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Aufgaben und Methodik des
Monitorings

Die Prognos AG hat im Auftrag des Bundesministeriums fiir Wirt-
schaft und Klimaschutz (BMWK) den Monitoringbericht Kultur- und
Kreativwirtschaft 2024 erstellt.

Der Monitoringbericht ist ein kontinuierliches Instrument zur
Beobachtung von Status quo und Entwicklung der Kultur- und
Kreativwirtschaft (KKW) in Deutschland. Kern des Monitorings
bilden zentrale statistische Daten zu Umsatz und Beschdftigung in
der Branche, die im Rahmen des nun im zweijdhrigen Rhythmus
erscheinenden Monitoringberichtes fortgeschrieben werden. Ein-
schétzungen und O-Téne von Branchenverbdnden zur Entwicklung
der Teilmdrkte wurden schriftlich eingeholt. Sie ergdnzen die statisti-
schen Kennzahlen. Dariiber hinaus wird in jedem Bericht ein Son-
derthema aufbereitet, welches fiir die KKW von aktueller Relevanz
ist. In diesem Bericht werden Anwendungspotenziale von Kiinstlicher
Intelligenz in der KKW im Rahmen des Sonderthemas nédher
beleuchtet.
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Abgrenzung der KKW

Als Querschnittsbranche verfiigt die KKW (iber ein breites Angebotsportfolio. Kultur-
und Kreativschaffende sind auf zahlreichen Markten aktiv. Zur Branche zahlen elf
Teilmarkte mit unterschiedlichen Tatigkeitsprofilen, von den Darstellenden Kiinsten
bis zur Software-/Games-Branche.

Verbindendes Element ist der schopferische Akt. ,,Unter Kultur- und Kreativwirt-
schaft werden diejenigen Kultur- und Kreativunternehmen erfasst, die liberwiegend
erwerbswirtschaftlich orientiert sind und sich mit der Schaffung, Produktion, Ver-
teilung und/oder medialen Verbreitung von kulturellen/kreativen Giitern und Dienst-
leistungen befassen.“l Unternehmen, Einrichtungen oder Vereine, die 6ffentlich
finanziert werden, zahlen nicht zur KKW und werden im Monitoring nicht erfasst.

Die Erhebung der Kennzahlen im Monitoringbericht basiert auf der bundesweit
abgestimmten Abgrenzung der KKW nach dem Leitfaden der Wirtschaftsminister-
konferenz? (s. Anhang). Der Leitfaden wurde 2009 entwickelt und 2016 aktualisiert.

Im Leitfaden werden offiziell elf Teilmarkte der KKW definiert (s. Abbildung).3 Ein-
zelne Wirtschaftszweige, die keinem Teilmarkt direkt zugeordnet werden konnen,
werden in einer zusatzlichen Kategorie ,Sonstige“ zusammengefasst. Diese syste-
matische Zusammenfihrung der Branche auf Grundlage der Wirtschaftszweigklassi-
fikation ermoglicht eine Vergleichbarkeit der Daten liber Regionen hinweg.

Teilmarkte der Kultur- und Kreativwirtschaft

o

Musikwirtschaft

Kunstmarkt Filmwirtschaft Rundfunkwirtschaft

Buchmarkt
o /

Designwirtschaft

L

Markt fir

Darstellende Kiinste

AN

Ez:q ye & ]

£ ),
2, U ==
Software-/Games-
Architekturmarkt Pressemarkt Werbemarkt Industrie

1  Séndermann et al. (2009)

2  Séndermann (2016)

3 Der Teilmarkt ,Sonstiges“ wird haufig nicht referenziert und so wird i. d. R von elf Teilmarkten der KKW gesprochen.

Sonstige
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Zentrale statistische Kennzahlen des die Beschiftigungsstatistik der Bundesagentur

Monitoringberichtes fiir Arbeit (BA)

