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GRUBWORT

DER MINISTERIN FUR WIRTSCHAFT, VERKEHR,
LANDWIRTSCHAFT & WEINBAU IN RHEINLAND-PFALZ

DANIELA SCHMITT

Die Kultur- und Kreativwirtschaft ist als Wirtschaftsfaktor und innovativer Impuls-
geber eine wichtige Branche.

Gerade durch die Corona Pandemie wurde deutlich, welchen Stellenwert und
Bedeutung die Angebote und die Innovationen der verschiedenen Bereiche der
Branche haben, gerade in der Digitalisierung.

Die Corona Pandemie hat aber auch Spuren in der wirtschaftlichen Entwicklung der
Kultur- und Kreativwirtschaft hinterlassen, die in der vorliegenden Kurzstudie
aufgezeigt werden. Dies in aller Differenziertheit, denn nicht jeder Teilmarkt der
Branche ist in gleicher Weise betroffen.

Umso wichtiger sind die Unterstlitzungsmaoglichkeiten, die auch durch mein Haus
angeboten werden. Die erwdhnte Bedeutung der Branche bestarkt mich darin die
Forderung der Branche fortzusetzen. Das Ministerium fordert die Vernetzung der
Branche, schwerpunktmaBig durch die Kreativforen fur Design, Film und Games, und
wollen sie dabei unterstltzen, sichtbarer zu werden. Grundsatzlich besteht Bedarf
nach Beratung und nach der Starkung der unternehmerischen Basis.

Unternehmen der Branche kdénnen zudem am Foérder- und Unterstiitzungsangebot
der Investitions- und Strukturbank Rheinland-Pfalz (ISB) partizipieren. Diese Ange-
bote der allgemeinen Wirtschaftsférderung qua Kredit, Zuschuss, Beteiligung oder
Burgschaft werden in die Branche kommuniziert und immer wieder mal auch erganzt
oder modifiziert. Ein Beispiel ist der Griindungsbereich.

GOLDMEDIA @STANDORTMONITOR

Startups und Grindungswillige insgesamt erleben derzeit im Kontext der Corona-
Pandemie eine deutliche Verschlechterung des Grindungsumfelds. Wichtig sind
deshalb u.a. zwei finanzielle Férderprogramme, die gerade auch Griindern der Kultur-
und Kreativwirtschaft zugutekommen kénnen.

Bei ,startup innovativ’ erhalten innovative, nicht-technologieorientierte Startups
Startkapital in Form von Zuschissen und das ,Griindungsstipendium Rheinland-Pfalz”
eroffnet die Chance, innovative Geschéftsideen auf den Weg zu bringen und sich mit
dem Grindungsokosystem in der jeweiligen Region zu vernetzen.

Ich wiinsche den Akteuren der Kultur- und Kreativwirtschaft viel Erfolg in ihrer
wirtschaftlichen und kreativen Entwicklung und bedanke mich bei Goldmedia fur die

Erarbeitung dieser Kurzstudie.
A @U\
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UBERSICHT ZENTRALER KENNZAHLEN ZUR KULTUR- UND KREATIVWIRTSCHAFT IN RHEINLAND-PFALZ FUR 2020/2021
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GGU. 2019
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52,5
MIO. EUR

-6,1%
GGU. 2019

UMSATZ ANZAHL ANZAHL
UNTERNEHMEN  KLEINUNTERNEHMEN
2020* 2020 2020*

10.688

+9,3 %
GGU. 2019

8.328

-11,1%
GGU. 2019

Die Kultur- und Kreativwirtschaft (ferner KKW) in Rheinland-Pfalz
verzeichnete vor dem Hintergrund der Corona-Krise in den
Jahren 2020/2021 EinbuBen gegeniiber den vorangegangenen
Jahren in Bezug auf fast alle wirtschaftlichen Kennzahlen.

Mit einem Umsatz in Hohe von 4,5 Mrd. EUR erwirtschafteten
die 8.328 Unternehmen und 10.688 Kleinunternehmen 2020
rund -5 % gegentiber dem Vorjahr.

Die umsatzstarksten Teilmarkte stellten die Software-/Games-In-
dustrie, der Pressemarkt und die Designwirtschaft dar.

32.689

+1,1%
GGU. 2020

9.534

-34,5 %
GGU. 2020

42.223

-9,9 %
GGU. 2020

GESAMT SV-PFLICHTIG GERINQFUGIG
BESCHAFTIGTE BESCHAFTIGTE BESCHAFTIGTE
2021 2021%* 2021

Insgesamt waren im Jahr 2021 in der KKW von Rheinland-Pfalz
42.223 Personen beschéaftigt. Diese Gesamtbeschaftigtenzahl
verteilte sich auf 32.689 SV-pflichtig (77,4 %) und 9.534 gering-
fligig Beschéftigte (22,6 %).

Dabei nahm die Anzahl SV-pflichtig Beschéftigter gegentiber
dem Vorjahr leicht zu (+1,1%), wahrend die Anzahl geringfiigig
Beschéftigter deutlich riicklaufig war (-34,5%).

Quelle: Goldmedia Standortmonitor (2022) nach:

Bundesagentur fiir Arbeit (2021), DESTATIS (2020) &

Goldmedia Berechnungen (2022)

* Goldmedia Schdéitzung (2022)

** Stichtag der Erfassung 30.06.2021 7




U MSATZE Die Umsétze der KKW in Rheinland-Pfalz sind durch die Auswirkungen der Corona-Pandemie von rund
4,7 Mrd. EUR (2019) auf rund 4,5 Mrd. EUR (2020) gesunken, was einem Rickgang von -5,1 %

DER U NTERN EH M EN entspricht. Der Umsatz sank somit etwas starker als der Bundesdurchschnitt (-4,8 %).

201 8'2020 Die groBten prozentualen Verluste in der Zeit von 2018 bis 2020 verzeichnete der Markt fir Dar-
stellende Kunst (-41,4 %), gefolgt vom Musikmarkt (-32,1 %). Nur der Software/Games-Markt als
umsatzstarkster Teilmarkt sowie der Architektur- und Kunstmarkt konnten ihre Umsatze im Jahr 2020
gegenlber 2018 steigern.

