanneer haar downloadstatistieken in een 
grafiek worden uiteengezet, ziet deze er voor Rhapsody net zo uit als 
voor de gemiddelde muziekwinkel: een enorme vraag naar de tophits 
met een snel afnemende vraag voor de minder populaire muziek-
tracks. Interessant wordt het echter als je de statistieken bekijkt 
vanaf de top 40.000 (ongeveer het aantal tracks dat je in een muziek-
winkel aantreft): waar de vraag in een normale muziekwinkel naar nul 
terugvalt, simpelweg omdat de muziek niet winstgevend aangeboden 
kan worden, blijft de vraag bij Rhapsody bestaan. Niet alleen wordt 
de top 100.000 minimaal eens per maand gestreamd, maar hetzelfde 
geldt voor de top 400.000. Naar alle nummers in haar catalogus 
bestaat vraag, al is het maar enkele keren per jaar, van liefhebbers 
van obscure jodelmuziek uit Kärnten. 
 

Figuur 2. voorbeeld van interactie tussen de Long Tail en een aanbevelingsalgoritme. 

Bron: Chris Anderson, The Long Tail Blog

Wat de Long Tail dus zo interessant maakt is haar omvang. Aan de 
‘niet-hits’ kan ook geld verdiend worden, met dezelfde winstmarges 
als bij de hits, omdat opslag- en distributiekosten zeer laag zijn, voor 
zowel hits als niet-hits. Omdat er zoveel meer niet-hits dan hits zijn, 
is de potentiële marktomvang dus enorm. De gemiddelde Barnes 
& Noble-boekhandel in de VS kan bijvoorbeeld 130 duizend titels 
leveren, maar meer dan de helft van de omzet van Amazonkomt 
juist van boeken buiten deze top-130.000. Rhapsody streamt elke 
maand meer nummers van buiten de top-10.000 dan erbinnen. 
Uiteraard bevindt zich veel rommel in de Long Tail. Er moet dus 
een soort selectiemechanisme aanwezig zijn om te voorkomen dat 
de consument verdrinkt in het overweldigende aanbod. De reeds 
genoemde algoritmes van Amazon zijn een voorbeeld van een 
effectieve manier om per individuele klant het kaf van het koren te 
scheiden. 

Voor enkele bedrijven kan de Long Tail ook een bedreiging vormen: 
wanneer de vraag naar niche-content stijgt, zal in een aantal gevallen 
de vraag naar de meest populaire producten dalen.  Webcontent-
bedrijven met brede webportals, zoals CNN, CNET, en MSN voelen 
zich bijvoorbeeld bedreigd door de opkomst van kleinere en meer 
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gefocuste websites of blogs die de niches beter belichten dan de 
brede sites. De competitieve bedreiging van deze niche-sites en 
blogs was in het verleden beperkt door de kosten om ze op te zetten 
en te onderhouden, en de moeite die het lezers kost om informatie 
te vergaren van meerdere specialistische websites. De opkomst van 
goedkope websitemanagmentsoftware (veel blogs zijn zelfs gratis) 
en RSS (Really Simple Syndication, waarbij websites of software 
informatie verzamelt van vele verschillende websites) hebben aan 
deze beperkingen een einde gemaakt. 

Tot slot
Kortom, dankzij de Long Tail kan de consument veel beter met 
mediacontent bediend worden dan voorheen, en zich ontworstelen aan 
de tirannie van de grootste gemene deler. Dit wordt door consumenten 
gewaardeerd, omdat iedereen wel ergens een afwijkende smaak 
heeft. De meeste succesvolle internetwinkels maken gebruik van 
de Long Tail als onderdeel van hun strategie. ‘Longtailers’ als eBay, 
Yahoo!, Google, Amazon en Real Networks slagen erin hun grootste 
omzet op basis van content in de Long Tail te halen. In 2003 hebben 
Brynjolfsson, Hu en Smith de potentiële waarde van de Long Tail 
voor consumenten proberen te kwantificeren. Hoewel vaak wordt 
aangenomen dat de waarde van het internet voor consumenten vaak 
bestaat uit lagere prijzen voor producten, blijkt uit hun onderzoek dat 
het voordeel voor consumenten van online boekwinkels vanwege 
toegenomen keuzemogelijkheden tien keer groter is dan het voordeel 
vanwege lagere prijzen. Voor consumenten ligt de primaire waarde 
van het internet dan ook in de vergroting en verrijking van het produc-
tenaanbod.
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Hollywood en de digitalisering: 
snel veranderende perspec-
tieven

S I L I C O N  V A L L E Y  -  H A N S  V A N  D E N  D O O L

Samenvatting
Hollywood ziet grote veranderingen op zich afkomen. Steeds 
meer mensen kijken thuis naar film, steeds meer mensen spelen 
computergames in plaats van dat ze naar een film kijken, en de digitale 
filmproductie komt eraan met grote consequenties op het gebied van 
de bescherming van auteursrechten. Bovendien zal de strijd om een 
nieuwe standaard voor DVD’s zal in de kerstperiode in volle hevigheid 
losbranden.

“Samen naar de film, ja, gezellig”, was jaren lang het motto voor het 
naar de film gaan. Naar de film gaan was samen iets beleven. Altijd 
al zat er achter ieder plaatje een heel technisch verhaal. Dit verhaal 
verandert snel. Maar: altijd blijft het beste verhaal het winnen. De 
nieuwste technologie maakt dat verhaal mooier om naar te kijken en 
te luisteren. Het gaat om de belevenis. 
Voor Los Angeles is een belangrijk deel van de creatieve industrie 
de entertainmentindustrie: film, muziek en recent ook gaming. Veel 
ondernemingen uit de Verenigde Staten zetten, overigens niet zonder 
problemen, aparte vestigingen op in Los Angeles en omgeving, zoals 
Santa Monica. Het doel is het bereiken van de markt met aantrek-
kelijke verhalen, of in het jargon: goede content. 
De filmindustrie ontwikkelde zich uit het theater en celluloid was het het 
beeldmateriaal. Thans is de digitalisering snel terrein aan het winnen, 
en het is slechts een kwestie van tijd voordat het gehele filmproces 
digitaal zal verlopen. Tot nu toe zijn de grote studio’s huiverig gebleken 
voor het afschaffen van de traditionele manier van overdracht van 
beelden. Alle film wordt uiteindelijk toch nog op celluloid uitgebracht 
en in de archiefkluizen ligt er een mastercopy. 

Veranderingen in de filmindustrie
In de filmindustrie zijn een paar grote veranderingen gaande:
• de verschuiving van bioscoopbezoek naar DVD-aanschaf, vooral in 

de VS, 
• de sterke opkomst van computergames, die het bioscoopbezoek in 

2004 als aparte geldstroom heeft ingehaald, en 
• de wijziging van de productie van analoog naar digitaal.

De laatste jaren is in de VS een teruggang in bioscoopbezoek te 
zien. Wekelijks worden de opbrengsten vergeleken met die van het 
jaar daarvoor, en de laatste tijd zijn de resultaten niet geweldig. 
Een goede bron is (1). Op de vraag waar de toeschouwers blijven is 
vaak het antwoord dat ze thuis zitten en in hun privé-omgeving een 
gehuurde, maar in de VS ook vaak gekochte, DVD van hun favoriete 
film bekijken op mooie plasmatelevisies of zelfs grote home theaters. 
Voor kinderfilms en animatiefilms is dit nog veel meer het geval. In 2004 
bedroegen de inkomsten uit de theaters $ 7,4 miljard (16,5 procent) en 
de DVD-inkomsten $ 20,9 miljard (46 procent) (2). 
De enorme opkomst van games levert grote financiële inkomsten 
voor de entertainmentindustrie op. In 2004 haalde deze tak van de 
industrie de filmindustrie in als inkomensgenerator. Het wereldwijde 
inkomen op basis van computergames bedroeg in 2004 zo’n $ 24,5 
miljard (3), terwijl de wereldwijde bioscoopinkomsten ruim $ 20 
miljard bedroegen. Spelletjes worden op verschillende wijzen aan het 
publiek verkocht: via DVD's, Cd-roms, van het internet gedownload 
of online en via de mobiele telefoon. In dit licht is het belangrijk 
dat de filmindustrie zich vernieuwt. Aspecten die daarbij een rol 
spelen zijn de behoefte aan meer individualisering: in hoeverre zijn 
mogelijke toeschouwers bereid samen in een groter gezelschap 
naar een film te kijken? Ook speelt het tijdstip van beschikbaarheid 
van een film mee: is die onmiddellijk en online beschikbaar, of 
maar een paar keer per dag in een beperkt aantal bioscopen? 
In dit licht moet de komende digitalisering van de filmproductie worden 
geplaatst. Technisch is er al heel veel mogelijk, maar de bescherming 
van de auteursrechten heeft nog veel voeten in de aarde en zal ook 
leiden tot andere business models. 

Veranderende strategieën
Tot dit moment is het beleid van Hollywood erop gericht een nieuwe 
film op een uitgelezen moment in een aantal bioscopen tegelijk uit te 
brengen, en dan te hopen dat door goede publiciteit van te voren de 
bewuste film een groot aantal toeschouwers krijgt. Deze strategie 
is kostbaar, met vele miljoenen aan marketingkosten. Al jaren van 
te voren wordt precies uitgekiend in welk weekeinde welke film 
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zal worden uitgebracht, waarbij het gedrag van de concurrent 
nauwkeurig wordt gevolgd. Soms wordt een film eerst in de VS 
uitgebracht, soms ook tegelijk in Europa en Azië. Dit zal veranderen. 
Films zullen digitaal geproduceerd worden en online naar bioscopen 
worden gezonden, die ze digitaal zullen kunnen vertonen. Wereldwijd 
zal dezelfde film dus op hetzelfde moment beschikbaar kunnen zijn, 
zowel in de bioscoop als op DVD, om piraterij zo veel mogelijk tegen 
te kunnen gaan. Hoe men kan voorkomen dat op het digitale traject 
piraterij optreedt is momenteel het grote vraagstuk. De filmindustrie 
leert op dit gebied van de harde lessen van de muziekindustrie. Een te 
late aanpassing aan nieuwe technologie heeft daar miljarden gekost 
doordat veel illegaal gekopieerd werd. Geen wonder dat in allerlei 
conferenties de Digital Rights Management-kwestie een prominente 
plaats inneemt: hoe kan ik voorkomen dat iemand illegaal kopieert? 
Of beter, hoe kan ik hem of haar meteen laten betalen? Tijdens de drie 
keer per jaar plaatsvindende conferentie Digital Hollywood (4) wordt 
hieraan dan ook veel aandacht gegeven. Thema’s zijn dan standaar-
disatie, betaalde digitale doorgave, en maatregelen tegen piraterij.
De filmmaker George Lucas heeft in een recent interview (5) een inzicht 
gegeven in deze nieuwe ontwikkelingen. Volgens Lucas was tot nu toe 
het ontwikkelen van een digitale camera een grote handicap geweest 
bij het vervolmaken van de digitale film. Lucas stond, met Steve Jobs 
en John Lasseter, aan de wieg van Pixar, het bedrijf dat de eerste 
door de computer geanimeerde film, Toy Story, maakte. Oorspron-
kelijk was het de bedoeling deze technologie alleen te gebruiken voor 
speciale effecten, maar de gewone film heeft, althans in technologie, 
de speciale effecten ingehaald. De camera werd ontwikkeld met Sony 
en Panavision, en in Star Wars III is het proces volledig uitgewerkt. 
Niettemin komt de film in de bioscoop nog steeds op celluloid uit. 
In de VS aarzelen de distributeurs nog, maar volgens Lucas liggen 
Europa en China voor, en zal digitale projectie daar eerder beginnen. 
Dit zal de filmwereld ingrijpend veranderen. Film zal goedkoper worden, 
en zal zowel over het internet als in de bioscoop beschikbaar komen, 
anytime, anywhere en, als de mobiele apparatuur verder ontwikkeld 
wordt, ook any place.

De nieuwe DVD
Deze herfst en de periode voor de kerst zijn spannend: de elektro-
nische industrie heeft niet kunnen komen tot de ontwikkeling van één 
nieuwe standaard voor een meer geavanceerd type DVD. Er zijn twee 
concurrerende schijven ontwikkeld: de High Density Digital Versatile 
Disc is ontwikkeld door Toshiba, en wordt gesteund door Microsoft 
en vier van de grote studio’s. De ander is de Blu-ray Disc, ontwikkeld 
door Sony en onder andere Philips, en wordt gesteund door Apple 
en een aantal grote studio’s waaronder MGM (eigendom van Sony), 
Twentieth Century Fox en Disney. Dit gevecht met een miljardeninzet 
zal de consument uiteindelijk moeten beslissen. 

Conclusie
Uiteindelijk zal Hollywood moeten meegaan met de digitale revolutie. 
Het moment zal afhangen van afdoende bescherming van auteurs-
rechten. Men zal geen miljoenen in een film willen investeren, die 
nauwelijks meer iets opbrengt.

Hans van den Dool is hoofd van de Economische Afdeling van het 
Consulaat Generaal te Los Angeles
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4.  Digital Hollywood: http://www.digitalhollywood.com
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Apple in de creatieve 
economie: de iPod nano

S I L I C O N  V A L L E Y  -  C E E S  V A N  D E R  Z O N

Introductie
Op 7 september heeft Apple in Amerika het laatste nieuwe design in 
de iPod-serie, de iPod nano, geïntroduceerd. De iPod van Apple is in 
de VS marktaanvoerder in digitale mp3-spelers, met 74 procent van 
de markt in handen. De introductie van de iPod nano mag opmerkelijk 
genoemd worden. Eén van de bestverkopende producten ter wereld, 
de iPod mini, werd zonder pardon vervangen door een kleinere, nog 
strakker uitgevoerde opvolger.
Deze ontwikkeling is een voorbode van de nieuwe creatieve economie, 
waarin bedrijven vooruitlopen op nog onuitgesproken wensen van 
de consument. Apple did it again. Sinds de introductie gaan de iPod 
nano’s als warme broodjes over de toonbank.