* die Umsatzsteuerstatistik des Statistischen
Der Status quo und die Entwicklung der KKW Bundesamts (DESTATIS)
werden anhand von Daten zu Umsatz, Bruttowert- ¢ die Volkswirtschaftliche Gesamtrechnung
schopfung und Beschiftigung erfasst (Kerndaten- (VGR) des Statistischen Bundesamts (DESTATIS)
set). Die zentralen statistischen Datenquellen des
Monitorings zur Abbildung der Kerndaten sind: Die nachfolgend aufgefiihrten Kennzahlen bilden

das Kerndatenset des Monitoringberichtes.4

Kennzahlen zu Umsatz, Bruttowertschopfung, Anzahl der Unternehmen

Umsatz bezieht sich auf Umsatze von Unternehmerinnen und Unternehmern mit mehr
als 17.500 (bis 2019) bzw. 22.000 Euro (seit 2020) Jahresumsatz. Daten aus der
Umsatzsteuerstatistik (Voranmeldung) liegen bis zum Jahr 2022 vor. Die Daten
fur das Jahr 2023 sind geschatzt.

Bruttowertschopfung erfasst den Wert, der bei der Produktion von Waren oder Dienstleistungen in
einer Branche geschaffen wird. Vorleistungen in anderen Branchen und Giiter-
steuern sind nicht enthalten. Die Bruttowertschopfung steht nur auf Ebene der
Wirtschaftsabteilungen (Zweisteller) zur Verfiigung. Dementsprechend wird
eine Gewichtung auf Basis der Umsatzverteilung aus der Umsatzsteuerstatistik
vorgenommen, um den einzelnen Wirtschaftszweigen der KKW individuelle
Wertschopfungswerte zuzuweisen. Die Daten fiir das Jahr 2023 sind geschatzt.

Unternehmen umfasst alle Unternehmensformen einschlieBlich Freiberuflerinnen und Freibe-
ruflern mit eigenem Biiro, Selbststandigen mit und ohne Beschaftigte sowie
Gewerbebetrieben. Es werden Unternehmen und Selbststiandige oberhalb der
Kleinunternehmerschwelle (vgl. Infokasten Anderung Kleinunternehmer-
schwelle) erfasst. Aktuell liegt diese bei 22.000 Euro Jahresumsatz (bis 2019:
17.500 Euro). Daten aus der amtlichen Statistik liegen bis zum Jahr 2022 vor.
Die Daten fiir das Jahr 2023 sind geschatzt.

Kennzahlen zur Beschaftigung

(Gesamt-)Erwerbstitige

Kernerwerbstdtige

geringfligig
Beschaftigte

sozialversicherungs-

Seetindiee pflichtig Beschiftigte

]

4 Detaillierte Angaben zu statistischen BezugsgréfRen finden sich im Anhang.



Die Gesamtzahl der im Monitoringbericht ausge-
wiesenen Erwerbstitigen ist die Summe aus Selbst-
stindigen und angestellten Beschiftigten. Beide
Gruppen werden jeweils differenziert in einen
Kernerwerbstatigenbereich und einen Bereich mit
geringfligiger Erwerbstatigkeit. Zu den Kerner-
werbstitigen gehoren zum einen Unternehmen
und Selbststindige mit einem Jahresumsatz ober-
halb der sogenannten Kleinunternehmerschwelle
(ab 22.000 Euro Jahresumsatz seit 2020). Zum
anderen zdhlen die sozialversicherungspflichtig
Beschiftigten zu den Kernerwerbstétigen. Die
Gruppe der geringfligig Erwerbstitigen setzt sich
aus den Mini-Selbststindigen, also jenen Unter-
nehmen und Selbststindigen unterhalb der Klein-
unternehmerschwelle, und den geringfigig
Beschiftigten zusammen. Geringfligig Beschiftigte
verdienen monatlich weniger als 520 Euro oder
sind nur kurzfristig angestellt (unter drei Monate
im Jahr).

Fir eine bessere Lesbarkeit des Berichts sind die
Daten zur Erwerbstitigkeit i. d. R. auf 10er gerun-
det.

Zeitliche Datenverfiigbarkeit

Der Monitoringbericht Kultur- und Kreativwirt-
schaft 2024 bildet die Situation der KKW im Jahr
2023 ab. Die Daten aus der Beschiftigungsstatistik
(sozialversicherungspflichtige und geringfiigig
Beschiftigte) liegen bis zum Jahr 2023 vor. Die
Daten aus der Umsatzsteuerstatistik und die Volks-
wirtschaftliche Gesamtrechnung kénnen von den
Statistikimtern nur mit einem gewissen zeitlichen
Verzug aufbereitet werden. Die Daten zu Brutto-
wertschopfung, Umsitzen sowie Unternehmen
und Selbststindigen (ab 22.000 Euro Jahresumsatz)
liegen in der amtlichen Statistik aktuell bis zum
Jahr 2022 vor. Die Daten fiir das Jahr 2023 sind
geschatzt. Fir die Mini-Selbststindigen (unter
22.000 Euro Jahresumsatz) sind bisher nur Daten
bis 2020 verfiigbar.