ENTWICKLUNG DER UMSATZE NACH KKW-TEILMARKTEN, RLP, IN MIO. EUR, 2018-2020

2018 m 2019 E 2020
+8,5 % -7,.8 % -15,8 % -10,9 % +12,2 % -19,9 % -32,1% -10,2 % -41,4 % +1,7 % -24,1 % -24,4 %

1.547

24,5

MRD. EUR

-5,1% ™ .
GGU. 2019 -3 ©
(-2} (=] o
= B @
[\ ) =
© o
O
UMSATE i §ﬁﬁ y E 58 B8R ~»r
) — - = = © o N~ < w1 N -
UNTERNEHMEN ":.. .- Bl s Saa P2 AR
RLP 2020
< © & & > < < & <
& ® S & & S S s s S <
& & & S % & d & & & 8
) Q & S < S o
& Q o3 o S 4
\a & > <&
N a N
< &
o $
&
9

Quelle: Goldmedia Standortmonitor (2022) nach: DESTATIS (2018-2020); Umsdtze exkl. Verlegen von Adressblichern und Verzeichnissen (Pressemarkt), Horfunk-
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Die Anzahl der Unternehmen in der KKW in Rheinland-Pfalz war 2020 riicklaufig. Wahrend 2019 noch
ANZAHL 9.373 Unternehmen aktiv waren, verringerte sich die Zahl auf 8.328 Unternehmen im Jahr 2020
(-11,1 %). Der Rickgang war damit etwas weniger stark als im bundesweiten Durchschnitt (-12,8 %).

DER UNTERNEHMEN Neben Pandemieeffekten, war hierfiir allerdings auch die Anhebung der Grenze fiir die Kleinunter-

201 8-2020 nehmerregelung wesentlich verantwortlich. Steuerpflichtige Unternehmen werden ab 2020 erst ab
einem Jahreseinkommen von 22.000 EUR erfasst (vorher 17.500 EUR). So sank die Zahl der in der
Umsatzsteuerstatistik (Voranmeldungen) bundesweit in der Gesamtwirtschaft erfassten Unternehmen
um -80 %, wobei der Rickgang laut Angabe von Destatis im Wesentlichen auf diesen Effekt
zurtickzufihren ist.*

ENTWICKLUNG DER ANZAHL AN UNTERNEHMEN NACH KKW-TEILMARKTEN, RLP, 2018-2020

2018 = 2019 m2020
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ANZAHL DER Nachdem die Anzahl an Beschaftigten in der KKW in Rheinland-Pfalz 2019 ihren Hochststand
erreichte, konnte sich der positive Trend pandemiebedingt in den Jahren 2020/21 nicht fortsetzen.

BESCHAFTIGTEN Insgesamt waren 6.118 Beschéftigte weniger in der KKW 2021 angestellt als vor der Pandemie

201 9_2021 (2021: 42.223; dies sind -12,7 % ggu. 2019). Grund war vor allem ein starker Riickgang der geringfiigig
Beschaftigten im Pressemarkt (2021: 2.497; dies sind -66,7 % ggu. 2019). Fir die folgenden Jahre wird
allgemein eine Erholung der Beschéftigtenzahlen erwartet.

ENTWICKLUNG DER ANZAHL AN BESCHAFTIGTEN (GESAMT) NACH KKW-TEILMARKTEN, RLP, 2019-2021

2019 m2020 m2021
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geringfiigig Beschdftigten



UMSATZE DER

KLEINUNTERNEHMEN

2018-2020

Der Umsatz der Kleinunternehmen der KKW in Rheinland-Pfalz ist im Jahr 2020 gegeniliber dem
Vorjahr gesunken. Zwar wuchs zeitgleich die Anzahl an Kleinunternehmen durch Sondereffekte an (vgl.
S. 12), dies konnte die pandemiebedingten UmsatzeinbuBen jedoch nur teilweise auffangen. Wahrend
2019 noch rund 56 Mio. EUR durch Kleinunternehmen erwirtschaftet wurden, waren es 2020 rund 52
Mio. EUR (-6 %). Der Anteil an den Gesamtumsatzen aller Unternehmen der KKW liegt konstant bei
rund 1,3 %. Trotz eines leichten Umsatzriickgangs in der Designwirtschaft, der besonders viele
Kleinunternehmen zahlt, erwirtschaftete dieser Bereich 2020 mit rund 23 % weiterhin den groBten
Anteil der Umsatze, gefolgt von der Software-/Gamesindustrie mit rund 16 %.

ENTWICKLUNG DER UMSATZE VON KLEINUNTERNEHMEN NACH KKW-TEILMARKTEN, RLP, IN MIO. EUR,
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Quelle: Goldmedia Standortmonitor (2022) nach: DESTATIS (2018-2020), Differenzen zwischen der Branchensumme und der addierten Summe
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einzelner Teilmdrkte resultieren aus Double-Counting-Effekten der WZ-Branchen-Systematik; Kleinunternehmen (zuvor Mini-Selbstindige) =
Unternehmer*innen mit Jahresumsctzen bis 22.000 EUR (ab 2020, vorher bis 17.500 EUR).



Die Umsatzgrenze fir die Kleinunternehmerregelung wurde 2020 von 17.500 auf 22.000 EUR erhéht.

ANZAH L DER Hierdurch werden zahlreiche vormals steuerpflichtige Unternehmen nun als Kleinunternehmen gezahlt.

KLEINUNTERN EHMEN Durch pandemiebedingte Umsatzverluste kam es auBerdem zu einer voriibergehenden
Unterschreitung der Umsatzgrenze durch weitere zuvor steuerpflichtige Unternehmen. Hierdurch

2018-2020 kommt es trotz der negativen Effekte der Pandemie in allen Teilmérkten zu einem (in Teilen
temporaren) Zuwachs der Zahl der Kleinunternehmen. Wahrend es im Jahr 2019 insgesamt 9.777
Kleinunternehmen in der KKW in Rheinland-Pfalz gab, stieg dieser Wert 2020 auf 10.688 (+9,3 %). Die
Designwirtschaft (2.397) und die Software-/Gamesindustrie (1.769) bildeten 2020 die Teilmarkte mit
den meisten Kleinunternehmen.