Van kenniseconomie naar creatieve economie
Prijs en kwaliteit zullen in de toekomst niet langer de standaard-
aspecten zijn waarop bedrijven elkaar zullen beconcurreren. In 
de VS is reeds een segment bedrijven zichtbaar die mee surfen 
op een nieuwe economische golf, door niet langer slechts een 
product, maar de gehele gebruikerservaring te ontwerpen.  
C.K. Prahalad, innovatiegoeroe en gastspreker op de innovatielezing 
van het ministerie van Economische Zaken in 2004, gaat in op deze 
trend (1), en beschrijft het belang van het meedenken met de wensen 
van de consument.
Door het observeren van de consument probeert het bedrijf te 
anticiperen op nieuwe dingen die het leven van de gebruiker veraan-
genamen, waarbij met emotional mapping het gevoel dat de klant 
bij een product heeft in kaart wordt gebracht. Een voorbeeld van dit 
zogeheten co-design is het conceptidee voor de lerende schoen van 
het ontwerpbureau Fuseproject.
De lerende schoen bevat een chip die tijdens het rondlopen gegevens 
verzamelt over de loopeigenschappen van de klant. Deze gegevens 
kunnen vervolgens worden gebruikt bij het ontwerp voor een voor de 
klant op maat gemaakte schoen. De prestigieuze Stanford-universiteit 
speelt in op de creatieve trend met de oprichting van een design-
school: het Stanford Institute of Design, geleid door één van de 
medeoprichters van het ontwerpbureau IDEO. Ook belangrijke MBA-
opleidingen in de VS nemen steeds meer ontwerpaspecten op in hun 
curricula.

 

Figuur 1. een nieuw product in de creatieve economie: de iPod nano
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Wat maakt de iPod Nano zo bijzonder?
Apple’s iPod kan gezien worden als een typische voorloper in 
de overgang van kenniseconomie naar creatieve economie. De 
iPod nano is een revolutionair klein apparaat, veel kleiner dan zijn 
directe voorloper de iPod mini. Nog voordat de consument de iPod 
Mini afdankte (sterker nog, de iPod mini was pas elf maanden op 
de markt en was de best verkopende mp3-speler ter wereld), komt 
Apple reeds met een nieuw product. Vooral de dikte is opmerkelijk. 
Slechts 7 millimeter, daarmee is hij dunner dan een potlood. Licht is 
het apparaatje ook, 43 g bij afmetingen van 9 bij 4 cm.
Design maakt onderdeel uit van de gebruikerservaring. In de huidige 
wereld is design zo alomtegenwoordig dat het voor de gemiddelde 
mens een gegeven is geworden, en daarmee als het ware onzichtbaar 
wordt. Volgens Luke William, design manager van Frog Design, speelt 
Apple met het vrijwel letterlijk naadloze uiterlijk van de iPod nano in 
op het beeld dat science fiction-films hebben neergezet van geavan-
ceerde apparatuur uit de toekomst.
De Apple iPod staat niet op zich, maar heeft een hausse aan 
accessoires en aanverwante artikelen in de karakteristieke witte 
designstijl opgeleverd. Deze ‘after-markt’ die nog steeds doorgroeit, 
wordt door bestuursvoorzitter Steve Jobs van Apple ook wel de iPod-
economie genoemd. Een goed voorbeeld zijn de vele hoesjes en tasjes, 
de luidsprekertjes van Bose of het systeem van BMW om de iPod aan 
de autoradio te koppelen. Al deze producten van externe leveranciers 
dragen bij aan het creëren van de iPod-gebruikerservaring. Niet voor 
niets staat een iPod deze maand bovenaan op het verlanglijstje van 
Amerikaanse studenten en scholieren.

Wisselwerking voortschrijdende technologie en ontwerpvernieuwing
Hoewel de iPod nano qua uiterlijk en ontwerp aansluit bij de bestaande 
iPod, is het geminiaturiseerde binnenwerk volledig opnieuw ontworpen. 
Kopers kunnen kiezen uit een versie met 2 GB opslagruimte ($ 199) 
of een met 4 GB ($ 245), beiden voorzien van kleurenscherm en een 
volledig flash-geheugen, goed voor opslag van respectievelijk 500 en 
1.000 muzieknummers.
De iPod en iPod mini hadden nog een kleine harde schijf met 
bewegende onderdelen als belangrijkste geheugen: kwetsbaarder, 
maar wel met meer opslagcapaciteit. Ook het clickwheel, waarmee 
men door de menu’s en de inhoud kan bladeren werd voor de nano 
compleet opnieuw ontworpen. Daarbij is veel aandacht besteed aan 
details: het wiel is niet alleen zichtbaar, maar heeft ook een net iets 
ruwer oppervlak dan de omliggende behuizing. Hierin herkent men 
de invloed van hoofddesigner Jonathan Ive van Apple, die immer oog 
heeft voor de wisselwerking tussen design en nieuw en innovatief 
materiaalgebruik.

Slim ontwerp van binnenwerk
Na de marktintroductie van de iPod nano waren op internet direct 
gegevens over het binnenwerk beschikbaar. Het Japanse PC Watch 
heeft ten behoeve van de lezers een 4 GB iPod nano ontleed, en een 
Amerikaanse website een 2 GB-versie. Uit het artikel lijkt op te maken 
dat een verslaggever van de site direct na de introductie een exemplaar 
van de compacte mp3-speler wist te bemachtigen. De prijs die men 
voor het chic verpakte miniatuurspelertje betaalt is verbazingwekkend 
laag, aldus het artikel: een 4GB compact flash-kaart is gauw tweemaal 
zo duur als een iPod nano met dezelfde capaciteit. Net als de behuizing 
is ook het binnenwerk compact, simpel en goed verzorgd. Opvallend 
is het geringe aantal componenten, dit zal hebben bijgedragen aan 
de lage prijs. Ook de 2 GB-geheugenchip van Samsung, die op een 
apart printplaatje is gesoldeerd, krijgt aandacht. De 4 GB-versie heeft 
er twee van aan boord, die aan weerszijden van dat bord gemonteerd 
zijn.

Alleen over de kwaliteit van de garantie worden in het betreffende 
artikel geen uitspraken gedaan, maar de auteurs zijn zich er dan ook 
goed van bewust dat ze daar geen recht meer op hebben.

Figuur 2. binnenwerk van de iPod nano

Toekomst van de iPod
De huidige iPod is ook geschikt voor het opslaan en bekijken van foto’s, 
en biedt in combinatie met een Apple computer, ook enige agenda-
faciliteiten. Tegelijkertijd met de iPod nano werd op de MacWorld-
conferentie in San Francisco ook een telefoon gepresenteerd met 
iTunes-software, waarin 100 liedjes opgeslagen kunnen worden.
Er wordt veelvuldig gespeculeerd over de volgende iPod-stap. Veel 
deskundigen gaan ervan uit dat Apple de consument een integrale 
gebruikerservaring zal willen bieden met een combinatie van een 
mp3-speler met mobiele telefonie, waarbij je muziek kunt afspelen, 
foto’s en videoclips kunt bekijken, volledige elektronische agenda-
faciliteiten tot je beschikking hebt, en ook nog kunt telefoneren, en 
dit alles verpakt in een simpel, maar uitermate hip en stijlvol product. 
Kortom: functioneel design levert de ultieme lifestyle accessoire voor 
het eerste decennium van de 21e eeuw.

Bronnen en meer informatie
1.  K. Prahalad and V. Ramaswamy , ‘The Future of Competition’
2.  Apple: http://www.apple.com
3.  http://www.gizmodo.com
4.  Binnenwerk van de 2 GB-versie: http://arstechnica.com/reviews/

hardware/nano.ars/4
5. binnenwerk van de 4 GB-versie: http://216.239.39.104/translate_

c?hl=en&ie=UTF-8&oe=UTF-8&langpair=ja%7Cen&u=http:
//pc.watch.impress.co.jp/docs/2005/0908/nano.htm&prev=/
language_tools

6. Scrollwheel en clickwheel: http://www.mp3.com/story/feature_
ipod_wheel.html 

Industrieel Ontwerpen in de creativiteitseconomie in de VS op
internet

Ontwerpopleidingen:
Illinois Insitute of Design: http://www.id.iit.edu/ 
Stanford Institute of Design: http://dschool.stanford.edu/ 
Industrieel Designwebsites:
http://www.designobserver.com/
http://www.core77.com/ (met blog squad, live coverage van IDSA 
conferentie)

Ontwerpbureaus:
IDEO, http://www.ideo.com/
Smart Design, http://www.smartdesignusa.com/ 
Fuseproject, http://www.fuseproject.com
Ziba, http://www.ziba.com
Lunar Design, http://www.lunar.com
HLB, http://www.hlb.com, zie ook innovationblog: http://hlb.com/
inovlog/ 
Altitude, http://www.altitudeinc.com/
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RKS design, http://www.rksdesign.com
@radical.media, http://www.radicalmedia.com/
Antenna, http://www.antennadesign.com/ 
Website over creatieve economie & design:
http://www.businessweek.com/innovate/
Organisaties voor industrieel design
http://www.idsa.org/
http://www.idsa.org/idea/idea2005/ (IDEA Industrial Design Excellence 
Awards 2005)
http://www.innovationjournal.org/

Vernieuwend textiel in de VS
S I L I C O N  V A L L E Y  -  C E E S  V A N  D E R  Z O N  E N  A N O U S C H K A  V E R S L E I J E N  

Samenvatting
Ontwikkelingen in hightech-textiel in de VS hebben een creatieve 
invalshoek, maar ook een militaire invalshoek. De textielindustrie 
heeft na 1997 in de VS een sterke inkrimping doorgemaakt, waarna de 
focus is verschoven naar technisch en industrieel textiel. Belangrijke 
kenniscentra bevinden zich in katoengebieden aan de North Carolina 
State University, het Georgia Institute for Technology en de University 
of California Davis.

Hightech-ontwikkelingen voor low tech-textiel
De VS ziet ongeoorloofde import van standaardtextiel uit China als 
een groot probleem, en is al een jaar of twee bezig met het invoeren 
van speciale textielidentificatiesystemen. Het Oak Ridge National 
Laboratory heeft in 2003 drie technologieën aanbevolen om Amerikaans 
textiel te kunnen herkennen. Het gaat om ultra-violet-fluorescerende 
markeringen, nanobarcodes en DNA- markersystemen die ingebouwd 
worden in textiel dat in de VS gefabriceerd is, en vervolgens naar 
China verscheept wordt om daar vermaakt te worden tot kleding.
Wanneer de kleding weer terug verscheept wordt naar de VS kan 
het echte Amerikaanse textiel dan onderscheiden worden van het 
illegaal ingevoerde Chinese textiel. De invoering van dit systeem 
gaat echter nog niet van een leien dakje. Senator Elizabeth Dole van 
textiel-staat North Carolina is een sterk voorstander van de invoering 
van de zogenaamde textile tracer. Zij is er dit jaar in geslaagd om een 
wetsvoorstel voor de financiering voor het invoeren van de textiel 
tracer door de Senaat heen te krijgen, maar het moet ook nog door het 
Huis van Afgevaardigden heen.

Nanotextiel
De Amerikaanse startup Nanotex (1) maakt water- en vuilafstotend 
textiel door op moleculair niveau polymeer-whiskers (snorharen) toe 
te voegen aan textielvezels. Ook worden duurzamere textielsoorten 
gecreëerd door een synthetische vezelkern te omhullen met een 
‘katoenenen’ nanolaag. Nanotex is voor 51 procent in eigendom van 
de textielfabrikant Burlington (2) en het nanotextiel wordt momenteel 
al toegepast in kleding van GAP, Dockers, en Lee, in matrasomhul-
lingen en meubelstoffen.
Een andere vorm van nanotextiel is recent ontwikkeld door 
onderzoekers van de North Carolina State University. Nanome-
terlagen van polymeren laten selectief transport van vloeistoffen 
toe, waardoor bijvoorbeeld schadelijke chemische stoffen tegenge-
houden kunnen worden terwijl de stof ademend blijft en lucht en water 
doorlaat. Dit opent perspectieven om comfortabele en veilige kleding 
voor bijvoorbeeld brandweerlieden te vervaardigen. Het omgekeerde 
kan ook: het textiel kan geïmpregneerd worden met stoffen die juist 
een positief effect hebben, zoals medicijnen tegen artritis of tegen 
allergieën.

Designtextiel
In de designwereld heeft Sandy Chilewich textiel innovatief geïnter-
preteerd door een nieuwe vorm van vloerbedekking te introduceren, 
bestaande uit geweven vinylvezels. Dit zogenaamde Plynyl is zeer 
duurzaam en is verkrijgbaar in vele verschillende kleuren.
Een andere nieuwe ontwikkeling is stoffen met geleidende 
eigenschappen die bijvoorbeeld van kleur kunnen veranderen. 
International Fashion Machines, een spin-off van het MIT-medialab, 
werkt met elektronisch interieurtextiel, en brengt een stoffen 
lichtschakelaar op de markt. Bij deze ‘pompomdimmer’ moet je in een 
stoffen bolletje knijpen om het licht aan en uit te zetten. Ook maakt het 
bedrijf stoffen panelen voor wanddecoratie, met motieven die actief 
van kleur wisselen.
Het Cooper-Hewitt National Design Museum van het Smithsonian 
in New York houdt momenteel een tentoonstelling getiteld ‘Extreme 
Textiles: Designing for High Performance’. De curator van het 
museum Matilda McQuaid werkt vanuit de visie dat textiel en met 
name technisch textiel te lang onderbelicht is geweest. Eén van de 
producten van IF Machines, de interactive fuzzy lightwall is op de 
tentoonstelling te bewonderen. 

E-textiel
Elektronisch textiel vindt niet alleen een toepassing in kunst maar ook 
op minder mondaine gebieden zoals defensie. Defense Advanced 
Research Projects Agency (DARPA), het onderzoeksinstituut van 
het Amerikaanse ministerie van Defensie, heeft in 1998 reeds een 
Small Bussiness Innovation Research (SBIR)-programma onder de 
naam Electro-Optic Fabric Concepts for Combat Clothing geopend, 
en heeft in 2001 nog een subsidieronde gehouden op het gebied 
van elektronisch textiel. Er moet dan enerzijds gedacht worden aan 
draagbare computers en anderzijds aan ingeweven elektronische of 
sensorsystemen. Bijvoorbeeld in een parachute die satellietsignalen 
kan ontvangen, of werkt als zonnepaneel. De eerste resultaten van 
de onderzoeksprogramma’s zijn al verwerkt in een nieuwe generatie 
elektrische dekens, waar de verwarmingselementen meegeweven 
worden in het fleece van de deken. Deze dekens zijn al enige jaren 
commercieel verkrijgbaar.
De University of Southern Carolina heeft samen met Virgina Tech 
een stof ontworpen waarin geleidende draden geweven zijn, samen 
met een cluster van zeven kleine microfoontjes. Door het materiaal 
te verwerken in tenten of parachutes kan aan de hand van geluiden 
automatisch worden gedetecteerd of er in de nabije omgeving 
vijandelijke bewegingen zijn.
Een van de grootste problemen in dit onderzoeksveld is nog steeds 
het vinden van geschikte soepele elektronische materialen om 
te verwerken in garens en stoffen. Er kan pas echt van e-textiel 
gesproken worden op het moment dat de vezels net zo kunnen buigen 
en kreuken als normale stoffen.