AUFGABEN UND METHODIK DES MONITORINGS 5

Vor dem Hintergrund der jeweiligen statistischen
Datenverfiigbarkeit sind auch in den Vorgéngerbe-
richten fir das jiingste Jahr Daten geschétzt. Diese
geschitzten Daten wurden im Rahmen der Aktua-
lisierung durch die realen Ist-Werte aus der amtli-
chen Statistik ersetzt.

Anderung der
Kleinunternehmerregelung

Die Unternehmen werden nach Umsatzsteuer-
gesetz in steuerpflichtige Unternehmen
(Unternehmen und Selbststdndige) und Klein-
unternehmen (Mini-Selbststandige) unterschie-
den. Die Kleinunternehmerregelung (§ 19 UStG)
entlastet Unternehmen unterhalb eines festge-
legten Jahresumsatzes von der Umsatzsteuer-
pflicht. Bis 2019 lag die Kleinunternehmer-
schwelle bei 17.500 Euro Jahreseinkommen.
Diese wurde im Jahr 2020 auf 22.000 Euro
Jahreseinkommen erhoht.

Die Erh6éhung der Kleinunternehmerschwelle
wirkt sich auf die Erfassung der steuerpflichti-
gen Unternehmen (Unternehmen und Selbst-
standige) und der Kleinunternehmen (Mini-
Selbststandige) aus. So ist die Zahl der
steuerpflichtigen Unternehmen und Selbst-
standigen im Jahr 2020 gegeniiber 2019 deut-
lich gesunken, die Zahl der Mini-Selbststandi-
gen hingegen deutlich angestiegen. Wie hoch
der statistische Effekt ist und wie sich die Zahl
der Unternehmen real - auch vor dem Hinter-
grund der Corona-Pandemie - im Jahr 2020
gegeniiber 2019 entwickelt hat, ist nicht genau
zu bestimmen. Damit sind die Zahlen ab 2020
nicht mehr 1:1 mit den Zahlen vor 2019 ver-
gleichbar. Zeitliche Entwicklungen bei den
Unternehmen und Selbststandigen sowie den
Mini-Selbststandigen kénnen nur vor 2020 und
nach 2020 ausgewiesen werden.
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Key Facts Kultur- und Kreativwirtschaft
in Deutschland 2023

+2,1 «

rd. 2,0 Mio. Wachstum Erwerbstatige 2023
Gesamterwerbstatige ggu. 2022

rd. 1, 1 Mio.

Sozialversicherungspflichtig
Beschaftigte

123,2 Mrd. 3 3 %

Euro Bruttowertschépfung o sl
er deutschen

Bruttowertschopfung

204,6 Mrd.

Euro Umsatz +5’3 %
Wachstum Umsatz 2023 ggii. 2022

8 5 8 Tausend

Euro Umsatz pro 23 8 Tausend
Unternehmen Unternehmen



Eckdaten der
Kultur- und
Kreativwirtschaft

2023

Erwerbstdtigkeit, Unternehmen
Umsdtze, Bruttowertschopfung,
Exportgeschehen

Indirekte und induzierte Effekte
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Erwerbstitige in der Kultur- und

Kreativwirtschaft

In Deutschland waren im Jahr 2023 fast zwei Mio.
Erwerbstitige in der KKW titig. Dies entspricht
rund vier Prozent der Erwerbstétigen der deut-
schen Gesamtwirtschaft. Mehr als die Hilfte

Erwerbstatigenstruktur 2023

(54,5 %) davon waren sozialversicherungspflichtig
Beschiftigte. Ein Drittel (33,3 %) der Erwerbs-
tatigen waren Selbststindige (vgl. Erwerbstatigen-
struktur 2023).