ENTWICKLUNG DER ANZAHL AN KLEINUNTERNEHMEN NACH KKW-TEILMARKTEN IN RLP, 2018-2020
2018 m2019 m2020
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ANZAHL DER Als Solo-Selbststandige werden selbststandige Unternehmerinnen und Unternehmer bezeichnet, die
ihr Unternehmen ohne abhangig Beschéftigte betreiben. Im Jahr 2020 gab es rund 12.000 Solo-Selbst-

SOLO-SELBSTSTAN DIGEN standige in der KKW in Rheinland-Pfalz, dies entspricht einem Riickgang von rund -3,5 % gegeniber
201 8-2020 dem Vorjahr 2019.

Der Rickgang betraf nahezu alle Teilméarkte (bis auf den Architekturmarkt). Die meisten Solo-
Selbststandige waren 2020 in der Designwirtschaft (2.748) sowie in der Software-/Games-Industrie
(1.648) beschaftigt.

ENTWICKLUNG DER ANZAHL AN SOLO-SELBSTSTANDIGEN NACH KKW-TEILMARKTEN, RLP, 2018-2020

2018 m2019 m2020
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Quelle: Goldmedia Standortmonitor (2022) nach: DESTATIS Mikrozensus - Erwerbstdtigkeit (2018 bis 2020), Differenzen zwischen der Branchensumme
()
GOLDMEDIA O STANDORTMONITOR und der addierten Summe einzelner Teilmdrkte resultieren aus Double-Counting-Effekten der WZ-Branchen-Systematik 13



MARKTPROGNOSE

DER KULTUR- UND KREATIVMARKTE
IN RHEINLAND-PFALZ

LDMEDIA @smnnonmonrron



PROGNOSE DER Ausgehend von den leicht ricklaufigen Umsatzen von rund 4,5 Mrd. EUR im Jahr 2020 ist fir die fol-

genden Jahre mit einer Markterholung zu rechnen. 2021 stiegen die Gesamtumsatze der KKW in

U M SATZE Rheinland-Pfalz mit 4,6 Mrd. EUR bereits fast auf das Pra-Corona-Niveau.

202 1 _202 3 Fur die Jahre 2022/23 ist ein weiteres Wachstum der Umsatze zu erwarten. Im Jahr 2023 konnten diese
auf fast 5 Mrd. EUR und somit mehr als 7 % gegeniiber 2021 steigen. Ein wesentlicher Treiber dieser
Entwicklung ist dabei der hohe KKW-Umsatzanteil des wachsenden Software-/Games-Marktes. Fir die
weiteren KKW-Teilmarkte ist ebenso mit einem Wachstum der Umsatze bis 2023 zu rechnen, lediglich
fur den Pressemarkt werden weitere UmsatzeinbuBen prognostiziert.

PROGNOSE DER UMSATZENTWICKLUNG NACH KKW-TEILMARKTEN, RLP, IN MIO. EUR, 2021-2023
2021* m2022** m2023**
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Quelle: Goldmedia Standortmonitor (2022); Werte ab 2021 basieren auf Goldmedia Modellierungen und Analysen nach: DESTATIS, Kompetenzzentrum Kultur-
5 und Kreativwirtschaft des Bundes und ifo Konjunkturprognose.
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PROG NOSE DER ZAH L Die Gesamtzahl der Unternehmen in der KKW in Rheinland-Pfalz lag 2021 bei 8.091 (-2,8 % ggu. 2020).

Ab dem Jahr 2022 sind wieder steigende Werte zu erwarten. Von 2021 bis 2023 ist in der gesamten

KKW mit einem Wachstum der Unternehmenszahl von insgesamt 4,5 % auf 8.454 zu rechnen. Die
DER UNTERNEHMEN 9

2021 _2023 meisten Teilmarkte zeigen dabei auch bei den Unternehmenszahlen zum Teil deutliche
Erholungstendenzen. Neben den ,sonstigen” Unternehmen nimmt voraussichtlich nur die Anzahl an
Architekturunternehmen weiter ab. Diese sind 2023 voraussichtlich besonders von Zinssteigerungen

und steigenden Baukosten aufgrund von Materialknappheit und Inflation betroffen.

PROGNOSE DER ENTWICKLUNG DER ZAHL DER UNTERNEHMEN NACH KKW-TEILMARKTEN, RLP, 2021-2023
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PROGNOSE DER Nach dem starken Ruickgang der KKW-Beschéftigtenzahlen in den Jahren 2020/21 ist fir 2022/23 von

einer deutlichen Erholung auszugehen. Nach dem schrittweisen Ende der pandemiebedingten

BESCHAFTIGTEN Einschrankungen wird die Anzahl der Beschaftigten der KKW in Rheinland-Pfalz auf tber 49.000

202 1 202 3 Beschaftigte im Jahr 2023 ansteigen, dies entspricht einem Wachstum von +16,3 % gegeniiber 2021.

Das groBte Wachstum bis zum Jahr 2023 ist durch eine Erholung insb. bei den geringfiigig
Beschaftigten im zuvor besonders stark betroffenen Pressemarkt (+61 % ggu. 2021) zu erwarten.