Bronnen en meer informatie
1.  Nanotex: www.nanotex.org
2.  Burlington: www.burlington.com
3.  ‘An Assessment of US Comparative Advantage in Technical Textiles 

from a Trade Perspective’, Ting Chi , Peter Kilduff en Carl Dyer, 
Journal of Industrial Textiles, Vol. 35, No. 1, 17-37 (2005)

4.  Southern Textile News: http://www.textilenews.com/
5.  Institute of Textile Technology: http://www.itt.edu/
6. North Carolina State University College of textiles: http://www.

tx.ncsu.edu/ 
7.  Georgia Institute of Technology, school of polymer, textile and fiber 

engineering: http://www.ptfe.gatech.edu/
8. UC Davis Division of Textiles and Clothing: http://textiles.ucdavis.

edu/
9.  National Textile Center: http://www.ntcresearch.org/
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10. www.chilewich.com
11. www.ifmachines.com 
12. Cooper-Hewitt National Design Museum: http://ndm.si.edu/
13. DARPA http://www.darpa.mil/

Pac-man komt tot leven 
S I N G A P O R E  -  A N N O E K  V A N  D E N  W I J N G A A R T

Samenvatting
Het Singaporese Mixed Reality Lab (MRL) bestudeert hoe mensen 
communiceren met en met behulp van moderne technologie. De 
onderzoekers zijn met name geïnteresseerd in de interactie tussen 
mens en machine, het zogenaamde interfacing. Recent heeft MRL 
een driedimensionale, interactieve variant van het uit de jaren tachtig 
welbekende spel pac-man uitgebracht.

Inleiding
Heeft u ook wel eens heimwee naar de tijden van weleer? 
Onderzoekers van het Mixed Reality Lab (MRL) van de Nationale 
Universiteit van Singapore (NUS) doen de tijden van Pac-man, 
het in de jaren tachtig zeer populaire computerspel, herleven. 
Dit artikel geeft een kort overzicht van het levend pac-man-initiatief 
van het Mixed Reality Lab in Singapore. Het beschrijft mogelijke 
andere toepassingen van de technologie, en enkele van de vele 
andere projecten van het MRL.

Het Mixed Reality Lab
Het MRL bestudeert hoe mensen communiceren met en met behulp van 
moderne technologie. De onderzoekers zijn met name geïnteresseerd in 
de interactie tussen mens en machine, het zogenaamde interfacing. Het 
toetsenbord en de muis zijn ontwikkeld in de jaren zestig, en worden nog 
steeds gebruikt. Onze interface met computers is dus niet of nauwelijks 
veranderd gedurende de afgelopen 40 jaar. Hierdoor vinden zo veel 
mensen digitale technologie nog steeds zo moeilijk te gebruiken. Het 
MRL hoopt deze situatie te verbeteren door de virtuele wereld in de 
echte wereld te integreren. Het probeert mensen fysiek met computers 
te laten wisselwerken op een zo natuurlijk mogelijke manier. Het MRL 
doet ook onderzoek naar interactieve nieuwe mediatechnologieën door 
de combinatie van technologie, kunst en creativiteit.
Het MRL heeft onder andere opdrachten uitgevoerd voor het 
Singaporese Defence Science and Technology Agency (DSTA) en 
het leger. In 2003 zijn twee spin-offs opgericht, Brooklyn-media en 
Real Space. Brooklyn-media maakt systemen voor digitale spelletjes 
en mobiel vermaak te gelde. Real Space werd gefinancierd door Sim 
Wong Hoo, directeur van Creative Technologies, en richt zich op het 
produceren van mixed reality systems voor het leger en de industrie. 
Het onderzoek van het MRL krijgt veel internationale aandacht, zowel 
in kranten en tijdschriften als op internet en televisie. Op de website 
van het MRL (1) kunt u een zeer gedetailleerd overzicht van de diverse 
projecten en de aandacht hiervoor in de media vinden.

Levend pac-man
Bij pac-man, van oorsprong afkomstig uit automatenhallen, maakt 
de speler gebruik van een joystick om een rond geel mannetje te 
bewegen. Hij (of was het zij?) loopt rond in een tweedimensionaal 
raster op een videoscherm. Pac-man moet proberen de in het raster 
aanwezige koekjes op te eten en tegelijkertijd de spoken te ontwijken 
die hem achterna zitten. 
De onderzoekers van het MRL hebben nu een interactieve versie 
ontwikkeld, waarbij de spelers in de welbekende, maar driedimen-
sionale, pac-man-omgeving bewegen. Pac-man ziet virtuele koekjes 
en kan die opeten door er doorheen te lopen. 

In figuur 1 is te zien hoe spelers de rol van pac-man of de spoken 
aannemen, en zich tussen de koekjes voortbewegen. 
Spelers kunnen andere spelers vastpakken bij de schouders. Er is 
ook interactie mogelijk met niet-spelers, die het spel kunnen volgen 
en berichten aan de spelers kunnen sturen via hun eigen computers. 
 
Levend pac-man maakt gebruik van verschillende technologieën 
zoals Global Positioning Systems (GPS), bluetooth, virtual reality, 
wi-fi, infrarood-communicatie en embedded systems. Zoals in 
figuur 1 en 2 te zien is, maken spelers gebruik van een draagbare 
computer, headset en een hoofdscherm om in de digitale versie van 
de werkelijke wereld te spelen. Door het combineren van virtuele 
fantasie en interactief spel komen de spelers in een andere wereld, 
de zogenaamde mixed reality, terecht. Waar men zich bij virtual 
reality beweegt in een kunstmatige wereld, beweegt men zich in 
mixed reality in de echte wereld doordat men het over het uitzicht 
op deze wereld (bijvoorbeeld in een bril of headset) 3D-computer-
beelden, tekst, of video kan projecteren en audio kan laten horen. 
Het MRL maakt bij levend pac-man gebruik van 3D-virtuele technologie 
en grafische opmaak om virtuele objecten aan te raken, te bewegen 
en voor toegang tot informatie. Andere toepassingen voor deze 
mixed reality-initiatieven liggen onder andere in de architectuur. 
Hierbij valt te denken aan een realistisch virtueel 3D-model van een 
project op het bureau van de architect. Vervolgens kan men dit model 
binnengaan om de binnenkant van de virtuele gebouwen te bekijken. 
Of denk aan de chirurg die de binnenkant van een patiënt kan 
bekijken voor de operatie. Kinderen kunnen beesten uit exotische 
oorden bekijken en met ze spelen in hun eigen huis. Ook voor het 
leger zijn diverse toepassingen van mixed reality te bedenken. 
Levend pac-man is geselecteerd als een van de werelds top 100-hoge 
impact en visionaire technologieën, en is recent gepresenteerd op het 
Wired NextFest in juni 2005 in Chicago.

 

Figuur 1. onderzoek voor levend pac-man. Bron: Mixed Reality Lab 
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Figuur 2: Pac-man buiten op straat met linksonder het beeld wat de pac-man in zijn 

headset ziet. Bron: Mixed Reality Lab

Andere projecten van het MRL

Het vrije zichtbare netwerk
Het vrije zichtbare netwerk maakt gebruik van diverse processen 
voor visualisatie van informatie in een ruimte. Figuur 4 laat zien dat 
mensen in staat zijn op een geheel nieuwe manier kennis te maken 
met gekleurde, in de ruimte zwevende, virtuele objecten, die staan 
voor digitale gegevens. De objecten veranderen van vorm, kleur en 
omvang, afhankelijk van de verschillende karakteristieken van de 
informatie in het netwerk.

 

Figuur 3. het vrije zichtbare netwerk. Bron: Mixed Reality Lab

Pluimvee-internet
Het pluimvee-internetproject gaat over experimenten met aanraking 
op afstand via het internet. Hierbij kan men denken aan iemand een 
hand geven zonder fysiek in dezelfde ruimte te zijn. Of het aaien van 
een dier op afstand, bijvoorbeeld gevaarlijke dieren in de dierentuin, is 
een mogelijkheid, of honden en katten voor mensen die daar allergisch 
voor zijn. In dit project nemen sensoren een belangrijke rol in, en werd 
de technologie getest bij kippen met een speciaal jasje aan. 

Conclusie
Het Singaporese MRL houdt zich bezig met zeer innovatief en creatief 
onderzoek op het gebied van mixed reality.
Toepassingen van dit onderzoek zullen niet alleen in het vermaak 
terecht komen, maar ook in de biomedische sector, transport en 
militaire sectoren. Voor meer informatie over het MRL of indien u wilt 
samenwerken met het MLR kunt u contact opnemen met de TWA in 
Singapore, Annoek van den Wijngaart (2) 

Bronnen en meer informatie
1. MRL: www.mixedrealitylab.org
2. e-mail: singapore@twanetwerk.nl
3. 'Pacman comes to life virtually', BBC News Technology, 11 juli 

2005. 
4. Brooklyn-Media: www.brooklyn-media.com
5.  Defence Science and Technology Agency: www.dsta.gov.sg
6.   Mixed Reality Lab: www.mixedrealitylab.org
7. ‘Human PacMan hits real city streets’, Newscientist.com news 

service, 18 november 2004.
8. 'Eggheads invent Telepetting', Wired News, 17 mei 2005

Get Creative !n Singapore
S I N G A P O R E  -  M A C H T E L D  W E E R S T R A

Samenvatting
De overheid van Singapore heeft in 2001 de Economic Review 
Committee (ERC) opgericht. De ERC was een denktank die voorstellen 
moest doen om de economie van de stadstaat om te vormen en klaar 
te stomen voor de toekomst. De ERC had verschillende subgroepen, 
verdeeld naar industrie. Een van die sub-werkgroepen was de Creative 
Industries Working Group.
Met het rapport van deze subgroep werd het pas echt menens met 
de creatieve industrie van Singapore. De overheid stond en staat 
er volledig achter, ziet in deze tak een nieuwe bron voor banen en 
inkomsten, en wil Singapore neerzetten als de creatieve hub van 
Azië. 

Inleiding
De overheid had al vaker haar visie geventileerd omtrent creativiteit, 
leren te falen en ondernemerschap, en de samenhang hiertussen. 
Minister President Goh Chok Tong verwoordde het als volgt in zijn 
National Day Rally Speech op 18 augustus 2002: “To support our 
entrepreneurs, we need to develop an overall environment that 
encourages people to discover, create and experiment. Studies in 
the US have shown that entrepreneurship is closely correlated with 
the level of cultural vibrancy...the arts can help individuals to become 
more creative, in areas beyond the arts. They are an important 
source of inspiration and a powerful avenue for individual expression. 
Furthermore, a culturally vibrant city attracts global creative talent."

Doelstelling
Tegen 2012 wil Singapore haar naam als creatieve hub gevestigd 
hebben en moet de bijdrage van de creatieve industrie aan het bruto 
nationaal product van ongeveer 3 procent in 2000 gestegen zijn naar 
6 procent. 
Singapore streeft naar een toptien-notering in de global competiti-
veness rankings voor designgerelateerde categorieën. De stadstaat 
wil herkend worden als een vooraanstaande mediastad, en worden 
gezien als een innovatieve en voor kunst en cultuur multigetalen-
teerde wereldstad.
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Het Ministry of Information, Communication and the Arts (MICA) heeft 
voor het jaar 2005-2006 een budget gekregen van S$ 530 miljoen 
(€ 265 miljoen) voor het optuigen van de creatieve industrie. Dit is 
omgerekend naar het totale budget voor het fiscale jaar van 2005 
ongeveer 1,67 procent. 
Of Singapore dit succes zal bereiken, zal afhangen van de mate 
waarin men gebruik ziet te maken van de culturele activa van het land 
en de verdere ontwikkeling daarvan. Het vereist een totale aanpak, 
aldus de ERC, waarbij tegelijkertijd wordt gewerkt aan het aanbod 
aan creatieve mensen, studies en studenten, als aan de vraag naar, of 
markt voor, creatieve producten en diensten. 

Bijdrage creative industries
De overheid van Singapore erkent dat een creative economy creati-
viteit vereist op alle niveaus: artistieke en culturele creativiteit, 
economische creativiteit (of ondernemerschap) en technologische 
innovatie. De kunsten, de industrie en technologie moeten zoveel 
mogelijk samensmelten, zie figuur 1.

Figuur 1. Bron: www.mti.gov.sg

De creatieve industrie worden door de ERC onderverdeeld in 
drie takken, met elk hun eigen rapport, te weten kunst en cultuur 
(onderwerp van het rapport Renaissance City 2.0), Design (DesignSin-
gapore) en media (Media 21). 

Kunst en Cultuur
De National Arts Council (NAC), de National Heritage Board (NHB) en 
de Singapore Tourism Board (STB), zijn gezamenlijk verantwoordelijk 
voor de kunst en cultuur. Allen ondersteunen ze de ontwikkeling van 
de lokale kunstscene, met diverse fiscale instrumenten voor zowel 
commerciële initiatieven als non-profit kunstgroepen.
De National Arts Council ziet Singapore als een toekomstige ‘highly 
Innovative and Multi-talented Global City for Arts and Culture.’ De 
vormen van cultuur die de NAC onder haar hoede heeft zijn onder 
meer de uitvoerende kunsten, visuele kunsten, literatuur, fotografie, 
bibliotheken, musea, galeries, archieven, en festivals. De overheid 
heeft zwaar geïnvesteerd in deze tak, met onder andere projecten 
als the Esplanade, een architectonisch bijzonder en modern theater 
met concert- en theaterzalen, een nieuw onderkomen voor het Asian 
Civilisations Museum, en de opening van het Singapore Tyler Print 
Institute.

De missie van de National Heritage Board, is ‘to foster nationhood, 
identity and creativity through heritage and cultural development’. De 
NHB zwaait de scepter over de musea, het nationale archief en het 
Heritage Conservation Centre.

De aanbevelingen van de ERC voor kunst en cultuur komen neer op het 
ontwikkelen van creatieve vaardigheden, het creëren van vraag naar 
kunst en cultuur, en het ontwikkelen van een industrie. Schematisch is 
dit weergegeven in figuur 2.

Figuur 2. Bron: www.mti.gov.sg

Design
Het doel van het design-cluster is een Singapore dat een leidend 
centrum is voor hedendaags design in Azië, met een eigen Singaporese 
design-identiteit en onderscheidend design. 
Design beweegt zich op het raakvlak van zaken, technologie en kunst. 
Bij de consument geeft design steeds vaker de doorslag, nu kwaliteit, 
prijs en functionaliteit van producten vaak op hetzelfde niveau liggen. 
Design heeft niet alleen maar te maken met esthetiek, maar omvat 
onder meer ook bruikbaarheid, veiligheid, ergonomie, consumenten-
gedrag en intellectueel eigendom. In Singapore erkent men de waarde 
van design voor innovatie.

Een uitvloeisel van de aanbevelingen is de DesignSingapore council. 
Dit is een platform met mensen uit de overheid, ontwerperswereld en 
de industrie, die de nationale designagenda stuurt. 
Design omvat in Singapore reclame, architectuur, web- en software, 
grafische vormgeving, industrieel ontwerpen, communicatie en 
binnenhuisarchitectuur.