1.987.210 (100 %) Gesamterwerbstatige

1.322.320 (66,5 %) Kernerwerbstatige

238.430 (12,0%) 1.083.900 (54,5%)
Calbststindige sozialversicherungs-
& pflichtig Beschiftigte

242.080 (12,2 %)

geringfiigig
Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a, BA 2024; Werte fiir 2023 zum Teil geschitzt.

Im Jahr 2023 arbeiteten rund 685.100 Personen in
der Software-/Games-Industrie. Damit stellt diese
rund 30 Prozent der Erwerbstétigen und ist mit
Abstand der beschiftigungsstirkste Teilmarkt der
KKW in Deutschland.

Es folgen die Designwirtschaft (13 %) und der Wer-
bemarkt (11 %), die ebenfalls jeweils mehr als zehn
Prozent der Erwerbstitigen der KKW stellen. Auch
der Presse- und Architekturmarkt zdhlen mit
Anteilen von neun Prozent bzw. acht Prozent zu
den beschiftigungsstarken Teilmérkten der KKW.

Die Rundfunkwirtschaft (3 %) und der Kunstmarkt
(2 %) sind gemessen an der Zahl der Erwerbstitigen
die kleinsten Teilmirkte der KKW.

Gesamterwerbstadtige in den Teilmarkten
der KKW 2023

Software/Games NG 655.100
Design— 295-450- -
Werbung _ 254.?90. -
Presse _ 2.02.9.90- |
Architektur [N 182.120
Film - 144460
Darstellende Kiinste - 155-950
Buch - 10?.50.15
Musik [N .II..OS.BOII} |
Rundfunk [l 67.190

Kunst Il 50.590

Eigene Darstellung, Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 20243;
BA 2024; Werte fiir 2023 zum Teil geschatzt.
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Erwerbstatigenstruktur in Teilmarkten der KKW 2023 (in Prozent)

9

Musik IEIE 41 [ 15
Darstellende Kiinste _. 14 . — 2-2 — _. S ”[_ E—— = -16 :
N SRRV e e 38 ST S e R R S R R R S S A TR ..2
= S R : ; 31 S R SN e R R S S AR s i R H_' s
N R— 1 ; — seaE s S .59. e P ; R 1 : = 1.1 s eE
. e — : o . : . : 23 :
Werbung IECIEN 50 Ty | 28
Software/Games 79 |10 B

W Selbstindige Sozialversicherungspflichtig Beschaftigte W Mini-Selbstandige Geringfligig Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: Selbststdandige und Mini-Selbststandige: DESTATIS 2024 und 2024a; 2023: jeweils Schatzung durch Prognos;
Beschaftigte: BA 2024.

Beim Vergleich der Erwerbstatigenstruktur der markt und im Markt fir Darstellende Kiinste der
Teilméarkte der KKW zeigen sich deutliche Unter- Anteil der Mini-Selbststindigen besonders stark
schiede (vgl. Erwerbstitigenstruktur in den Teil- ausgepragt. Geringfligig Beschiftigte spielen vor
markten 2023). Wihrend bspw. in der Software-/ allem im Werbe- (28 %) und Pressemarkt (23 %)
Games-Industrie und im Werbemarkt 84 bzw. eine grofdere Rolle. Ein recht ausgeglichenes Ver-
78 Prozent der Erwerbstitigen angestellt sind (sozi-  héltnis zwischen Selbststindigen und angestellt
alversicherungspflichtig oder geringfiigig beschaf-  Beschiftigten (sozialversicherungspflichtig und
tigt), dominiert im Kunstmarkt oder im Markt fiir geringfligig Beschiftigte) findet sich in Musik-,
Darstellende Kinste mit 83 bzw. 62 Prozent die Film-, Designwirtschaft und Buchmarkt.