PROGNOSE DER BESCHAFTIGTEN-ENTWICKLUNG (GESAMT) NACH KKW-TEILMARKTEN, RLP, 2021-2023

2021 m2022* m2023*

+1,3% +61,3 % -22,2 % -13,1% +2,8 % +5,0 % +14,6 % -13,3 % +13,4 % +21,9% -7,6 % +1,7%
/
sty _——r >
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+16,3 %
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*Goldmedia Schétzung, ** Goldmedia Prognose Ov

Quelle: Goldmedia Standortmonitor (2022); Daten bis 2021 nach Bundesagentur fiir Arbeit: Werte ab 2022 basieren auf Goldmedia Modellierungen und
Analysen nach: DESTATIS, Kompetenzzentrum Kultur- und Kreativwirtschaft des Bundes, IAB und ifo Konjunkturprognose. Stichtag: 30.06. des jeweiligen Jahres;
L)
GOLDMEDIA O STANDORTMONITOR Beschidftigte (Gesamt) = Summe aus SV-pflichtig und geringfiigig Beschdftigten. Die Prognosen und Schétzungen entsprechen dem Stand (10.06.2022)
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GESCHLECHTERVERTEILUNG

IN DEN KULTUR- UND KREATIVMARKTEN
IN RHEINLAND-PFALZ
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GESCHLECHTERVERTEILUNG BESCHAFTIGTE (SVB & GB), RLP, IN PROZENT, 2019-2021
DER KKW-BESCHAFTIGTEN

Die Verteilung der Gesamtbeschaftigten in der KKW in Rhein-
land-Pfalz nach Geschlecht zeigt einen leicht héheren prozen-
tualen Anteil von Ménnern zu Frauen in den Jahren 2019 bis
2021.

Durchschnittlich lag der Ménneranteil in diesem Zeitraum bei
52,2 Prozent. Im Jahresvergleich lasst sich zudem ein leichter
Anstieg des Manneranteils erkennen, der im Jahr 2021 mit 52,7
Prozent mannlichen Beschéftigten einen Hochststand in der
KKW in Rheinland-Pfalz erreicht.

47,3%

%E'8Y
%8'Ly

Insgesamt ist die Geschlechterverteilung der Beschaftigten der
KKW in Rheinland-Pfalz jedoch als vergleichsweise ausgeglichen
einzuordnen. Der Anteil an weiblichen Beschéftigten liegt mit
47,3 Prozent sogar hoher als im Bundesdurchschnitt (45,6 %).

Quelle: Goldmedia Standortmonitor (2022) nach: Bundesagentur fiir Arbeit (2019-2021, Stichtag: 30.06.);

GOLDMEDIA @ STANDORTMONITOR Gesamtbeschdftigte = Summe aus SV-pflichtig & geringfiigig Beschdftigten




GESCH LECHTER_ Wéj;ihrenc.j :ie G;sc&le;chte;ye;teiluzg i\r; dter.lKKWbin. ;hteinls:d_Pfjlz ir?sgelsamthe.zlhr“atli:geglichen ist,
zeigen sich groBe Unterschiede in der Verteilung bei Betrachtung der einzelnen Teilmarkte.

VERTEI LU NG--DER So ist im Buch-, Kunst- und Rundfunkmarkt ein iberproportional hoher Anteil weiblicher Beschaftigter

KKW'BESC HAFTIGTEN zu verzeichnen, im Musik- und Software/Games-Markt sind hingegen deutlich mehr Manner beschaf-

tigt. Der Filmmarkt weist das ausgeglichenste Verhaltnis von 51 Prozent mannlichen zu 49 Prozent
weiblichen Beschaftigten auf. Im Teilmarkt ,Sonstige” waren 2021 ausschlieBlich Frauen angestellt.

ANTEILE DER GESCHLECHTER IN DEN TEILMARKTEN DER KKW, GESAMTBESCHAFTIGTE (SVB & GB),
RHEINLAND-PFALZ, IN PROZENT, 2019-2021
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DETAILANALYSE
SOFTWARE-/GAMES-MARKT

TEILMARKTANALYSE FUR RHEINLAND-PFALZ
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REGIONALE VERTEILUNG DER M MARKT FUR SOFTWARE/GAMES. RLP, 2051
BESCHAFTIGTEN IM MARKT 7

FUR SOFTWARE/GAMES s

Der Software-/Games-Markt bildet den Teilmarkt der
KKW in Rheinland-Pfalz mit den meisten Beschaftigten.
2021 waren insgesamt 15.154 Personen angestellt, da-
von 13.962 von SV-pflichtigen (92 %) und 1.192 in ge-
ringflgigen Beschaftigungsverhéltnissen (8 %).

Die meisten Beschéftigten der Branche finden sich
hierbei in den drei groBten Stadten. An der Spitze liegt
Koblenz mit 2.661 Beschaftigten, es folgen Ludwigs-
hafen a. R. (2.019) sowie die Landeshauptstadt Mainz
(1.957).

TOP-5 KREISE/STADTE NACH ANZAHL BESCHAFTIGTE

‘ Germersheim

koBLENZ, KREISFREIE STADT [ 2.661

2 15.154

LUDWIGSHAFEN AM RHEIN, STADT 2.019 S CArTIGrE

(GESAMT)

MAINZ, KREISFREIE STADT [ 1.957
KAISERLSAUTERN, KREIFREIE STADT [y 1.209

GERMERSHEIM 715

Quelle: Goldmedia Standortmonitor (2022) nach: Bundesagentur fiir Arbeit (2021, Stichtag: 30.06.); Gesamtbeschdftigte = Summe aus SV-pflichtig & geringfiigig 22
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ANTEIL DER BESCHAFT'GTEN REGIONALE VERTEILUNG DER GESAMTBESCHAFTIGTEN
IM MARKT FUR SOFTWARE/ IBI\I,EIVI\gfIF({é(F-{rUFNUGR, SRtl)-:"I'VZV(;QZFﬁE-/GAMES NACH ANTEIL AN DER
GAMES AN BEVOLKERUNG

Die Stadt Koblenz hat im Jahr 2021 nicht nur die groBte II

Koblenz
Anzahl an Beschéftigten im Software-/Games-Markt
sondern auch den héchsten Anteil an Beschaftigten in
der Software-/Games-Branche gemessen an der e
dortigen Bevdlkerung. Pfalz

Ebenso wie Koblenz finden sich Kaiserslautern,
Ludwigshafen und Mainz bei Betrachtung des Anteils
der Beschaftigten im Software-/Games-Markt an der
Bevolkerung in den Top 5 wieder.