De Economic Development Board (EDB) en International Enterprise 
Singapore (IE Singapore) houden zich vanuit de overheid ook bezig met 
de designindustrie. De EDB overziet de ontwikkeling van de industriële 
designsector in Singapore, en tracht internationale bedrijven aan te 
trekken. IE Singapore biedt lokale industrie hulpprogramma’s aan voor 
de ontwikkeling van nieuwe producten, het aanpassen van producten 
voor internationale markten, en voor branding en het informeren over 
intellectueel eigendom. 

Op de onderbouw op middelbare scholen is design & technology een 
verplicht vak, en de technische hogescholen en een tweetal academies 
bieden cursussen aan op het gebied van design. Bij de universiteiten 
wordt het aangeboden door zowel de National University of Singapore 
(NUS) als de Nanyang Technological University (NTU). 
De faculteit engineering van de NUS kent een mastersopleiding in 
Design Technology aan het Design Technology Institute. Dit instituut is 
een samenwerkingsverband tussen de NUS en de TU Eindhoven. Dan 
is er nog de School of Design and Environment, die studenten opleidt 
tot bachelor of master in architectuur en industrieel ontwerpen. 
De verhouding van alle spelers in het design-cluster is weergegeven 
in het schema van figuur 3.
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Figuur 3. Bron: www.mti.gov.sg

Media
Het Media 21-project wordt getrokken door de Media Development 
Authority (MDA), en valt onder het MICA. De MDA heeft als missie 
‘Transforming Singapore into a Global Media City’. Het plan beoogt 
dat de bijdrage van het mediacluster aan het bnp in de komende 
jaren verdubbelt, en dat er 10 duizend banen bijkomen in deze tak van 
industrie.
De groei van deze cluster wordt veroorzaakt door een toegenomen 
vraag naar kennis, informatie en entertainment, aangedreven door de 
kenniseconomie, de groei van breedbandnetwerken en het gebruik 
ervan. Hierdoor zijn grotere elektronische snelwegen ontstaan, 
waarmee de ontwikkeling van websites een hoge vlucht heeft 
genomen. 
Door de technologische vooruitgang en met name de digitalisering 
is de gehele keten van de mediaindustrie veranderd. De definitie 
van media omvat uitzenden (radio, televisie, kabel), digitale media 
(inclusief software en computerservices), film en video, muziek-
opnames en uitgeverijen. 
MDA heeft een vijftal uitgangspunten verwoord, alsmede randvoor-
waarden, die in figuur 4 zijn weergegeven.

Figuur 4. Bron: www.mti.gov.sg

Technologie, infrastructuur en regelgeving
De MDA noemt in het rapport Media 21 een viertal gebieden die 
potentie hebben om internationaal een succes te worden en verder 
zullen worden ontwikkeld. Dit zijn de digitale animatie, documentaires 
en onderwijs (met name taalonderwijs), en beurs- en bedrijfsinformatie. 
Samenwerking met buitenlandse bedrijven wordt gestimuleerd en zelfs 
gefaciliteerd, aangezien dat toegang biedt tot expertise, financiering 
en distributienetwerken. Bovendien moet Singapore buiten haar kleine 
thuismarkt kijken.

Er wordt gebouwd aan een mediabedrijvenpark, Fusionpolis and 
MediaHub genaamd, een terrein volledig gericht op de infocomm- en 
media-industrieën. Ook de regelgeving van Singapore op het gebied 
van de media zal worden versoepeld om internationale best practices 
tegemoet te kunnen komen.

Conclusie
Singapore heeft een drietal mooie rapporten opgesteld, die van visie 
getuigen. Op verschillende terreinen wordt winst geboekt. Het aanbod 
van de uitvoerende en visuele kunsten is de afgelopen jaren sterk 
gestegen, en zo ook het gebruik ervan. De volgende artikelen gaan 
dieper in op design en media, maar gezegd kan al worden dat ook 
daar vooruitgang is geboekt in kwantiteit. De kern van de creatieve 
industrie is de creativiteit, ofwel de kwaliteit, van de individuele 
Singaporees, en die langdurige ontwikkeling breng je niet teweeg met 
alleen investeringen. Maar wie weet doet Singapore ons weer eens 
op korte termijn versteld staan.

Bronnen en meer informatie
1. Ministry of Information, Communications and the Arts: www.mica.

gov.sg
2.  Ministry of Trade and Industry: www.mti.gov.sg
3. Design Toolkit van IESingapore: http://designtoolkit.iesingapore.

com
4. Ministry of Finance: www.mof.gov.sg/budget_2005/expenditure_

overview/mica.html
5.  National Arts Council: www.nac.gov.sg
6.  National Arts Council, directory of arts groups and venues: www.

nac.goc.sg/cnt/cnt01a.asp
7.  National Heritage Board: www.nhb.gov.sg
8.  DesignSingapore council: www.designsingapore.org
9.  Media Development Authority (MDA): www.mda.gov.sg
10. Fusionpolis and Media Hub: www.one-north.com
11. CreativeCommunity Project: www.creativecommunity.sg
12. Esplanade: www.esplanade.com.sg
13. Asian Civilisations Museum: www.nhb.gov.sg/ACM/acm.shtml
14. Singapore Tyler Print Institute: www.stpi.com.sg

Van skyline tot shirt, designed 
in Singapore

S I N G A P O R E  -  M A C H T E L D  W E E R S T R A

Samenvatting
De Economic Review Committee (ERC) heeft in 2002 de overheid 
aanbevelingen gedaan voor de toekomst van de creatieve industrie. 
Het Design Singapore-rapport bevat het advies om een designcluster 
in te richten. Het doel van zo’n Singaporees designcluster is dat 
Singapore uitgroeit tot het belangrijkste centrum voor design in Azië. 
Design dient een belangrijke bijdrage te leveren aan het nationale 
concurrentievermogen, en het Singaporese design moet een sterke 
eigen identiteit ontwikkelen.

Inleiding
In bedrijven waar de technologie van het product het zwaartepunt is, 
wilde ontwerp nog wel eens uit het oog worden verloren. Dit is echter 
aan het veranderen. Steeds vaker hebben producten een gelijke prijs, 
technische kwaliteit en functionaliteit. Veel Singaporese bedrijven, zoals 
Hyflux en Enzer, hebben de mogelijkheid gezien om een nieuwe markt 
aan te boren, namelijk die van artikelen met een goed en mooi ontwerp. 
In Singapore erkent men de waarde van design voor innovatie. Op het 
raakvlak van zakenwereld, technologie en kunst beweegt zich design. 
Het tegenwoordig het onderscheidend vermogen. 

Design omvat in Singapore reclame, architectuur, webdesign en 
-software, grafische vormgeving, industriële producten, mode, 
communicatie en binnenhuisarchitectuur. Na een algemene inleiding 
zal dit artikel de architectuur en mode nader toelichten.
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DesignSingapore Council
De trekker van design in Singapore is de DesignSingapore Council, 
opgericht in 2003 naar aanleiding van de rapporten van de ERC, door 
het Ministry of Information, Communications and the Arts (MICA). 
Het is de one stop publieke organisatie voor de promotie van design 
in Singapore en in de wereld. Dit comité is een platform van en voor 
overheid, designers, de industrie en onderwijsinstellingen, en promoot 
design in de industrie en in het onderwijs. Het beheert en stuurt de 
designagenda van het eiland.

Agenda DesignSingapore Council 2005
Organising a major International Design Festival, Singapore November 
2005
Showcasing works of Singapore designers at international platforms 
(Singapore Season in London, Venice Biennale, Architecture)
Initiating 4 major projects between Singapore and international 
designers to develop our design capabilities, (8 Singaporean students 
go for an internship with designer Toshiyuki Kita, they were selected 
on the design quality of their projects and their potential as industrial 
designers.)
Introducing design education scholarships (the DesignSingapore 
scholarship)
Attracting international design organizations for project collaboration 
and job creation

De DesignSingapore Council helpt bedrijven met speciale programma’s 
ten behoeve van bijvoorbeeld interdisciplinaire innovatie of voor de 
vestiging of uitbreiding in Singapore of daarbuiten.

Prijzen
Naast het aantal fondsen is een indicator voor de interesse voor het 
bevorderen van een industrie in Singapore het aantal prijzen die op 
dat gebied gewonnen kunnen worden. De overheid, de industrie, 
instituten en scholen gebruiken prijsvragen voor het kweken van 
interesse en verbondenheid en tegelijkertijd als reclame. 
Op het gebied van design bestaan ondermeer de Design and 
technology creative invention award, de Tan Kah Kee Young inventor’s 
award, de nieuwe SIA-Getz Architecture Prize en sinds afgelopen 
september is er ook de President’s design award. De laatstgenoemde 
prijs erkent goed Singaporees design en omvat architectuur, mode, 
industrieel ontwerp, binnenhuisarchitectuur en ontwerp van visuele 
communicatie. 

Singaporese architectuur overzees
Vanuit de overheid wordt gestimuleerd en mogelijk gemaakt dat 
Singaporezen over de grens kijken en daar ook gezien worden. En dat 
lijkt te lukken. Er is een Singapore Pavilion @ World Expo, dat ‘design 
stories’ toont, en de biënnale in Venetië had ook een Singaporese 
inzending, met als thema Second Nature, over architectuur en natuur.
Zeer recentelijk heeft de Urban Redevelopment Authority (URA), de 
stadsplanner van het eiland, toegezegd om 36 procent van de kosten 
van een Singaporese tentoonstelling in Berlijn voor zijn rekening 
te nemen. De AEDES Gallery in Berlijn heeft twee veelbelovende 
Singaporese architecten uitgenodigd van de bureaus WArchitects en 
WOHA Architects, om hun werk in 2006 te tonen. 
Deze vergoeding komt uit het Architecture & Urban Design Excellence 
(A•UDE) Promotion Programme, dat in maart 2005 het levenslicht zag. 
Het doel van dit programma is het stimuleren van initiatieven in de 
private sector, die voor 50 procent vergoed kunnen worden. De URA 
maakt hiervoor de komende drie jaar jaarlijks s$ 1 miljoen (€ 500 
duizend) vrij. 
Ook zelf vinden Singaporezen hun weg over de grens. Twee presti-
gieuze projecten in Dubai worden door Singaporese architecten 
neergezet. De Twin Peaks of the Emirates Financial Towers zijn 

ontworpen door CPG-Timothy Seow Studio, en de Dubai Mall, het 
grootste winkelcentrum ter wereld, komt van de tekentafels van DP 
Architects Singapore. Ook het Singaporese Architects 61 heeft diverse 
commerciële en residentiële projecten ontworpen.
In hun kielzog volgen ook grote aannemersbedrijven, hetgeen de 
Singaporese overheid ertoe bracht een consortium op te richten. 
Hierin zijn veertien bedrijven verenigd, van architecten tot bouwers, 
zodat potentiële klanten een totaalpakket geleverd kunnen krijgen. 

Architectuur in Singapore
Zijn er al voorbeelden van de ‘global, vibrant city’ die Singapore zou 
moeten worden, in stadsplanning en design?
In oktober 2003 is de Esplanade geopend, een modern theater, met 
diverse zalen voor concerten en andere opvoeringen (1). 
De architectuur mag bijzonder worden genoemd. Gelijkend op twee 
muggenogen, worden de gebouwen in de Singaporese volksmond ook 
wel de ‘doerians’ genoemd, naar de tropische vrucht.
Het hele dak is voorzien van hoekige, metalen schermen, die dienen 
als scherm tegen direct zonlicht, maar die de kijker nog wel direct 
zicht naar buiten gunnen. Het ontwerp is afkomstig van de Brit Michael 
Wilford, maar voor de bouw is samengewerkt met DP Architects uit 
Singapore.
Singapore, stadsplanner van formaat, staat open voor alle verschillende 
stijlen van architectuur, van klassiek tot wolkenkrabbers, van post-
modernisme tot art-deco (2). 

Mode en textiel 
Jaarlijks wordt de Singapore Fashion Week georganiseerd. Dit jaar 
vindt dit evenement plaats van 17 tot 23 oktober. Het is een week 
waarin aandacht wordt geschonken aan de hele productieketen in de 
mode, van het onbehandelde materiaal tot aan de machines die de 
stof bewerken, en van design tot aan het truitje op het knaapje.
Dat design uit Singapore niet onopgemerkt blijft, blijkt wel uit het 
ensemble dat de bruid van prins Pieter-Christiaan droeg op 25 
augustus. "Ze droeg een pakje van zijde in de kleuren geel en groen. 
Dat was ontworpen door de uit Singapore afkomstige Andrew Ng", 
schreef de pers (3).
 
In Singapore is textiel echter geen grote industrie. Het is een arbeids-
intensieve en oppervlaktevretende industrie, en dit zijn twee zaken die 
in Singapore relatief duur zijn. Een aantal Singaporese bedrijven heeft 
het echter tot de wereldmarkt gebracht, door de hoge kwaliteit die ze 
leveren. Ze zijn leveranciers voor wereldwijde merken als GAP, Guess, 
DKNY en Old Navy, merken die in Singapore zelf soms niet eens te 
krijgen zijn. De productie vindt grotendeels buiten Singapore plaats.
De Ghim Li Group heeft zich in de jaren negentig gestort op design en 
R&D voor innovatieve textielproducten, naast het maken van kleding. 

Een andere grote speler in Singapore is Oceanic Textiles. Op het eiland 
heeft het bedrijf een R&D-laboratorium om nieuwe wastechnieken te 
ontwikkelen. De ene wasmethode geeft de stof een gouden gloed, de 
andere geeft de stof een ruige structuur. Ook kijken ze naar methodes 
om de eigenschappen van de stof te verbeteren, zoals het tegengaan 
van krimpen of kreuken en het bevorderen van absorptie. 

Het paarse goud
Het verhaal van het sieraden- en -ontwerpbedrijf Aspial heeft recent 
een nieuw hoofdstuk gekregen. Elke avond komt de reclame over het 
paarse goud op de TV voorbij. De legering is niet nieuw, maar was altijd 
te poreus en te broos om bewerkt te kunnen worden voor sieraden. 
Een Singaporese materiaaldeskundige van Singapore Polytechnic 
heeft echter samen met Aspial een methode ontwikkeld waarmee 
het materiaal sterker te maken viel, en tegelijkertijd zacht genoeg om 
bewerkt te kunnen worden door een edelsmid. 
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Het metaal, ¡V genoemd, bestaat voor 80 procent uit puur goud en voor 
de overige 20 procent uit andere metalen. Aspial heeft alle rechten in 
handen. 