Zahl der Selbststindigen. Zudem ist im Kunst-

Entwicklung der Erwerbstatigen in der Kultur- und Kreativwirtschaft 2013 -2023 (in Millionen)

1,99
2,0 - - : B . B - . : ! 1’95 3
1,75
164 166
(o

1,5
1,25
1,0

2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a, BA 2024; Daten fiir 2020 bis 2023 zum Teil geschatzt.
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Die Zahl der Erwerbstitigen in der KKW ist in den
letzten zehn Jahren kontinuierlich gestiegen. Im
Zeitraum 2013 bis 2019 verzeichnete die Branche
einen Zuwachs von 13,2 Prozent. Einzig im Jahr
2020 war infolge der Corona-Pandemie ein leichter
Riickgang der Erwerbstitigenzahl zu verzeichnen.
Bereits im Jahr 2021 stabilisierte sich die Entwick-
lung, so dass in den Folgejahren 2022 und 2023 die
KKW wieder einen deutlichen Wachstumspfad
(2021-2022: +4,3 %, 2022 -2023: +2,1 %) beschritt.
Damit erreicht die KKW im Jahr 2023 mit knapp

2 Mio. Erwerbstdtigen einen neuen Hochststand.
Im Jahr 2023 waren in der KKW rund 130.000
Erwerbstdtige mehr als vor der Corona-Pandemie
2019 beschiftigt.

Uber den Gesamtzeitraum stechen zwei Entwick-
lungen deutlich hervor: Die Zahl der sozialver-
sicherungspflichtig Beschiftigten nahm zwischen
2013 und 2023 kontinuierlich zu. Insgesamt stieg
die Zahl in diesem Zeitraum um mehr als 300.000
Beschiftigte an. Das Wachstum war sehr stark
durch die Software-/Games-Industrie gepragt
(2013-2023: +254.790 Beschiftigte). Gleichzeitig
verringerte sich die Zahl der geringftigig Beschif-
tigten in der KKW zwischen 2013 und 2023 um
rund 107.000 Beschiftigte. Die Entwicklung ist vor
allem auf einen starken Riickgang im Pressemarkt
(2013 -2023: -76.000 geringfligig Beschiftigte)
sowie starke Verluste im Werbemarkt (2013 -2023:
-33.000 geringfiigig Beschiftigte) zuriickzufiihren.

Die Teilmarkte weisen unterschiedliche Entwick-
lungspfade seit 2013 auf. Vor allem zeigt sich eine
unterschiedlich hohe Betroffenheit von der
Corona-Pandemie. Recht unabhingig von der Pan-
demie verlief die Entwicklung bspw. in der Soft-
ware/Games-Industrie oder im Architekturmarkt.
Die Software-/Games-Industrie erlebte einen
regelrechten Wachstumsboom im Zeitraum 2013
bis 2023. Zudem hat sich das Wachstum durch die
Beschleunigung der Digitalisierung im Zuge der
Corona-Pandemie noch verstarkt. Auch der Archi-
tekturmarkt zeigt einen nahezu stetigen Anstieg
der Erwerbstitigenzahl. Wiahrend die Corona-Pan-
demie kaum Auswirkungen auf den Architektur-

markt hatte, ddimpfen die massiv gestiegenen Bau-
kosten und Zinsen die Entwicklung ab 2022 und
sorgen fiir eine aktuell angespannte Lage im Archi-
tekturmarkt (2022 -2023: -0,5 %).

In anderen Teilméarkten spiegeln sich die Auswir-
kungen der Corona-Pandemie in den Erwerbstati-
genzahlen besonders deutlich wider: Besonders
stark von der Pandemie betroffen waren Teil-
markte, die tiber eine starke Publikumsorientie-
rung verfliigen, wie der Markt fiir Darstellende
Kiinste oder die Musikwirtschaft. Beide Teilmarkte
erholten sich in den Jahren 2022 und 2023 wieder,
was mit einem deutlichen Anstieg der Erwerbs-
tiatigenzahlen einherging (Musikwirtschaft
2021-2023: +17,2 %, Markt fiir Darstellende Kinste
2021-2023: +20,2 %). Auch in der Filmwirtschaft
und im Kunstmarkt ist der Corona-Einbruch zu
sehen. Allerdings konnten beide Teilmarkte ihre
Entwicklung schnell wieder stabilisieren: Die Film-
wirtschaft und der Kunstmarkt verzeichneten zwi-
schen 2021 und 2023 einen Anstieg der Erwerbs-
tatigenzahlen um 13,9 Prozent bzw. 5,3 Prozent.
Der Pressemarkt befindet sich seit Jahren in einem
strukturellen Transformationsprozess, der mit
einem permanenten Riickgang der Erwerbstétigen-
zahl im Zeitraum 2013 bis 2023 einhergeht. Her-
ausforderungen bestehen auch im Werbemarkt.
Nach Jahren der Stagnation ist die Zahl der Erwerbs-
tatigen seit 2020 nun auch in diesem Teilmarkt
ricklaufig.
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Entwicklung der Erwerbstatigen in den Teilmarkten der KKW 2013 -2023 (indiziert, 2013 = 100)