An Stelle von Germersheim findet nun Frankenthal, mit
weniger absoluten Beschaftigten im Software-/Games-
Markt, einem jedoch héheren Anteil der Beschaftigten
an der Bevolkerung, auf Platz 5 der Liste.

Frankenthal
Kaiserslautern [y

TOP-5 KREISE/STADTE NACH ANTEIL BESCHAFTIGTE AN
BEVOLKERUNG rland

KOBLENZ, KREISFREIE STADT 2.36%
KAISERSLAUTERN, KREISFREIE STADT [ q21% "

LUDWIGSHAFEN AM RHEIN, STADT 1.17%
MAINZ, KREISFREIE STADT 0.89%
FRANKENTHAL, KREISFREIE STADT 0,71%

Quelle: Goldmedia Standortmonitor (2022) nach: Bundesagentur fiir Arbeit (2021, Stichtag: 30.06.); Gesamtbeschdiftigte = Summe aus SV-pflichtig & geringfiigig
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VERTEILUNG VON UNTERNEHMEN
IM MARKT FUR SOFTWARE/GAMES

2 1.476 3 1.434 Wihrend andere Teilmarkte der KKW in Folge der Corona-Pandemie drasti-
sche Einbriiche der Anzahl an Unternehmen registrierten, zeigte sich der
Sonstige 5% 5% Software-/Games-Markt im Jahr 2020 ggi. 2019 recht stabil mit leichten

EinbuBen von rund 3 Prozent. Insgesamt waren 1.434 Unternehmen 2020 im
Software-/Games-Markt aktiv, der GrofBteil von ihnen in der ,Sonstigen
Softwareentwicklung” (954; 66 %). Bis auf die WZ-Klasse ,Webportale” mit 3
Unternehmen mehr als im Jahr 2019, haben alle anderen WZ-Klassen des
Marktes Verluste zu verzeichnen.

Entwicklung & Programmierung
von Internetprasentationen

VERTEILUNG DER ANZAHL VON UNTERNEHMEN IM MARKT
FUR SOFTWARE-/GAMES NACH WZ-KLASSEN, IN PROZENT
(LINKS) UND ABSOLUT (UNTEN), RLP, 2019 VS. 2020

WZ ID WZ-KLASSE 2019 2020
62.01.9  Sonstige Softwareentwicklung 961 954
. . 62.01.1 Entwicklung ur]d Prog'rammlerung 448 211
Sonstige Softwareentwicklung von Internetprasentationen
63.12 Webportale 34 37
58.29 Verlegen von sonstiger Software 24 23
58.21 Verlegen von Computerspielen 9 9
2 SOFTWARE/GAMES 1.476 1.434
2019 2020
GOLDMEDIA (’) STANDORTMONITOR Quelle: Goldmedia Standortmonitor (2022) nach: DESTATIS (20719 & 2020) 24



VERTEILUNG DER UMSATZE IM
MARKT FUR SOFTWARE/GAMES

Der Software-/Games-Markt bildet auch im Jahr 2020 den gréBten Teilmarkt
der KKW in Rheinland-Pfalz. Trotz einer leicht gesunkenen Anzahl an Unter-
nehmen im Jahr 2020 (-2,8 % ggl. 2019) stieg der Umsatz von rund 1,62
Mrd. EUR im Jahr 2019 auf rund 1,68 Mrd. EUR im Jahr 2020 (+ 3,7 %).

Mit Umséatzen in Hohe von 1,45 Mrd. EUR machte die ,sonstige” Software-
entwicklung im Jahr 2020 (wie bereits 2019) den mit Abstand groften Um-
satzanteil im Software-/Games-Markt in Rheinland-Pfalz aus.

Auch die weiteren WZ-Klassen des Teilmarktes erzielten 2020 noch einmal
héhere Umsatze als 2019. Allein die WZ-Klasse ,Verlegen von sonstiger Soft-
ware"” verzeichnete leichte Verluste.

VERTEILUNG DER UMSATZE IM SOFTWARE/GAMES-MARKT
NACH WZ-KLASSEN, IN PROZENT (RECHTS) UND
MIO. EUR (UNTEN), RLP, 2019 VS. 2020

WZID WZ-KLASSE 2019 2020

62.01.9 Sonstige Softwareentwicklung 1.414,5 1.455,7

62.01.1 Entwicklung urld Prog‘rammlerung 1488 162.9

von Internetprasentationen

63.12  Webportale 41,4 43,5

58.29 Verlegen von sonstiger Software 7.4 7.3

58.21 Verlegen von Computerspielen 7,7 8,9
2 SOFTWARE/GAMES 1.620 1.678

GOLDMEDIA (‘) STANDORTMONITOR Quelle: Goldmedia Standortmonitor (2022) nach: DESTATIS (2019 & 2020)
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PROGNOSE Im Jahr 2020 war der Software-/Games-Markt von den Auswirkungen der Corona-Pandemie nur — ===
geringfligig betroffen. Gegeniiber 2019 konnten die Umsétze, entgegen erwarteter leichter Riickgange,

U MSATZENTWICKLU NG sogar um rund 3,6 % wachsen.
SOFTWARE'/GAM ES' Die Branche beweist sich als sehr resilient, da durch die Pandemie getriebene Digitalisierungsten-

MARKT denzen, einigen Unternehmen sogar zu einem Nachfrageschub verhalfen. Daher wird auch fir die
Jahre 2021 bis 2023 von einem weiteren Wachstum von jdhrlich Uber 5 % ausgegangen. Damit
kdnnten die Umsatze der Branche bis 2023 auf fast 2 Mrd. EUR steigen.