Bronnen en meer informatie
1.  Esplanade, Theatres on the Bay: www.ura.gov.sg
2.  Bron foto’s: http://www.scholars.nus.edu.sg/landow/post/

singapore/arts/archov.html
3.  Bron foto en tekst: www.planet.nl
4.  DesignSingapore Council, overzicht van bedrijven, branch-organi-

saties, onderwijsinstituten en achievements en awards: www.
designsingapore.org/RunScript.asp?page=79&p=ASP\Pg79.asp

5. Toespraak, Minister of national development at the Singapore 
Institute of Architects 44th annual dinner, 2 september 2005

6.  ‘Architects lured by Mid-East money pot’, Straits Times, 4 augustus 
2005, 

7. Singapore design festival, 9-23 november: www.mica.gov.sg/
pressroom/press_050909.html 

8. ‘cotton on to growth market’, I.E. journal, october 2004, Issue 16 

Industrieel Ontwerp
9. ‘BMW opening Design studio in singapore’, Straits Times, 26 

Augustus
10. Design Technology Institute: www.dti.nus.edu.sg
11. Singapore Design Center: www.motorolacareers.com/moto.cfm?c

ntry=Singapore&page=2
12. Philips Innovation Campus: www.philips.com.sg
13. Osim: www.osim.com
14. GE/Fitch: www.geplastics.com/resins/devprod/partydesign.html
15. PSB Corporation design: www.psb-design.com

Architectuur
16. Architectuur in Singapore: http://www.scholars.nus.edu.sg/

landow/post/singapore/arts/archov.html
17. Singapore Pavilion @ World Expo september 2005: http://app.stb.

com.sg/asp/new/new03a.asp?id=3543 
18. Venice Biennale, Second Nature: www.designsingapore.org/

Default.asp?Page=153, 
19. Singapore Institute of Architects: www.sia.org.sg
20. Urban Redevelopment Authority: www.ura.gov.sg
21. Singapore Furniture Industries Council: www.singaporefurniture.

com

Mode
22. Singapore Fashion Week, van 17 tot 23 oktober: www.singaporefa-

shionweek.com.sg
23. Aspial Corporation: www.aspial.com
23. Ghim Li group: www.ghimli.com
24. Oceanic Textiles: www.oceanictextiles.com
25. Ocean Sky International: www.oceanskyintl.com
26. Lee Yin Knitting Factory: www.coldwear.com.sg

Barbie, Harry Potter en digitale 
technologie

S I N G A P O R E  -  M A C H T E L D  W E E R S T R A

Samenvatting
Tot voor kort zochten mediabedrijven Singapore op als basis voor 
hun distributieactiviteiten. Weinig investeringen zijn in het verleden 
gedaan in de high-end van de keten, zoals het creëren, ontwikkelen 
en financieren van media copyrights. Hierin is een kentering gekomen. 

Na het formuleren van de strategie op het gebied van de media door 
de Economic Review Committee (ERC), is de Media Development 
Authority (MDA) slagvaardig aan het werk gegaan. En met een zekere 
mate van succes, mag blijken uit dit artikel.

Inleiding
In Media 21, waarin de aanbevelingen van de Economic Review 
Committee (ERC) zijn vastgelegd, wordt getrokken door de Media 
Development Authority (MDA). De MDA werkt ten behoeve van 
het transformeren van Singapore tot Global Media City een vijftal 
strategieën uit, te weten:
• Establish Singapore as a Media Exchange
• Export Made-by-Singapore Content
• Deploy Digital Media
• Internationalise Singapore Media Enterprises
• Augment Media Talent
• Foster a conducive business and regulatory environment.
In het kader van dit artikel zal het digitale mediabeleid in Singapore 
worden toegelicht. 

Media en Digitale Technologie
De media- en de entertainmentindustrie schakelen om naar digitale 
technologie, langs de gehele keten van productie tot gebruikersin-
terfaces en van distributie tot opslag. 
Digitale technologie maakt voor uitzendingen en nieuwe media 
interactief gebruik mogelijk, zoals interactieve televisie en het spelen 
van spelletjes met meerdere spelers. Voor film en televisie betekent 
digitale technologie een nieuwe manier van opnemen. Films kunnen 
worden opgenomen zonder decors en/of acteurs, zoals Barbie, Sky 
Captain and the World of Tomorrow. De digitale special effects zijn niet 
meer weg te denken  uit films als Star Wars en Harry Potter. De kunst 
van het creëren van een unieke, originele en technisch hoogwaardige 
digitale inhoud geeft voorsprong op de concurrentie. Hoe een industrie 
van deze kwaliteit neer te zetten?
 

Figuur 1. Harry Potter and the prisoner of Azkaban en Barbie als the Princess and the 

Pauper.  Bron: www.HBOAsia.com, www.amazon.com

Productie
Het Media 21-rapport noemt gebieden die potentie hebben om interna-
tionaal een succes te worden en die verder zullen worden ontwikkeld. 
Eén daarvan is digital animation. Samenwerking met buitenlandse 
bedrijven wordt gestimuleerd en zelfs gefaciliteerd, zo is het plan, 
aangezien dit toegang biedt tot expertise, financiering en distributie-
netwerken. Bovendien moet Singapore buiten haar eigen markt kijken, 
gezien de geringe afmeting van de thuismarkt.
Tot voor kort ontbrak het echter aan een studio die films als Harry 
Potter zou kunnen bedienen. Als je zelf niet beschikt over een state-of-
the-art productiefaciliteit, dan tracht je om de kennis en kunde vanuit 
het buitenland hiernaartoe te halen. 
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Lucasfilm Animation Company Singapore, van George ‘Star Wars’ 
Lucas, is op het eiland neergestreken, en is thans personeel aan het 
rekruteren. 
Lucasfilm is een studio die digitale animatie produceert, zoals films, 
televisie en spelletjes voor een wereldwijd publiek. Door een studio 
in Singapore neer te zetten hoopt George Lucas, zelf een groot 
liefhebber van Aziatische animatie, de kunst van het westen en het 
oosten te combineren, in de hoop dat dat tot innovaties leidt, aldus 
George Lucas. 
Het Australische Southern Star Group heeft vorig jaar ook een digitale 
animatiestudio in Singapore opgezet. En bij deze twee zal het niet 
blijven.

Digitale inhoud
Content creation is de eerste stap voor groei van de digitale media-
industrie. Daarvoor is vanuit de MDA een groot aantal stimulerings-
maatregelen voorhanden. Pilots voor televisieanimatie, demo’s voor 
spelletjes en andere interactieve mediaprojecten kunnen hiermee 
worden gefinancierd.
Om digitale mediaproductie te stimuleren tracht de stadstaat zich 
ook te verzekeren van een toename van talent en vaardigheden in de 
digitale productie. Het aantal cursussen, op verschillende niveaus, in 
digitale media, animatie en dergelijke, is aanzienlijk. 

Bevordering digitale media service
Halverwege 2004 heeft StarHub, één van de drie telecommunicatiebe-
drijven van Singapore, Digital TV geïntroduceerd voor alle Singaporese 
kijkers. Echter, tot op heden zien de Singaporezen het voordeel boven 
het oude analoge systeem nog niet, en is het aanbod van mogelijkheden 
nog te klein. De MDA en Starhub hebben zich vervolgens in december 
2004 verenigd in het StarHub-MDA Digital TV Applications Initiative, 
met de bedoeling meer toepassingen te kunnen initiëren met behulp 
van bedrijven. De ontwikkelingskosten van toepassingen komen in 
aanmerking voor vergoeding.

June 14, 2004-Singapore-Achieving a first for the Asia-Pacific region, 
Nokia, MediaCorp Technologies, M1 and the MDA today jointly 
showcased a live end-to-end mobile phone TV broadcast over a 
DVB-H (Digital Video Broadcast-Handheld) network at the Nokia 
Connection event in Singapore. The demonstration used the DVB-
H standard because it supports the broadcast of a variety of digital 
content including television programs, interactive services and online 
content. "We support the development of mobile phone TV using DVB-
H as it advances Singapore into the next stage of digital TV rollout...," 
said Mr. Seto Lok Yin, Director for Industry Development of the MDA.
Bron: http://press .nokia.com/PR/200406/948865_5.html

R&D naar digitale media
Nu de digitale technologie de overhand krijgt, wordt uiteraard de roep 
om innovaties in deze technologie hoorbaar. Singapore wil een digitaal 
R&D-laboratorium opzetten gelijkend op MIT’s Digital Media Lab. Ook 
op dit gebied is het mogelijk gebruik te maken van een stimulerings-
maatregel ter bevordering van digitale mediaproducten, -toepas-
singen en -technologieën. 

Digitale cinema
Door de digitale media is het verleden tijd dat rollen celluloid over 
de wereld worden gestuurd. Digitale films nemen in de toekomst 
de elektronische snelweg. Singapore springt graag in en hoopt een 
hub voor digitale distributie te worden voor de regio. In juni is tijdens 
de Asian D-Cinema Summit 2005, in Singapore zelf, de uitkomst 
gepresenteerd van het Cross Continent Digital Content Transmission, 
of CCTx-project. CCTx is een proef, van overheid en industrie samen, 
om een levensvatbaar model te ontwikkelen voor digitale verzending 

van de VS naar Azië. Een eerste test bewees al dat het systeem van 
digitaal verzenden van films tussen de VS en Singapore voldeed. Een 
tweede test, waarvan de resultaten in juni werden gepresenteerd, 
laat zien dat Singapore in staat is om digitale inhoud te ontvangen, ter 
plekke te bewerken en het te herdistribueren naar andere markten, 
zoals terug naar de VS en naar Thailand.

The cross continent digital delivery successfully deployed by the 
CCTx project witnessed the distribution of an 11-minute test movie 
Previously Transmitted from GlobeCast in Culver City, California, the 
Digital Cinema Lab in Entertainment Technology Centre at University 
of Southern California ETC-USC, Los Angeles to 1-Net, a data 
exchange in Singapore, the original StEM narration was localised with 
Chinese subtitles and Mandarin voiceover. The process was made 
possible by local industry partners, Mega Films and post-production 
company, VHQ. The localised content was then re-distributed digitally 
to the United States and Thailand via satellite through GlobeCast. 
In the United States, GlobeCast worked with Microspace to deliver 
the localised StEM to the Digital Cinema Laboratory at ETC-USC. In 
Bangkok, Thailand, GlobeCast worked with Asia.Net to deliver the 
localised StEM to SFX Cinema at Central Plaza, a local cinema chain. 
The localised StEM was also transmitted directly via fiber by Starhub to 
two cinema halls in Singapore, Eng Wah Suntec and Cathay Cineplex 
Orchard. The 170GB StEM file was successfully screened. The CCTx 
also engages the latest commercially available digital technologies in 
the market, the MPEG 2-MXF format. Moving forward, it will embrace 
the DCI recommended standard, the universal JPEG2000 platform, 
once it’s commercially available. 
Bron: www.ida.gov.sg
 
Conclusie
Dat Singapore het beste met deze industrie voor heeft, blijkt wel uit de 
bouw van een heel mediapark, Fusionpolis and Media Hub. Dit komt te 
liggen direct naast het inmiddels bekende Biopolis, het centrum voor 
de biotech-industrie van Singapore. 

Figuur 3: fusionpolis and mediahub. Bron: www.one-north.com
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Er lijkt nog een hoop werk aan de winkel voor Singapore. Toch is 
met betrekking tot de digitale technologie redelijk wat neergezet 
in de afgelopen paar jaar. De MDA houdt buitenlandse partijen de 
volgende redenen voor om naar Singapore te komen: er is een grote 
groep hoger en goed opgeleide werknemers, sterk in IT, een goede 
infocomm-infrastructuur, een multiculturele, meertalige samenleving. 
Singapore is een springplank naar China, en heeft een goede 
financiële infrastructuur en een strikt intellectueel eigendomsbeleid. 
Tevens heeft het eiland een open markt voor kenniswerkers en buiten-
landse bedrijven. Of dit zijn vruchten zal afwerpen moet de tijd ons 
leren. De (kennis van de) technologie is in ieder geval in voldoende 
mate aanwezig en groeiende. Nu de originele inhoud nog.

Bronnen en meer informatie
1. ‘More courses on Creative Technology’, Straits Times, February 1 

2005 
2. ‘MDA fillip for made-in-Singapore digital Media’, Straits Times, 

December 2, 2004
3. Media Development Authority, Media 21 report: www.mda.gov.sg
4. Infocomm development authority: www.ida.gov.sg
5. Special on Animation, Digital Life, Straits Times Magazine, february 

15 2005
6.  Lucasfilm: www.lucasfilm.com
7.  Mobile 1: www.m1.com.sg 
8.  Nokia: http://press.nokia.com/PR/200406/948865_5.html
9.  Starhub: www.starhub.com
10. MediaCorp, www.mediacorp.com.sg

Meer informatie media en digitale technologie:
11. Media Development Authority, development-schemes: www.mda.

gov.sg/wms.www/devnpolicies.aspx?sid=86
12. Media Developent Authority, directory of Singapore media: 

companies, www.nac.gov.sg/cnt/cnt01a.asp
13. Singapore Infocomm Technology Federation, brancheorganisatie, 

Digital Media Chapter: www.sitf.org.sg
14. Economic Development Board: www.sedb.com 
15. MXR Cubes: www.mxrcubes.com
16. PGK Media, video billboard systeem: www.pgkmedia.com
17. SPL Innotech, multimedia content afleveren over wireless networks: 

www.splinnotech.com

Vernieuwingen met traditionele 
concepten in de Japanse 
architectuur

T O K I O  -  R O B  S T R O E K S

Creatieve industrie in Japan
Hoewel Japan, naast de VS en Duitsland, één van de belangrijkste 
creatieve economieën heeft, is het niet eenvoudig om een algemeen 
beeld van de creatieve industrie in Japan te geven. De term creative 
industry komt uit het Verenigd Koninkrijk, waar de overheid onder 
premier Tony Blair in 1998 dertien creatieve industrieën aanwees, 
waaronder reclame, architectuur, kunst, design en film. Ook Nederland 
schenkt steeds meer aandacht aan de creatieve sector, die groeide 
met een kwart in de laatste acht jaar.
De Japanse creatieve industrie is niet volgens de Europese indeling 
gerangschikt, waardoor een algemene vergelijkende beschrijving 
moeilijk is. Het Japanse onderzoeksinstituut NLI Research Institute (1) 
schat de waarde van de creatieve industrie op € 260 miljard (2001). 
In de sector zijn bijna 2 miljoen mensen werkzaam in 176 duizend 

organisaties. De creatieve sector is goed voor ongeveer 3 procent 
van de totale Japanse industrie. Ondanks de recessie na de bubble-
economie, zag de sector sinds 1996 een stijging van 4 procent in 
het aantal organisaties en 8 procent in het aantal werknemers. De 
initatieven in de creatieve industrie komen uit het bedrijfsleven, 
waar bijvoorbeeld bedrijfsverenigingen de samenwerking tussen 
industrieën bevorderen.
De rol van de overheid in de creatieve sector is beperkt tot beleid ter 
behoud van cultureel erfgoed en promotie van kunst en cultuur. Binnen 
de content industry, bestaande uit film, muziek, games en animatie, is 
de rol van het ministerie van Economie, Handel en Industrie (METI) 
(2) een van de weinige voorbeelden van een sturende rol van de 
overheid.
Architectuur is één van de belangrijkste creatieve industrieën in 
Japan. In 2001 waren 500 duizend mensen werkzaam bij een van de 
60 duizend architectenbureaus en bouwingenieursbureaus, ongeveer 
een derde van het totaal in de creatieve sector. De marktwaarde van 
de architectuursector was ongeveer € 60 miljard in 1999. Hieronder 
volgt een beknopte beschrijving van architectuur in Japan.