180
150
125 119
103 94
75
2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
Design M Architektur M Werbung M Software/Games
175
. 159
150 ]
137 136
125 126
100 - @ =- ————e—— " T 305 - o R — 111
75
2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
B Musik Kunst [ Film | Darstellende Klinste
104
. 103
100 PR ® : oo = " ca— _...\o—"—f_.__-’lﬂﬂ
— _ 99 ;
75 80
66
50
2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

" Buch Rundfunk | Presse

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a, BA 2024; Daten fiir 2020 bis 2023 zum Teil geschatzt.
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Umsatze in der Kultur- und

Kreativwirtschaft

Im Jahr 2023 erwirtschafteten die Unternehmen
der deutschen KKW einen Umsatz von 204,6 Mrd.
Euro. Dies entspricht 2,2 Prozent des Umsatzvolu-
mens der deutschen Wirtschaft.

Ein Drittel des Umsatzes der KKW entfiel auf die
Software-/Games-Industrie. Mit deutlichem
Abstand folgten der Werbemarkt (15 %), der Presse-
markt (12 %) und die Designwirtschaft (10 %). Der
Markt fur Darstellende Kunste (3 %) und der Kunst-
markt (1 %) sind, bezogen auf den Umsatz, die Teil-
markte mit dem niedrigsten Umsatzvolumen.

Der durchschnittliche Umsatz je Unternehmen lag
bei 858.180 Euro und damit deutlich unter dem der
Gesamtwirtschaft (2,9 Mio. Euro Umsatz je Unter-
nehmen). Dies verweist auf die stiarker durch kleinere
Unternehmen geprigte Unternehmenslandschaft
der KKW.

Die KKW zeichnet sich im Zeitraum 2013-2023
durch ein stetiges, starkes Umsatzwachstum aus.
Einzig im Jahr 2020 brach der Umsatz aufgrund der
Corona-Pandemie deutlich ein. Seit 2021 ist die

Umsatze in den Teilmarkten der KKW
2023 in Mrd. Euro
Software/Games [INENTNINGNGENENENEEEEEEEEE 72
Werbung NG 34,0
Presse NG 25.2
Design NG 234
Architektur I 14.6
Rundfunk I 14.0
Film [ 115
Buch N 1.0,5
Musik [l 9.5
Darstellende Kiinste [l 6,2

Kunst Il 2.5

Eigene Darstellung. Datengrundlage: Schitzung durch
Prognos auf Grundlage von DESTATIS 2024a.

KKW wieder auf Wachstumskurs, so dass der
Umsatz bereits 2021 wieder iber Vor-Pandemie-
Niveau lag. Auch 2023 stiegen die Umsatze um
5,4 Prozent auf nun 204,6 Mrd. Euro an.

Umsatz Kultur- und Kreativwirtschaft 2013 -2023 in Mrd. Euro

200
175
150
146,2
142.4 6,
125
100
2013 2014 2015 2016 2017

2018

204,6

2019 2020 2021 2022 2023

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a; Daten fiir 2023 geschatzt; Anpassung der Kleinunternehmerschwelle 2020 von 17.500 auf 22.000 Euro.
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Umsatz in Teilmarkten der KKW 2013 -2023 (indiziert, 2013 = 100)

s 246
200
150
100
103
50
2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
Design M Architektur M Werbung M Software/Games
250
200
151 155
150 . .
: ‘—_:‘ |124
100 S e 4:.-;—__\ 91 / :
103 N v 108
- A
50 72
2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
150 155 °o— —e157
124
100 —
50
2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a; Daten fiir 2023 geschatzt.
* Statistischer Effekt im Bereich Rundfunk und Buch durch die Verschiebung eines umsatzstarken Unternehmens aus dem Teilmarkt Buch in den Teilmarkt Rundfunk.