PROGNOSE DER UMSATZENTWICKLUNG (GESAMT) IM SOFTWARE/GAMES-MARKT, RLP,
IN MRD. EUR UND PROZENT, 2021-2023

GOLDMEDIA SCHATZUNG GOLDMEDIA PROGNOSE

1,98

+5,8 %

+56 %

2021* 2022** 2023**

* Goldmedia Schétzung, ** Goldmedia Prognose

Quelle: Goldmedia Standortmonitor (2022); Werte ab 2021 basieren auf Goldmedia Modellierungen und Analysen nach: DESTATIS,

Kompetenzzentrum Kultur- und Kreativwirtschaft des Bundes und ifo Konjunkturprognose 26
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REGIONALE VERTEILUNG DER UNTERNEHMEN
& INSTITUTIONEN IM GAMES-MARKT, RLP, 2022

2 31

UNTERNEHMEN &
INSTITUTIONEN

IN RLP

Trier

Kaiserslautern

GOLDMEDIA (‘)STANDORTMONITOR

SONDERANALYSE: GAMESMARKT

ANZAHL DER UNTERNEHMEN &
INSTITUTIONEN DER GAMESBRANCHE

Eine gesonderte Untersuchung der Gamesbranche, basierend auf Daten des Game-Ver-
bandes, zeigt die regionalen Cluster des Games-Marktes in Rheinland-Pfalz.

So wies ,gamesmap.de” im September 2022 insgesamt 31 aktive Unternehmen und
Institutionen im Games-Markt in Rheinland-Pfalz aus (+3 ggl. 2021). Mainz, Trier und
Kaiserslautern verfligen hierbei Uber die meisten Unternehmen und Institutionen im
Games-Segment. Mainz und Kaiserslautern verzeichnen zudem einen Zuwachs von jeweils
einem Unternehmen im Vergleich zu 2021.

Auch auBerhalb der Ballungszentren, in der Pfalz und in der Region um Mainz herum,
existieren Niederlassungen im Games-Segment.

Quelle: Goldmedia (2022) nach: game — Verband der deutschen Games-Branche (gamesmap.de,
Stand: 09/2022)

Die Karte umfasst Unternehmen & Institutionen in den Bereichen Entwicklung & Publishing,
Dienstleistungen, 6ffentlicher Sektor, Bildungseinrichtungen & weitere
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KURZBERICHT KULTUR- UND KREATIVWIRTSCHAFT IN
RHEINLAND-PFALZ (2022)
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ABGRENZUNG DER KKW NACH TEILMARKTEN

Anteilswert

Anteilswert

ilmark il t  Teilmarkt/ Anteilswert
Wir i Unternehmen . Wirtschaf Unternehmen I
WZ 2008 und = Beschaftigte ~ WZ 2008 und U Beschaftigte
1. Musikwirtschaft 7. Designwirtschaft
3220 Herstellung von Musikinstrumenten 100 100 3212 Herstellung von Schruck, Gald-, Silberschmiedewaren 100 100
. ded rat Musik -
e L) it it [0J 1007 Fhale Biiros fir Innenarchitektur* 100 100
47.63 Einzelhandel mit bespielten Tontrigem etc.* 100 100
731 Werbegestaltung* 50 50
59.20.1 Tonstudios etc. 100 100 eTSa—r——— .
59.20.2 Tevitragerverage 100 100 74.101 Industrie-, Produkt- und Mode-Design 100 100
59.20.3 Musikverlage 100 1o 74102 Grafik- und Kommunikationsdesign 100 100
90.01.2 Musik-/Tanzensembles 100 100 74103 Intarior Design und Raumgestaltung 100 100
90.02 Erbringung von Dienstlei fir die d Kunst* 100 100 74201 Selbstandige Fotografen,/-innen 100 100
90.03.1 Selbstandige Musiker/-innen etc. 100 100 g Architekturmarkt
20031 e e LE 100 71114 Architekturbiros far Hochbau 100 100
90.04.2 Private Musical-/Theaterhauser, Konzerthauser etc. 100 10 71112 Bioros far Mnenarchitektur® 100 100
2. Buchmarkt 71113 Architekturbiros for Orts-, Regional- und Landesplanung 1on 100
4761, Einzethandel it Bachern 100 100 7114 Architekturbiiros fir Garten- und Landschaftsgestaltung 100 100
47.79.2 Antiquariate 100 o0 90034 Selbstandige Restauratoren/-innen oo 100
58.11 Buchverlage 100 100 9. Pressemarkt
74301 Selbstandige Ubersetzer/-innen 100 100 47.62 Einzelhandel mit Zeitschriften und Zeitungen 100 100
90.03.2 Selbstandige Schriftstaller/-innen 100 100 5812 Verlegen von Adressbiichern etc. 100 100
3. Kunstmarkt 58.13 Verlegen von Zeitungen 100 100
47.78.3 Einzelhandel mit Kunstgegenstanden etc. 20 20 o4 Vierlegen von Zeltschiifien 100 100
47.79. Einzelhandel mit Antiquititen 100 100
58.19 Sonstiges Verlagswesen (ohne Saftware) 100 100
90.03.3 Selbstandige bildende Kinstler/-innen 100 100 4 e
91.02 Museurmsshops ste. 100 8 6391 Korresp: und Machric 100 100
P 90.03.5 iS:rI‘::t.Em:IigE Journalisten/-innen und Pressefotografen/- 100 100
; i i 5 -
47.63 Einzelhandel mit Il:lesplelhen Tontrigem etc. 100 100 10. Wert "
59.11 Film-/TV-Produktion 100 100
- " " . RERL Werb uren,Wer g 100 100
59.12 Machbearbeitung/sonstige Filmtechnik 100 100
59.13 Filrmverleih und -vertriel 100 o 1312 Vermarktung und Vermittiung von Werbezeiten/-flichen 100 100
59.14 Kinos 100 100 1. Software- und Games-Industrie
7722 Videatheken 100 100 5821 Verlegen von Computerspielen 100 100
90.01.4 Selbstandige Biihnen-, Film-, TV-Kinstler/-innen* 100 100 58.29 Verlegen von sonstiger Software 100 100
5. Rundfunkwirtschaft i i
£2.01.1 Enlwu:klur!.g und IngrammErung von 100 100
60.10 Harfunkveranstalter 100 a0 Internetprasentationen
60.20 Fernsehveranstalter 100 a0 62.01.9 Sonstige Softwareentwicklung o0 o0
|bstandi L fen/- 63.12 Webportal 100 100
90.03.5 Selbsiandige Ja und  Pressefotc ; 100 100 portale
e 12. Sonstige
Gl L zn Herstellung von Miinzen 100 100
85.52 Kulturunterricht/Tanzschulen 100 100 .
3213 Herstellung Fantasieschmuck 100 100
90.01.1 Theaterensembles. 100 10
90.01.3 Selbstandige Artisten/-innen, Zirkusbetriebe 100 100 BEEEES Fotolabars 00 00
90.01.4 Selbstandige Bihnen-, Film-, TV-Kiinstler/-innen* 100 0 74302 Selbstandige Dolmetscher/-innen 100 100
90.02 Erbringung von Dienstleistungen fir die darstellende Kunst* 100 o 9101 Bibliatheken und Archive 100 8
90.04.1 Theater- und Konzertveranstalter* 100 100 o103 Betrieb von historischen Statten und Gebduden und 100 3
90.04.2 Private Musical-/Theaterhauser, Konzerthauser etc* 100 10 ahnlichen Attraktionen
90.04.3 Warietés und Kleink bilhnen 100 100 91.04 Botanische und zoologische Gérten sowie Naturparks 100 ]