Traditionele Japanse architectuur
Van oudsher is de Japanse architectuur beïnvloed door meteorolo-
gische en andere natuurlijke condities. Doordat de Japanse zomers 
erg warm en uiterst vochtig zijn, is goede beluchting van gebouwen 
belangrijk. Japanse huizen staan daarom vaak op een verhoging, 
waardoor ook de onderkant van het huis gelucht wordt. De constructie 
is traditioneel van hout, zodat het huis flexibel is tijdens aardbevingen, 
een belangrijke factor in seismisch actief Japan. Een traditioneel 
Japans huis is niet voor een staande maar voor een zittende mens 
ingericht. Kunst aan de muur en de tuin buiten zijn het best te zien voor 
iemand die op vloerhoogte zit. 
Een aantal typische elementen van het moderne Japanse huis vindt 
zijn oorsprong in de traditionele architectuur. Een aantal bouwme-
thoden van verschillende perioden zijn daarbij belangrijk geweest.

Shinden zukuri (12e eeuw)
In de twaalfde eeuw was de shinden zukuri-stijl toonaangevend. De 
woning bestond in feite uit één grote ruimte. Om afscheidingen te maken 
plaatste men kamerschermen (byobu) tussen de dragende pilaren. Door 
grote affiniteit met de natuur speelde de relatie tussen binnen en buiten 
een belangrijke rol. Veranda’s rond het huis vormden de overgangsfase 
tussen binnen en buiten. Na de ingang van een huis was een tussen-
ruimte (doma, letterlijk grondruimte) om schoeisel uit te trekken alvorens 
het verhoogde binnengedeelte te betreden. De doma is nu nog steeds 
terug te vinden in ieder huis, al is deze nu gedegradeerd tot stenen vloer 
die soms niet van een westerse hal te onderscheiden is.

Shoin zukuri (16e eeuw)
In de zestiende eeuw domineerden machtige landheren de samenleving. 
Ze woonden in kastelen die een militaire functie vervulden maar ook 
een symbool van macht en welvaart waren. Alleen de hoogste rang 
mocht de shoin zukuri-stijl toepassen, met papieren schuifpanelen 
als afscheiding, tatami-matten op de vloer en een speciale verhoging, 
de tokonoma, om kunst op te plaatsen. Deze elementen hebben 
tegenwoordig een vaste plaats in het moderne Japanse huis, waarvan 
Shoin zukuri wel de basis wordt genoemd.

Sukiya zukuri (17e eeuw)
In het begin van de 17e eeuw werd Japan verenigd, en kregen 
de landheren steeds meer ruimte voor activiteiten naast militaire 
bezigheden. Zo kreeg de theeceremonie een vaste plaats bij de 
welvarende Japanners. Eenvoud en elegantie deden hun intrede in 
de Japanse architectuur, elementen die nu nog terug te vinden zijn in 
Japanse huizen.



62

Moderne Japanse architectuur
Sinds de openstelling van Japan in de tweede helft van de negentiende 
eeuw hebben de Japanse architecten getracht het traditionele 
Japanse vakmanschap te combineren met de moderne architectuur 
uit het buitenland. De bereidheid om de internationale stijl toe te laten 
lijkt haaks te staan op pogingen om de binnenlandse architectuur te 
beschermen. Er was echter ook een noodzaak tot vernieuwing. Eén 
van de grootste problemen met de traditionele houten bouwwijze was 
namelijk het brandgevaar. Tokio liep bijvoorbeeld grote brandschade 
op na een aardbeving in 1923 en tijdens de bombardementen aan het 
eind van de Tweede Wereldoorlog.
Nieuwe technieken, zoals het gebruik van beton en staal, konden 
een oplossing bieden. De wederopbouw van Japan na de Tweede 
Wereldoorlog heeft een sterk stimulerende werking gehad bij de 
ontwikkeling van moderne Japanse architectuur. In de acute behoefte 
aan veel nieuwe woningen werd voorzien door naast de traditionele 
bouwmethoden ook geprefabriceerde woningbouw te ontwikkelen 
(3). Economische groei in de decennia daarna en evenementen als 
de olympische spelen in Tokio in 1964 en de wereldtentoonstelling 
in Osaka in 1970 hebben vernieuwingen in de architectuur verder 
bevorderd.
Eén van de belangrijkste naoorlogse Japanse architecten was Kenzo 
Tange (1913-2005) (4), die oud en nieuw op een succesvolle wijze met 
elkaar combineerde. Eén van zijn bekendste werken is het Yoyogi 
National Stadium voor de olympische spelen van 1964. De gedraaide 
dakconstructie roept associaties op met gelijkvormige amuletten, 
zogeheten tomo-e, die veel in prehistorische Japanse graven 
gevonden zijn en waaraan waarschijnlijk een beschermende kracht 
werd toebedeeld.
Arata Isozaki (1931-) (5), een leerling van Kenzo Tange, wordt wel 
gezien als Tange’s opvolger als leidende creatieve figuur in de Japanse 
architectuur. Sinds de jaren zeventig was hij samen met andere 
jongere architecten actief om het artistieke element in architectuur 
te benadrukken, waarmee ze afweken van de heersende nadruk op 
technische expertise. Isozaki wist ook hightech-bouwconcepten te 
combineren met Japanse smaak voor ruimte, functie en decoratie.
De excessieve economische groei vanaf de jaren tachtig gaf 
Japanners de financiële middelen om in woningbouw te investeren. 
Architecten hadden daardoor legio mogelijkheden om hun kennis en 
ervaring te vergroten. De zogenoemde New Wave architecten gingen 
een stap verder dan Isozaki met innovatief ruimtegebruik. Architectuur 
werd steeds abstracter door gebruik van nieuwe soorten materialen 
en gedurfde ontwerpen. Een hoogtepunt in abstractie is misschien 
wel het Ehime Prefectural Scence Museum (1994) (6), een futuristisch 
gebouwencomplex ontworpen door Kisho Kurokawa. 
In de jaren negentig, na het uiteenspatten van de Japanse bubble-
economie, daalde de Japanse vraag naar architectonische expertise. 
Japanse architecten waren in de voorgaande jaren echter al zo bekend 
geworden in het buitenland dat ze niet direct getroffen werden door 
de recessie. Een goed voorbeeld hiervan is Tadao Ando, die interna-
tionaal zeer veel aanzien geniet en in 1995 ondermeer de Pritzker 
Architectuur Prijs (7) kreeg.
In de laatste jaren is een verschuiving te zien naar steeds meer 
hoogbouw voor woningen. Technologische vooruitgang, grotere 
bereidheid om grond te verkopen, lagere grondprijzen in de binnenstad 
en de behoefte aan ruimere woningen liggen ten grondslag aan deze 
ontwikkelingen. Projectontwikkelaars als Mori Building integreren 
lokale restaurants en winkels in splinternieuwe grootschalige 
projecten, in ruil waarvoor Mori eigenaar wordt van de grond. Een 
bekend voorbeeld hiervan is Roppongi Hills, in 2003 geopend in hartje 
Tokio (8).

Aardbevingen
Seismische activiteiten hebben de Japanse architectuur van oudsher 
beïnvloed. Regelgeving van 1920 die gebouwen boven 31 meter 
verbood, werd pas in 1965 opgeheven, door toenemende noodzaak 
tot hoogbouw in overvol Tokio. Drie jaar later verrees Japan's eerste 
echte wolkenkrabber in het centrum van Tokio: het 147 m hoge 
Kasumigaseki-gebouw met 36 verdiepingen. In de twee decennia 
daarna volgde andere hoogbouw in ras tempo, bijvoorbeeld in de wijk 
Shinjuku.
Het hoogste gebouw van Japan is de bijna 300 meter hoge Landmark 
Tower in Yokohama. Deze wolkenkrabber is volgens dezelfde theore-
tische principes gebouwd als een traditionele pagode met vijf verdie-
pingen. Pagodes, waarvan er enkele al meer dan duizend jaar staan, 
hebben een flexibele structuur waardoor ze uiterst bestendig zijn 
tegen aardbevingen.
De meeste hoogbouw maakt echter gebruik van moderne technologie, 
waaronder hydraulische of kunststof dempers in de fundamenten, die 
trillingen opvangen en bewegingen reduceren

Onderzoek
Er zijn in totaal meer dan honderd universiteiten in Japan met 
curricula in architectuur en bouwkunde. Deze specialiteiten zijn altijd 
gecombineerd in een engineering-faculteit. Ongeveer 12 duizend 
studenten studeren per jaar af. Om professioneel te kunnen werken 
in de sector is daarnaast een architectendiploma nodig, dat pas 
afgenomen wordt na twee jaar werkervaring. Er zijn in Japan meer 
dan 500 duizend mensen met een architectendiploma.
Een van de belangrijkste en oudste architectenverenigingen in 
Japan is de Architectural Institute of Japan (AIJ) (9) met 38 duizend 
leden. Naast architectenbureaus zijn ook overheidsorganisaties en 
individuele onderzoekers lid van AIJ. Door samen te werken met 
onderzoekscentra en universiteiten beoogt AIJ de kwaliteit van de 
Japanse architectuur te verhogen.

Bronnen en meer informatie
1.  NLI-Research: www.nli-research.co.jp
2.  New trends of architecture in Europe and Japan, EU-Japan Joint 

Project, 2002
3. Zie verder een eerder TWA artikel: ‘Prefab woningen in Japan: 

klantgerichte fabrieksproductie’, Rob Stroeks
4.  Kenzo Tange Associates: www.ktaweb.com
5.  Arata Isozaki & Associates: www.c-channel.com
6.  Zie verder: http://web-japan.org/atlas/architecture/archit_fr.html
7.  Pritzker Prize: www.pritzkerprize.com
8.  Zie verder een eerder TWA artikel: ‘Intensief ruimtegebruik in Tokio: 

Planning en Praktijk’, Rob Stroeks
9.  Architectural Institute of Japan: www.aij.or.jp

Gaming in Korea
T O K I O  -  P H I L I P  W I J E R S

Samenvatting
De overheid van Zuid-Korea heeft de creatieve industrie, die zich richt 
op het ontwikkelen van games, ofwel computerspelletjes, door een 
breed stimuleringsbeleid in een aantal jaren geprofessionaliseerd. 
Hierdoor is de gamessector enorm gegroeid. Belangrijke randvoor-
waarden hierbij waren brede toegang tot de pc via de pc baang's en 
breedbandinternet. De pc baangs (internet- en gamecafés) ontwik-
kelden zich tot verzamelplaatsen voor gamefanaten met een sterke 
groeps- maar ook competitiecultuur. Er heeft zich in Korea een grote 
gamesindustrie ontwikkeld met enkele multinationals, veel startups 
en een sterk MKB in de gamessector. Bovendien is er een veelzijdige 
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gaming-cultuur ontstaan met e-competities en toernooien, e-sport-
fans en -helden, e-sporttijdschriften en televisiekanalen.

Inleiding
Bedrijven die computergames schrijven zijn in veel landen een 
belangrijk onderdeel van de creatieve industrie. Het gaat hier om 
softwarebedrijven die gebruik maken van geavanceerde multimedia- 
en animatietechnieken.
Zuid-Korea speelt internationaal een prominente rol op het gebied 
van games, en heeft een grote en geavanceerde games-industrie 
en -cultuur. De populariteit van pc’s en internetgebruik, de vroege 
beschikbaarheid van breedband en de pc baangs, de internet- en 
gamecafé's die vanaf midden jaren negentig als paddestoelen uit de 
grond schoten, creëerden gunstige omstandigheden voor de ontwik-
keling van een gaming-industrie en -cultuur in Zuid-Korea. De pc 
baangs werden verzamelplaatsen voor gamers en droegen bij aan 
het ontstaan van een gamecultuur met een mix van saamhorigheid en 
competitie. Naast het spelen van games stortten veel gebruikers zich 
ook op het zelf schrijven en verder ontwikkelen van gamesoftware. De 
Zuid-Koreaanse overheid heeft goed op deze situatie ingespeeld met 
een stimuleringsbeleid op vele fronten.