Die Teilmarkte weisen eine unterschiedliche nehmen. In den anderen Teilmérkten waren die
Umsatzentwicklung auf. Wachstumstreiber ist die Auswirkungen der Corona-Pandemie spilirbarer
Software-/Games-Industrie, die ihre Umséitze im und gingen zum Teil mit hohen Umsatzriick-
Zeitraum 2013 bis 2023 mehr als verdoppeln gangen im Jahr 2020 einher. Die betroffenen Teil-
konnte. Auch der Architekturmarkt weist im Zeit- markte erholten sich jedoch schnell und erreichten
raum 2013 bis 2023 nahezu durchweg positive Ent- 2022 oder spatestens 2023 wieder mindestens das
wicklungsraten auf. Der Pressemarkt musste als Umsatzniveau von 2019. Auch im Jahr 2023 setzte
einziger Teilmarkt aufgrund struktureller Heraus- sich der positive Trend fort.

forderungen kontinuierlich sinkende Umsitze hin-



14

Exporte der Kultur- und

Kreativwirtschaft

Besonderheiten der Kultur- und
Kreativwirtschaft im Hinblick auf
Exporte

Verschiedene Faktoren priagen das Exportgesche-
hen der KKW:5> Zum einen ist die KKW eine Bran-
che mit einem hohen Dienstleistungsgrad. Eine
hohe Dienstleistungsorientierung ist oft mit einer
starkeren Ausrichtung am Binnenmarkt verbun-
den. Zum anderen ist die KKW stark durch Kleinst-
unternehmen und Soloselbststandige gepragt. Fiir
grenziiberschreitende Aktivititen fehlen hiufig die
zeitlichen und personellen Ressourcen.® Prinzipiell
steigt in der Gesamtwirtschaft der Anteil der
exportierenden Unternehmen mit der GréfRe des
Unternehmens. So ist die durchschnittliche Export-
quote bei Kleinstunternehmen (rund 3 %) viel
geringer als bei Grofunternehmen (rund 24 %).”

Grundsatzlich ist es schwierig, das Exportgeschehen
im Dienstleistungsbereich in Ginze zu erfassen,
weil z. B. Niederlassungen im Ausland eine wich-
tige Rolle spielen. In einem Bericht der UNCTAD,
der auf einem Datensatz der WTO aufbaut, wird
Deutschland weltweit sowohl in Bezug auf kreative
Dienstleistungen (5,7 % der weltweiten kreativen
Dienstleistungen) als auch kreative Giiter (4,1 % der
weltweiten kreative Giiter) auf Platz vier gefiihrt.8
Die Exporte kreativer Dienstleistungen weltweit
sind in den letzten zwei Jahrzehnten {iberproporti-
onal gestiegen (um das 2,5-Fache, alle Dienstleis-
tungen um das 1,5-Fache).® Die verwendete Defini-
tion von kreativen Dienstleistungen und Giitern ist
jedoch nicht deckungsgleich mit der deutschen
KKW-Definition und dient damit als Orientierung,
ist aber nicht 1:1 tibertragbar.

Die im Rahmen des Monitoringberichts verwende-
ten Daten stammen aus der Umsatzsteuerstatistik
und decken die KKW-Definition exakt ab. Dort
konnen umsatzsteuerfreie Lieferungen und Leis-
tungen mit Vorsteuerabzug als Exporte extrahiert
werden. Diese Erfassung beschrankt sich nicht auf
Giter, allerdings sind Dienstleistungsexporte den-
noch untererfasst.

Exporte in der KKW

Im Jahr 2022 exportierte die KKW in Deutschland
Waren und Dienstleistungen in Héhe von rund sie-
ben Mrd. Euro. Dies entspricht 0,4 Prozent aller
deutschen Exporte im Jahr 2022. Die Exportquote,
also der Anteil der Exporte am Gesamtumsatz der
Branche, lag in der KKW 2022 bei 3,6 Prozent.
Damit weichen die Exporte deutlich vom Niveau
der Gesamtwirtschaft (2022: 18,9 %) ab. Dies ist
zum einen darauf zuruckzufiithren, dass die deut-
sche Wirtschaft durch exportstarke Schliisselbran-
chen wie die Automobilindustrie oder den Maschi-
nenbau geprigt ist. Zum anderen ist die KKW mit
einem hohen Dienstleistungsgrad und kleineren
Unternehmen anders strukturiert als klassische
Industriebranchen, was wie oben beschrieben
generell eine hohere Binnenorientierung bedingt.