Nach Empfehlung der Wirtschaftsminister-
konferenz umfasst der Kern der Kultur- und
Kreativwirtschaft elf Teilmarkte, die sich je-
weils aus einer unterschiedlichen Zahl von
Wirtschaftszweigen (WZ) zusammensetzen.
Der zwolfte Bereich ,Sonstige” enthélt jene
Wirtschaftszweige der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft, die keinem Teilmarkt zugeord-
net werden kdnnen.

Bei den Berechnungen der wirtschaftlichen
Kennzahlen und der Beschaftigten flieBen
die WZ entweder zu 100 % oder nach fest-
gelegten Anteilswerten ein. Teilweise gibt
es Uberschneidungen zwischen den Teil-
markten (so werden bspw. die Theater- und
Konzertveranstalter sowohl der Musikwirt-
schaft als auch dem Markt fiir darstellende
Kinste zugerechnet).

Werden diese einzelnen Teilmarkte addiert,
ohne die Doppelzdhlungen zu entfernen,
ergibt sich ein verzerrtes Bild. Die fur die
Kultur- und Kreativwirtschaft ausgewiesene
Gesamtsumme stellt einen um diesen Effekt
bereinigten Wert dar.

Quelle: Wirtschaftszweigklassifikation WZ 2008, Destatis; Arbeitskreis Kulturstatistik e. V., Séndermann 2012; *doppelt gezdhlte Wirtschaftszweigklassen
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BEZUGSGROBEN UND ANZAHL UNTERNEHMEN:
STATISTISCHE QU ELLEN Als Quelle fur die Anzahl der Unternehmen wurde die Umsatzsteuerstatistik des Statistischen Bundesamtes

(DESTATIS) verwendet, die seit dem Jahr 2009 in der neuen Wirtschaftszweigabgrenzung WZ 2008 vorliegt. Der
Begriff des Unternehmens wird in der Umsatzsteuerstatistik (Voranmeldungen) als eine rechtlich selbstédndige
Einheit mit mehr als 22.000 EUR Jahresumsatz (ab 2020, vorher 17.500 EUR) definiert. Dazu zdhlen alle
Unternehmensformen einschlieBlich der Freiberufler mit eigenem Biiro, alle Selbstandigen mit und ohne abhangig
Beschéftigte und alle Unternehmen mit Gewerbebetrieben. Der Begriff des Unternehmens reicht also Gber den
umgangssprachlichen Kontext hinaus und umfasst auch alle Einzelunternehmen, Ein-Personen-Unternehmen,
vom kleinsten Uber die klein- und mittelstandischen bis zu den groBen Unternehmen. Das Verstandnis fir diese
Bandbreite der verschiedenen Unternehmenstypen ist gerade fir die Kultur- und Kreativwirtschaft von besonderer
Bedeutung, da hier ein nicht unerheblicher Teil der wirtschaftlichen und beschéaftigungsbezogenen Aktivitaten
gerade auf die kleinen und kleinsten Unternehmenstypen entfallt.

Aufgrund von datenschutzrechtlichen Bestimmungen (bspw. bei geringen Fallzahlen) darf fiir einige WZ-Klassen die
Anzahl an Unternehmen nicht amtlich publiziert werden. Dies fiihrt dazu, dass ein gewisser Teil an Unternehmen seitens
des Statistischen Bundesamtes anonymisiert ausgewiesen werden.

Um eine realistische Ausweisung der Gesamtmarkt- und Teilmarktsummen zu ermdglichen, wurden diese
anonymisierten Werte von Goldmedia mithilfe statistischer Verfahren geschdtzt bzw. interpoliert.

UMSATZ:

Der Umsatz wird ebenfalls anhand der Umsatzsteuerstatistik des Statistischen Bundesamtes bestimmt. Der Begriff
des Umsatzes schlieBt in der Umsatzsteuerstatistik denjenigen Teil des Umsatzes ein, der die steuerbaren
Lieferungen und Leistungen eines Unternehmens enthélt, und zwar fiir alle Unternehmen und Selbstédndige mit
mehr als 17.500 EUR (ab 2020: 22.000 EUR) Jahresumsatz.

Die zuvor dargelegten statistischen Geheimhaltungsvorgaben betreffen ebenfalls die Umsatz-Kennzahl. Aus
diesem Grund wurden in gleicher Weise anonymisierte Umsatzwerte von Goldmedia geschatzt bzw. interpoliert.

GOLDMEDIA (-) STANDORTMONITOR 31
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BEZUGSGROBEN UND KLEINUNTERNEHMEN:
STATISTISCH E QU ELLEN Kleinunternehmen umfassen im Rahmen des Berichts Unternehmer*innen mit einem jahrlichen Umsatz

von bis zu 22.000 EUR (ab 2020, vorher 17.500 EUR). Die Zahl der Kleinunternehmen basiert auf der
Umsatzsteuerstatistik auf Basis der Umsatzsteuererklarungen (Veranlagungen). Im Gegensatz zur
Umsatzsteuerstatistik (Voranmeldungen) werden hier auch Unternehmen mit einem jahrlichen Umsatz
bis 22.000 EUR (ab 2020, vorher 17.500 EUR) berticksichtigt. Ergebnisse der Statistik liegen jedoch erst
ca. 3 ¥ Jahre nach Ende des Berichtszeit-raums vor.