Overheidsbeleid
Het Ministry of Culture & Sports, vanaf 1998 Ministry of Culture & 
Tourism (MCT) (1), begon in 1996 al met generieke regelgeving en 
promotie via de Sound records, Video products and Game software 
Act  (SVG) (2). Met de groei van de gamingmarkt, zowel aan de 
producenten- als de consumentenzijde, kwam er aan het einde van 
de jaren negentig meer specifieke regelgeving voor gaming van het 
Department of Cultural Industry (3) van hetzelfde ministerie. In 1999 
richtte het MCT het Korea Game Promotion & Development Institute 
(KGDI) (4) op. Het KGDI is een one stop shop voor alle gaming-gerela-
teerde diensten en voor ondersteuning op het gebied van export, 
promotie, ontwikkeling, opleiding en technologie. Het ondersteunende 
beleid voor gaming ligt naast MCT ook gedeeltelijk bij twee andere 
ministeries, het Ministry of Information and Communication (MIC) (5) 
en het Ministry of Commerce, Industry and Energy (MOCIE) (6). De 
rol van MIC is relevant omdat games steeds vaker online gespeeld 
worden in dit ultieme breedband land (7). Het verder opvoeren van de 
communicatiesnelheid en een verhoging van de breedbandpenetratie 
is daarom van groot belang, zowel voor de gamesindustrie als voor 
de gebruiker. MOCIE is betrokken vanuit het hardwareproductieper-
spectief. Er wordt in beleidsdocumenten gesproken van de ontwik-
keling van een game industry complex. [tot hier]
 
 Professionalisering door KGDI
Naast de enorme dynamiek van de gaming markt is het Korea Game 
Promotion & Development Institute een grote drijvende kracht achter 
de professionalisering van gaming in Korea. De organisatie is instru-
menteel geweest bij promoties: Best Game of the Month, Best Game 
of the Year en Sponsorship of Qualified Game Scenarios.
In november 2000 werd een Game Academy opgericht die 250 afgestu-
deerden per jaar genereert. Verder stimuleert en ondersteunt het 
KGDI deelname door Koreaanse bedrijven aan buitenlandse game 
evenementen zoals de E3 (Electronic Entertainment Expo), ECTS 
(European Computer Trade Show) en de GDCE (Game Developers 
Conference Europe). Het instituut geeft in het Koreaans vele gaming 
publicaties uit: o.a. Korean Game White Paper en Journal of the Game 
Industry & Culture (*9). Het Game Industry Total Information Service 
System (GITISS - *10) is een breed opgezet on-line informatiesysteem 
voor de game industrie opgezet door het KGDI in 2003. Het instituut is 
tevens verantwoordelijk voor het oprichten van Korea’s grootste game 
bibliotheek.
De Korea Games Conference (KGC *11) is ook een initiatief van het 

KGDI. De KGC werd voor het eerst gehouden in 2004 en heeft interna-
tionalisering van de Koreaanse game markt en kennisuitwisseling met 
buitenlandse game experts als doel. De KGC 2005 en G-Star (*12), een 
enorme game tentoonstelling, vinden plaats van 10-12 november van 
dit jaar in de KINTEX in Goyang, ten noordoosten van Seoul. Beide 
evenementen worden georganiseerd door MCT en MIC.
E-sports worden bewust gestimuleerd door het KDGI, dat in 2004 met 
het Koreaanse beleidsdocument ‘Vision for the policies of e-sports 
development 2005-2007’ kwam. Hierin wordt o.a. melding gemaakt van 
het opzetten van meer e-competities en het ontwikkelen van een e-
sport infrastructuur en training programma’s. 
Het bekendste e-sport evenement geïnitieerd door het instituut is de 
World Cyber Games (WCG - 13), ook wel de Cyber Olympics genoemd. 
De eerste WCG Challenge georganiseerd in 2000 had 174 deelnemers 
uit 17 landen en een prijzengeld van US$ 200.000 in de finale in Seoul. 
WCG 2001, 2002, 2003 en 2004 werden respectievelijk in Seoul, Daejeon 
(Korea), Seoul en San Francisco georganiseerd. De WCG 2005 vindt 
plaats in Singapore van 16 – 20 november en kent inmiddels 800 
lokale winnaars uit 70 landen die hier in de finale om de eer en een 
prijzengeld van US$ 2,5 miljoen strijden. De coördinatie en logistiek 
van dit wereldwijde evenement is nu in handen van het Koreaanse 
bedrijf International Cyber Marketing, Inc (*14).
Korea was ook vroeg met het opzetten van game ratings door de Korea 
Media Rating Board (*15). Men begon hiermee in 1993 voor console en 
pc games, in 1998 voor de pc baang en speelhal games en in 2000 voor 
de on-line games (zie ook *2).

Marktdynamiek
Er zijn honderden game-design start-ups te vinden in Korea. Enkele 
start-ups zijn inmiddels wereldspelers geworden. Voorbeelden hiervan 
zijn NCsoft (*16) met het bekende spel Lineage, WebZen (*17) met Mu 
en Gravity (*18) met Ragnarok. De CEO’s van deze ondernemingen zijn 
nationale helden. Zij hebben noteringen op de Amerikaanse techno-
logiebeurs Nasdaq en nemen game companies in de VS over. Veel 
van de huidige Koreaanse games zijn MMORPG’s, ook wel Massive 
Multiplayer On-line Role-Playing Games, die vooral in Azië enorm 
populair zijn. Zo’n spel kan miljoenen abonnees hebben en er zijn vaak 
honderdduizenden spelers on-line die met en tegen elkaar spelen. 
Korea heeft een grote voorsprong gekregen in gaming mede vanwege 
het feit dat breedband hier al vroeg op grote schaal aanwezig was, 
eerst via de pc baang’s internet cafés, later via de hoge breedband 
penetratie in huishoudens. In Europa en vooral in de VS speelt men nog 
veel met console games van Sony (PlayStation), Nintendo (GameCube) 
en Microsoft (Xbox). Veel Koreaanse games voor de Amerikaanse markt 
werden dan ook aangepast voor lagere communicatie snelheden.
Korea kent een paar duizend professionele gamers die in de Korea 
Internet Game League (KIGL), opgericht in januari 2000, spelen. Deze 
e-sports competities zijn nationale evenementen en trekken duizenden 
toeschouwers die op grote schermen kijken naar hun helden. Grote 
Koreaanse bedrijven zoals Samsung, LG, Hyundai, WebZen en NCsoft 
sponsoren game teams en e-competities. Er zijn bovendien twee 
kabeltelevisie kanalen Ongame en GemBC, die gaming gerelateerde 
programma’s uitzenden en de e-sports competities becommentariëren. 
Het bedrijf Ongame is een eigen solo e-competitie begonnen met hun 
OnGamenet Star League, het meest prestigieuze game toernooi van 
Korea. 
Gaming leidt soms tot excessen en gaat gepaard met een aantal sociale 
problemen. Games zijn voor sommige mensen sterk verslavend. Er 
verschijnen af en toe berichten in de Koreaanse pers van gamers die 
overlijden na game sessies van meer dan 40 uur. Er gaat bovendien 
veel geld om in games. Een voorbeeld hiervan zijn wapens die tijdens 
het spelen gebruikt of verspeeld worden. Deze moeten via de website 
nieuw aangekocht worden. Deze digitale wapens worden ook on-
line door spelers verkocht. Kundige spelers kunnen zo professionals 



64

worden. Omdat er veel geld in omgaat zijn de belangen groot. De 
kantoren van de gaming bedrijven, die de scenario’s en updates voor 
populaire games schrijven, zijn zwaar beveiligd en worden zo vrijwel 
onneembare vestingen. De zware beveiliging is ook on-line van 
essentieel belang. Game programmeurs van deze bedrijven worden 
streng gescreend en strak aan de lijn gehouden.

Referenties
1.  Ministry of Culture & Tourism - www.mct.go.kr/english/index.jsp 
2. verdere details in de publicatie ‘The rise of Korean Games’ te 

downloaden van www.gameinfinity.or.kr/
3. Creative Industries worden in Korea Cultural Industries genoemd 

- www.mct.go.kr/english/section/bureau/industry.html 
4. Korea Game Promotion & Development Institute - http://gamein-

finity.or.kr/en/
5.  MIC – www.mic.go.kr
6.  MOCIE – www.mocie.go.kr/eng
7. Penetratie: 77% van de huishoudens heeft breedband, 24,9% 

breedband abonnees per 100 inwoners.  www.websiteoptimization.
com/bw/0508/ rapporteert dat Nederland Korea eind 2005 inhaalt 
met breedband penetratie.

8.  Game Academy - www.korea.net/korea/C0601_view.asp?idx=7
9.  Engelse publicaties van Korea Game Promotion & Development 

Institute -  http://gameinfinity.or.kr/en/sub2_2_05.php. 
10. Game Industry Total Information Service System – www.gitiss.org 

(in Koreaans)
11. Korea Games Conference - www.kgconf.com/en/
12. G-Star - www.gstar.or.kr
13. World Cyber Games - www.worldcybergames.com
14. International Cyber Marketing - www.worldcybergames.com/icm/

eng_main.html
15. Korea Media Rating Board - www.kmrb.or.kr
16. NCsoft – www.ncsoft.com
17. WebZen – www.webzen.com
18. Gravity – www.gravity.co.kr

Creatieve impulsen in Taiwan
T O K I O  -  E R I K  B L O M J O U S

Samenvatting
De Taiwanese economie bevindt zich al geruime tijd in een fase van 
noodzakelijke herstructurering. Veel bedrijven hebben hun productie 
naar het vasteland van China verplaatst. Naast technische innovaties 
moeten impulsen in de creatieve sectoren ook gaan zorgen voor een 
kwalitatieve modernisering van de Taiwanese economie.

Inleiding
Taiwan is waarschijnlijk niet het eerste land waaraan wordt gedacht 
als we het hebben over creatieve industrieën. Het land heeft geruime 
tijd een gekleurde reputatie gehad op het gebied van productie van 
en handel in illegale kopieën van designartikelen en software zoals 
muziek, films en games. De overheid voert al tientallen jaren strijd 
tegen deze bedenkelijke ‘creatieve’ praktijken.
Taiwan is tegenwoordig geen koploper meer in de handel van illegale 
producten, maar het probleem is nog niet opgelost. De laatste jaren 
is de inbreuk op intellectueel eigendom meer van de fysieke handel 
naar het internet verschoven. Websites met populaire mp3-tjes en file-
sharingprogramma’s zijn nog steeds niet bij wet verboden. Tot zover 
deze kritische kanttekening bij deze korte introductie over creatieve 
industrieën in Taiwan.

Prioriteit voor de creatieve sectoren
De Taiwanese overheid onderkent al enkele jaren de potentiële 
economische mogelijkheden van culturele en creatieve industrieën. 
In Taiwan speelt het MKB in zijn geheel een zeer belangrijke rol in 
de economische en sociale structuur van het land. De Taiwanese 
economie bevindt zich al geruime tijd in een noodzakelijke herstruc-
tureringsfase. Grote en middelgrote bedrijven hebben hun productie 
naar het vasteland van China verplaatst. Vanwege het vertrek van 
de maakindustrie heeft onderzoek naar technische innovaties en het 
stimuleren van een nieuwe, creatieve sector een hoge prioriteit in het 
regeringsbeleid.

Het economische herstructureringsplan van de overheid, dat de naam 
Challenge 2008  (1) draagt, heeft een budget van meer dan � 78 miljard 
. Het heeft als doel om van Taiwan een Green Silicon Island te maken 
dat niet langer economisch afhankelijk is van de vervuilende industrie 
die wel jarenlang de motor was van het economische succes. Het 
nieuwe ontwikkelingsplan van de overheid voorziet in een kwalitatieve 
modernisering van de Taiwanese economie. Het plan is gericht op het 
verbeteren van het financiële, institutionele en sociale klimaat van 
het land. De culturele en creatieve sector krijgt daarbij, onder andere 
binnen het MKB-beleid, veel aandacht.
Op beleidsmatig gebied wordt het Verenigd Koninkrijk als voorbeeld 
gebruikt. Zo zijn er tijdens het Creative Industry Year in 2003 
verschillende Britse overheidsfunctionarissen en ondernemers 
naar Taiwan gehaald om daar hun ervaringen en inzichten bij het 
ontwikkelen van een creatieve industrie met Taiwanezen te delen. 
Daarnaast zijn er diverse delegaties op bezoek geweest in het VK en 
worden er in Engeland trainingssessies voor Taiwanese beleidsmede-
werkers en creatieve ondernemers georganiseerd. 

Uiteraard zijn de projecten en processen niet één op één te kopiëren. 
In Europa is er al eeuwen lang een brede belangstelling voor de 
exploitatie van kunst, vormgeving en cultuur, terwijl in Taiwan de 
markt voor de creatieve sector altijd zeer beperkt is geweest.
In de meer traditionele industriële sectoren was het niet moeilijk om 
met overheidssteun kennis uit het buitenland te kopen. Maar toptalent 
in culturele en creatieve sectoren is moeilijker uit het buitenland te 
halen. Vaak voorziet een creatieve expressie eerst in een geestelijke 
behoefte voordat er aan het creëren van een economische meerwaarde 
wordt gedacht. Dit zijn over het algemeen complexe processen. Het 
ontwikkelen van een creatieve sector zal daarom in Taiwan vooral een 
kwestie van lange adem zijn.
Actieve ondersteuning van de sector vergt op overheidsniveau een 
gecoördineerde aanpak, temeer omdat de verschillende creatieve 
sectoren beleidsmatig onder verschillende ministeries vallen, zoals 
aangegeven in tabel 1.
 
 Creatieve sectoren  Verantwoordelijke ministeries
1. visual arts  Council for Cultural Affairs
2. music and performing arts  Council for Cultural Affairs
3. cultural exhibition facilities  Council for Cultural Affairs
4. handicrafts  Council for Cultural Affairs
5. film  Government Information Office
6. broadcasting  Government Information Office
7. publishing  Government Information Office
8. advertising  Ministry of Economic Affairs
9. design  Ministry of Economic Affairs
10. fashion  Ministry of Economic Affairs
11. innovative lifestyle  Ministry of Economic Affairs
12. digital leisure and entertainment  Ministry of Economic Affairs
13. architectural design  Ministry of Interior

Tabel 1.  creatieve sectoren in Taiwan en de verantwoordelijke ministeries
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Berekeningen van het Taiwanese ministerie van financiën (2) geven 
aan dat de totale opbrengst van de creatieve industrie ongeveer € 13 
miljard euro bedraagt, 2,9 procent van het bnp. Er zijn in deze sector 325 
duizend Taiwanezen werkzaam binnen 48 duizend ondernemingen.
De vier sectoren die de meeste inkomsten genereren zijn architectuur 
(28 procent), omroepen (17 procent), uitgeverijen (16 procent) en 
ambachten (14 procent). De sectoren met de meeste werknemers zijn 
vormgeving (24 procent), digitaal entertainment (22 procent), reclame/
advertenties (13 procent) en uitgeverijen (12 procent).

Succesverhalen
Een voorbeeld van een succesvol bedrijf in de Taiwanese creatieve 
sector is Liuli Gongfang (3). Het bedrijf werd in 1987 opgericht door Yi 
Chang en Hui-Sang Yang. Zij ontwikkelden een nieuw productieproces 
voor tafelglas dat tot voorheen alleen op ambachtelijk wijze kon 
worden gemaakt. Het traditionele glasblazen werd vervangen door 
een zeer hoogwaardig productieproces op basis van het smelten van 
glas in oplosbare mallen. Dit nieuwe proces gaf ook meer vormvrijheid 
aan de ontwerpers.
Vanwege een gereserveerde houding van machinebouwers en de vele 
opdrachten voor kleine aantallen producten, werden ze genoodzaakt 
om de flexibele productiemethode zelf verder te ontwikkelen. Ook 
is het bedrijf er door het nieuwe productieproces in geslaagd om 
een Chinese identiteit aan de producten mee te geven, iets wat met 
traditioneel glasblazen veel moeilijker te verwezenlijken was.

 

Figuur 1.  Glazen goudvissen van Liuli Gongfang

Tegenwoordig heeft Liuli Gongfang een omzet van ongeveer € 20 
miljoen, gegenereerd in Taiwan, Europa, de Verenigde Staten, Zuid-
Afrika en Japan. In totaal zijn er 800 werknemers in dienst, onder 
andere werkzaam in twee fabrieken op het Chinese vastenland. De 
R&D-afdeling heeft veertien onderzoekers in dienst.
De artistieke glasproducent Liuli Gongfang heeft het allemaal op eigen 
kracht gedaan, maar in een andere creatieve sector is de Taiwanese 
overheid momenteel zeer actief in het ondersteunen van potentiële 
initiatieven. Een sector met een belangrijk groeipotentieel is de digital 
content -industrie. Taiwanese bedrijven zijn al langer zeer succesvol in 
het ontwikkeling van games, computeranimaties, e-learning, mobiele 
applicaties en andere software. Zo is de productie van één van de 
nieuwe animatiefilms van het Amerikaanse Disney voor een groot 
gedeelte uitbesteed in Taiwan.

 

Figuur 2. computeranimatie van Imagetech (4)

Het Digital Content Institute (DCI) (5) is een initiatief van het Industrial 
Development Bureau van het Taiwanese ministerie van Economische 
Zaken. Het DCI is een ultramodern expertise- en opleidingscentrum, 
voornamelijk gericht op het opleiden en stimuleren van ontwerpers van 
games en computer-animaties. Sinds de oprichting in september 2004 
hebben 60 studenten hun eenjarige opleiding met succes afgerond. 
Alle studenten waren tijdens hun studie al verzekerd van een baan in 
dezelfde sector. Daarnaast heeft het DCI in samenwerking met andere 
instituten, verspreid over heel Taiwan, opleidingen verzorgd voor meer 
dan duizend cursisten. Dit is een voorbeeld van een concrete stimule-
ringsmaatregel van de overheid ter bevordering van een creatieve 
sector.

Bronnen en meer informatie
1. Challenge 2008 - Taiwan Government Information Office: www.gio.

gov.tw 
2.  Ministry of Finance R.O.C.: www.mof.gov.tw 
3.  Liuli Gongfang: www.liuli.com 
4.  Imagetech:www.21imagetech.com 
5.  Digital Content Institute: www.dci.org.tw
6.  ‘Cultural and Creative Industries for SMEs’, 2004 white paper of the 

Ministry Of Economic Affairs, Taiwan 
7.  Taiwan Yearbook 2004, Government Information Office
8. Developing the creative industry, Han Pao-teh, director of the 

Museum of World Religions, Taipei Times 
9.  Digital Content Industry Promotion Office:  

www.digitalcontent.org.tw 
10. Taiwan Intellectual Property Office: www.tipo.gov.tw

Creatief in China = culturele 
innovatie + technologische 
revolutie

P E K I N G  -  E R I C  V A N  K O O I J

Samenvatting
De communistische ideologie van vroeger heeft in China plaats-
gemaakt voor economische groei. In het streven naar industriële 
expansie staat de toepassing van nieuwe technologieën centraal. 
Om het concurrentievermogen op termijn ook van een innovatie-
component te voorzien, richt de aandacht zich op de ontplooiing van 
creative industries. Ontwikkelingen op de markt zorgen voor een 
explosieve creativity pull, en de overheid doseert de snelheid van de 
ontwikkelingen door een gecontroleerd creativity push-beleid.

Inleiding
Nog niet zo lang geleden kwam iedereen die afstudeerde aan een 
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Chinese kunstacademie automatisch in dienst van het ministerie van 
Cultuur. Posters en schilderijen werden gedomineerd door strijdbare 
boeren en soldaten met wapperende rode vlaggen en het portret 
van Mao Zedong. Boeken en tijdschriften bevatten bijna uitsluitend 
communistische retoriek. Schrijvers, filmmakers, schilders en 
beeldhouwers werden allen onderworpen aan strikte ideologische 
controle. Tot begin jaren negentig werd cultuur in China geproduceerd, 
en was dat niet een resultaat van een creatief proces. 
De geleide overgang van een planeconomie naar een markteconomie 
is langzaam maar zeker ook gepaard gegaan met meer vrijheid in de 
culturele sector. De economische groei, die een gevolg is van het 
meer liberale beleid, wordt ondersteund door een sterke focus op 
technologie. De overheid spant zich enorm in om China tot een kennis-
economie om te vormen. In dat streven past de omslag die de overheid 
maakt van het produceren van creativiteit tot het koesteren van creati-
viteit, een omslag die ook maatschappelijke hervormingen tot gevolg 
heeft. Het is dit spanningsveld tussen de gewenste economische 
omwenteling en de daarmee onvermijdelijk grotere maatschap-
pelijke vrijheid die de ontwikkeling van de creatieve industrie in China 
bepaalt.

Grote stap voorwaarts 
De culturele revolutie is slechts dertig jaar geleden. In een 
relatief korte tijdspanne heeft China dramatische veranderingen 
doorgemaakt. De economische expansie is fenomenaal, de sociale 
omwenteling ingrijpend. De overheid bouwt nu aan een economische 
wereldmacht. Industriële groei staat centraal. Het bedrijfsleven wordt 
gestimuleerd te investeren in de ontwikkeling van nieuwe techno-
logieën. De overheid zelf zorgt voor een moderne infrastructuur. De 
Chinese burger is een consument die voor de vraag op de thuismarkt 
zorgt. Een grote thuismarkt voorziet in een solide basis om concur-
rentievermogen op te bouwen, en daar vervolgens de wereldmarkt 
mee op te gaan. De Chinese burger is tegelijkertijd ook een arbeider 
die voor een relatief laag loon werkt. Ook lage lonen bevorderen het 
concurrentievermogen, en China kan wat dat betreft nog heel lang een 
behoorlijk gewicht in de mondiale schaal leggen. Op de lange termijn 
is echter meer nodig. 
Concurreren op de wereldmarkt betekent sinds kort creatief zijn met 
technologie. De Chinese overheid realiseert zich in toenemende mate 
dat het toepassen van nieuwe technologieën hand in hand moet gaan 
met de mogelijkheid om creativiteit te ontplooien, wil men tenminste 
Chinese bedrijven op termijn met eigen innovaties de wereldmarkt 
zien veroveren. Nieuwe regelgeving en meer geliberaliseerde markten 
moeten parallel lopen aan de economische groei, de industriële 
expansie en de ontwikkeling en toepassing van nieuwe technologieën. 
Het zijn vernieuwing en verandering die kansen bieden, maar tegelij-
kertijd ook risico’s met zich meebrengen. De ruimte die creativiteit 
nodig heeft kan gepaard gaan met ongewenste maatschappelijke 
vrijheden. De overheid viert de teugels daarom op gecontroleerde 
wijze. 
Creatieve expressie in de culturele sector krijgt nog niet alle ruimte die 
het misschien zou wensen. Zo monitoren de Chinese autoriteiten het 
internetverkeer in China op ongewenste informatieoverdracht, worden 
ongewenste uitzendingen van CNN en de BBC van de beeldbuis 
geweerd, en ontbreken bladzijden in sommige westerse boeken die 
voor de Chinese markt bestemd zijn. Soms zijn boeken helemaal niet te 
koop. Het zijn kritische factoren met betrekking tot vrijheid in expressie 
en creativiteit die de snelheid en de richting bepalen van de ontwik-
keling van de creatieve industrie in China. 

Markt en overheid 
In veel opzichten ontwikkelt de creatieve industrie in China zich in 
razend tempo. De nationale overheid speelt daarin enerzijds een 
poortwachtersrol, anderzijds kunnen de aanhoudende economische 

groei en het positieve sentiment onder de bevolking als de belang-
rijkste drijfveren worden aangemerkt. Een belangrijke impuls gaat uit 
van de Chinese consumenten die, in hun behoefte aan mondialisering 
en digitalisering, steeds meer geld over hebben voor multimedia-
mobieltjes, infotainment en online computerspelletjes. Voorts zijn 
het ook bedrijven die op zoek zijn naar industrieel ontwerpers en 
creatieve reclamemakers om hun technologie letterlijk en figuurlijk 
in een commercieel aantrekkelijk jasje te steken. Steden laten 
architectonische vlaggenschepen bouwen om zich (inter)nationaal te 
onderscheiden en zodoende toeristen, investeringen, en creatieve en 
innovatieve kennis aan te trekken.
Zoals gezegd is het voorwaardenscheppende beleid van de nationale 
overheid van groot belang voor de verdere ontwikkeling van de 
creatieve industrie, maar het zou effectiever zijn als de betrokken 
departementen beter zouden samenwerken. Het Ministry of Culture 
(MOC), dat beleidsverantwoordelijk is voor muziek, beeldende 
kunsten, literatuur en design, is ook het penvoerende departement 
met betrekking tot de creatieve industrie. De beleidsterreinen van 
de State Administration of Radio, Film and TV (SARFT) en de General 
Administration of Press and Publishing (GAPP) komen hierdoor minder 
goed aan bod in het creative industries-beleid in China. Wellicht 
heeft dit ook te maken met het feit dat de overheid een zekere mate 
van controle op de uitingen in deze massamedia nodig acht. Verder 
raakt het beleid van het Ministry of Information Industry (MII) aan 
de creatieve industrie in zijn bemoeienis met populaire producten 
als computerspelletjes en mobiele telefoons, terwijl het Ministry of 
Science and Technology (MOST) zich daar vanuit innovatieperspectief 
ook mee bezighoudt. MOST houdt zich ook bezig met industrial design 
terwijl het MOC zich daar ook competent acht.

Digitaal en design
Het feit dat ICT de belangrijkste pijler van de Chinese economie is, 
heeft de overheid onder meer aangegrepen om meer creativiteit in de 
culturele sector toe te staan. Naast hardware kan de ICT-sector niet 
zonder content, een product van creativiteit. In de afgelopen tien jaar 
behaalde de ICT-sector een groei van twee à drie keer die van het 
bruto binnenlands product. In het tiende vijfjarenplan werd ICT dan ook 
als een sleuteltechnologie aangemerkt. Met ruim 100 miljoen internet-
gebruikers en 350 miljoen mobiele bellers is er naast hardware ook 
een gigantische afzetmarkt voor content. Veel van die content komt 
nu nog uit Hong Kong, Taiwan of Zuid-Korea. De Chinese overheid wil 
echter dat binnenlandse bedrijven een meerderheidsaandeel krijgen 
in de eigen Chinese markt voor content. Zo is de ambitie om de online 
spelletjesmarkt binnen drie tot vijf jaar sterk genoeg te maken om 
internationaal te kunnen concurreren reden om dit jaar met een nieuw 
beleidsplan te komen dat tot doel heeft de ontwikkeling van online 
spelletjes te bevorderen. 
De ambities gaan verder. In het tiende vijfjarenplan wordt met nadruk 
ingegaan op het betaalbaar maken van breedband en digitale televisie. 
De Olympische Spelen in Peking in 2008 spelen een belangrijke 
rol in dit streven. Een aantal hightech telecombedrijven heeft dan 
ook geavanceerde systemen voor streaming video klaarliggen. 
De beschikbaarheid van content is cruciaal voor het commerciële 
succes van zulke nieuwe diensten. De op handen zijnde uitrol van 
de 3G-licenties in China zal eveneens gepaard gaan met aandacht 
voor content. De overheid zal overgaan tot het verstrekken van de 
3G-licenties zodra de eigen Chinese standaard TD-SCDMA daar klaar 
voor is. Tegelijkertijd zijn bedrijven bezig om originele Chinese content 
te maken voor gebruik op de 3G-mobieltjes. Ook e-government heeft 
de aandacht. Het aanbieden van nieuwe gestroomlijnde diensten aan 
het bedrijfsleven is inmiddels begonnen. 
Naast ICT maakt de designsector binnen de creatieve industrie in 
China een snelle groei door. Industrieel ontwerpen is nog in het 
beginstadium, maar steeds meer binnenlandse fabrikanten zijn op 
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zoek naar ontwerpers die een onderscheidend vermogen kunnen 
meegeven aan hun producten. Vooral de consumentenelektronica en 
de automobielsector zijn erg gericht op design. In Peking en Shanghai 
zijn een aantal gerenommeerde ontwerpstudio’s die er sterk op gericht 
zijn om het ‘made in China’-label te vervangen door een ‘designed in 
China’-label. 
Voor architecten is China op dit moment het land dat de meeste 
projecten op stapel heeft staan, zowel commerciële- als boegbeeldpro-
jecten. Naar verwachting zijn de Olympische Spelen in Peking in 2008 
goed voor $ 2,5 miljard aan investeringen in Olympische gebouwen. 
De wereldexpo in Shanghai in 2010 zal waarschijnlijk meer dan $ 3 
miljard aan infrastructurele investeringen met zich meebrengen. Een 
aantal projecten hebben ’s werelds meest bekende architecten weten 
aan te trekken. Een goed voorbeeld is het nieuwe omroepgebouw, het 
China Central TV (CCTV) building in Peking, dat door Rem Koolhaas is 
ontworpen.     

Hotspots en clusters
Net als vroeger zorgen mediaconglomeraten en culturele clusters in 
het huidige China voor een concentratie van allerlei creatieve activi-
teiten op lokale of regionale hotspots. Dit proces is dit keer niet door 
de overheid gestuurd, maar door het besef dat er schaal- en netwerk-
effecten te behalen zijn in de waardeketen. 
Een voorbeeld van een fysieke concentratie is het Xuanwu district in 
Peking,  een gebied van zo’n  116 ha met een geïnvesteerd bedrag van 
� 2,8 miljard aan ontwikkelingskosten. Het doel is om er een hot spot 
van te maken voor mediabureaus, uitgevers, bedrijven en starters die 
zich bezighouden met het produceren van film, tv, internetsites en het 
organiseren van beurzen en conferenties.
Een andere ontwikkeling betreft de opzet van zogenoemde jituan, een 
groepsvorming van media-productiebedrijven. Een goed voorbeeld is 
de Shanghai Media Group (SMG), een conglomeraat van bedrijven op 
het gebied van multimedia, tv, radio, kranten, tijdschriften en internet. 

SMG is in 2001 van start gegaan als gevolg van een fusie tussen de 
People’s Radio Station of Shanghai, East Radio Shanghai, Shanghai 
Television Station en Oriental Television Station. Er werken zo’n 5.200 
mensen bij SMG. In aanvulling op het meer traditionele media-aanbod 
oriënteert SMG zich nu op nieuwe diensten zoals betaalkabeltelevisie, 
programmamarketing en de ontwikkeling van nieuwe programma’s.

Tot besluit
De afgelopen decennia van conformiteit aan staatsregelgeving, 
die creatieve expressie in de culturele sector aan banden legde 
en een tekort in het innovatievermogen tot resultaat had, zijn teniet 
gedaan. Als gevolg van economische liberalisering is innovatie in 
China tegenwoordig een gevolg van creatief ondernemerschap op 
basis van nieuwe technologieën. ICT speelt daarin een belangrijke 
rol. Daarnaast is de designsector sterk in ontwikkeling. Een andere 
trend is clustering van media-activiteiten, vooral in bepaalde steden 
zoals Peking en Shanghai. China’s zoektocht naar een eigen innova-
tiesysteem is een reflectie van mondiale ontwikkelingen geworden, 
in de combinatie van zowel eigen als buitenlandse creativiteit en 
technologie.
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