Aus diesem Grund mussten fiir den vorliegenden Bericht die Werte ab 2016 geschatzt werden.

BESCHAFTIGTE (1/2):

Kennzahlen zur Beschéftigtenstatistik werden von Goldmedia Uber die Bundesagentur fir Arbeit
bezogen. Ausgewiesen werden die folgenden Kennziffern:

. Sozialversicherungspflichtig Beschaftigte (svB)
. Geringfligig Beschéftigte (gB)

= Beschaftigte gesamt (=svB+gB)

Die Grundlage der Statistik der Agentur fir Arbeit bildet das Meldeverfahren zur Sozialversicherung, in
das alle Arbeitnehmer (einschlieBlich der zu ihrer Berufsausbildung Beschaftigten) einbezogen sind, die
der Kranken- oder Rentenversicherungspflicht oder Versicherungspflicht nach dem SGB III unterliegen.

In der Studie werden die Daten zur Mitte des jeweiligen Jahres ausgewiesen.

Sozialversicherungspflichtig Beschéaftigte umfassen alle Arbeitnehmer, die kranken-, renten-,
pflegeversicherungspflichtig und/oder beitragspflichtig nach dem Recht der Arbeitsforderung sind
oder flir die Beitragsanteile zur gesetzlichen Rentenversicherung oder nach dem Recht der
Arbeitsforderung zu zahlen sind. Dazu gehdren insbesondere auch Auszubildende, Altersteil-
zeitbeschaftigte, Praktikanten, Werkstudenten und Personen, die aus einem sozialversicherungs-
pflichtigen Beschéaftigungsverhaltnis zur Ableistung von gesetzlichen Dienstpflichten (z. B. Wehrlibung)

GOLDMEDIA (0) STANDORTMONITOR einberufen werden. .
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BEZUGSGROBEN UND BESCHAFTIGTE (2/2):
STATISTISCH E QU ELLEN Zu den geringfiigigen Beschiaftigungsverhialtnissen zdhlen Arbeitsverhaltnisse mit einem niedrigen

Lohn (geringfiigig entlohnte Beschaftigung) oder mit einer kurzen Dauer (kurzfristige Beschaftigung).
Beide werden auch als ,Minijob” bezeichnet.

Eine geringfiigig entlohnte Beschaftigung nach § 8 Abs. 1 Nr. 1 SGB IV liegt vor, wenn das
Arbeitsentgelt aus dieser Beschéftigung (8 14 SGB V) regelmaBig im Monat die Geringfligigkeits-
grenze nicht Uberschreitet. Die Geringfligigkeitsgrenze betragt bis einschlieBlich zum 31.12.2012 400
Euro und ab dem 01.01.2013 450 Euro. RegelmaBig bedeutet, dass, wenn die Grenze von 450 Euro nur
gelegentlich und nicht vorhersehbar Uberschritten wird, trotzdem eine geringfligig entlohnte
Beschaftigung vorliegt.

Eine kurzfristige Beschaftigung liegt nach § 8 Abs. 1 Nr. 2 SGB IV vor, wenn die Beschaftigung fiir eine
Zeitdauer ausgelbt wird, die im Laufe eines Kalenderjahres, oder auch kalenderjahriiberschreitend, auf
nicht mehr als drei Monate oder insgesamt 70 Arbeitstage nach ihrer Eigenart begrenzt zu sein pflegt
oder im Voraus vertraglich (z. B. durch einen auf langstens ein Jahr befristeten Rahmenarbeitsvertrag)
begrenzt ist (im Zeitraum vor dem 01.01.2015 lagen die Fristen bei zwei Monaten oder insgesamt 50
Arbeitstagen).

Mehrfachbeschéftigte, die gleichzeitig zwei oder mehr geringfligigen Beschaftigungen nachgehen,
werden nur nach den Merkmalen der zuletzt aufgenommenen Beschaftigung ausgewiesen.
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DATEN ZU PROGNOSEN Die in dieser Studie ausgewiesenen Prognosen basieren auf statistischen Modellierungen, welchen

Daten des Statistischen Bundesamtes (Umsatzsteuerstatistik und Volkswirtschaftliche Gesamt-
rechnungen) sowie der Bundesagentur flr Arbeit zugrunde liegen. Weiterhin wurden bei der Erstellung
der Prognosedaten Einschdtzungen des ifo Instituts (Konjunkturprognose), dem IAB - Institut fir
Arbeitsmarkt- und Berufsforschung der Bundesagentur fiir Arbeit (Beschaftigtenprognose), Hoch-
rechnungen des Kompetenzzentrums Kultur- und Kreativwirtschaft des Bundes zu den 6konomischen
Auswirkungen der Corona-Pandemie sowie Post-Covid-19  Entwicklungsbeurteilungen  zur
Kreativwirtschaft von EY herangezogen.

Das von Goldmedia verwendete Modellierungsverfahren basiert auf einer Datentriangulation und
vereint somit die Erkenntnisse diverser Studien renommierter Institute und Organisationen zur
Betroffenheit der Teilmarkte der Kultur- und Kreativwirtschaft. Zusatzlich wurden mithilfe eigener
statistischer Verfahren und proprietarer Daten Verteilungsschlissel erarbeitet, welche eine Ausweisung
von Prognosedaten bis auf die WZ-Klassen-Ebene der Bundesldnder erméglichen. Die resultierenden
Ergebnisse wurden anschlieBend von Branchenexperten hinsichtlich ihrer Plausibilitat gepruft.

Die prognostizierten Werte wurden zuletzt am 10.06.2022 aktualisiert und stellen den zum Zeitpunkt
der Veroffentlichung aktuellen Kenntnisstand dar.
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