Vergleicht man die Exportquoten der KKW mit
anderen Dienstleistungsbranchen, liegt die KKW
mit einer Exportquote von 3,6 Prozent im Mittel-
feld. Eine im Vergleich zur KKW niedrigere Export-
quote ist bspw. im Bereich Telekommunikation

(0,8 %), bei den Finanz- und Versicherungsdienst-
leistungen (0,6 %) und im Gesundheitswesen (0,3 %)

5  Einen Uberblick iiber das Thema Internationalisierung von Unternehmen in der KKW gibt auch das 2024 erschienene
Internationalisierungsdossier im Rahmen des Kompetenzzentrums Kultur- und Kreativwirtschaft.

Hoffmann, M., Holz, M. & Kranzusch, P. (2013)
UNCTAD (2024)
UNCTAD (2024)

0 Kranzusch et al. (2016)

B W 00 N O

Bayerisches Staatsministerium fir Wirtschaft, Landesentwicklung und Energie (2024) und Kreativwirtschaft Austria (2019)



vorzufinden. Die unternehmensnahen Dienstleis-
tungenl! erzielten im Jahr 2022 eine Exportquote
von 5,8 Prozent. Innerhalb der unternehmensna-
hen Dienstleistungen schwankt die Exportquote
stark: So verfiigen z.B. Rechts- und Steuerberatung
(1,9 %) sowie der Bereich Markt- und Meinungs-
forschung (0,7 %) tiber eine hohe Binnenorientie-
rung, wiahrend Bereiche wie Verwaltung und Fiih-
rung von Unternehmen und Betrieben (11,5 %) und
Forschung und Entwicklung im Bereich Natur-
und Ingenieurwissenschaften (18,7 %) deutlich
stiarker international ausgerichtet sind.

Im Zeitraum 2013 bis 2022 blieb die Exportquote
der KKW mit Werten zwischen 3,5 Prozent und
4,2 Prozent auf einem konstanten Niveau.

Innerhalb der KKW weisen der Kunstmarkt (13,4 %)
und die Musikwirtschaft (11,1 %) die hochsten
Exportquoten auf. Zudem verzeichneten beide Teil-
markte im Vergleich zu 2013 einen spiirbaren
Anstieg des Exportgeschehens. So lag die Export-
quote 2013 im Kunstmarkt bei 10,1 Prozent und in
der Musikwirtschaft bei 9,6 Prozent.

Auf Produktebene ist der exportstirkste Bereich in
der KKW die Herstellung von Musikinstrumenten
- jedes zweite Instrument ist fiir den Export
bestimmt. Hohe Exportquoten finden sich zudem
im Einzelhandel (Kunstgegenstinde 17 %, Antiqui-
tiaten 12 %, Musikinstrumente 28 %, Ton- und Bild-
trager 17 %). Auch die bildenden Kiinstlerinnen
und Kiinstler (13 %), die Tontrégerverlage (9 %) und
Tonstudios (5 %) erzielen tiber dem KKW-Durch-
schnitt liegende Exportquoten.

11 ohne Architekturbiiros und Werbeagenturen (gehoren zu KKW)
12 Deutsches Musikinformationszentrum (2021a)
13 Deutsches Musikinformationszentrum (2021b)
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Exportquoten der Teilmarkte der KKW (2022)

Kunst NG 134
Musik IR 111
Buch I 75
Design _ 4,5
Software/Games NG 3.7
Rundfunk [N 2,9
Presse [ 1,7
Film I 1,5

Werbung Il 1.1

Darstellende Kiinste ll 0,7
Architektur W 0,5

Eigene Darstellung: Datengrundlage: DESTATIS 2024a.

Exkurs Export Musikinstrumente

~

Rund ein Viertel der exportierten Musikinstru-
mente sind Tasteninstrumente wie Fliigel, Kla-
viere und Orgeln. Weitere rund 20 Prozent ent-
fallen auf elektronische Musikinstrumente wie
Digital-Pianos oder E-Gitarren.12 Auch Teile
und Zubehor fir Musikinstrumente wie Saiten
und anderes Zubehor fiir Instrumente machen
fast ein Viertel der Exporte aus. Viele der
exportierten Musikinstrumente werden fiir den
europdischen Markt produziert. Frankreich, das
Vereinigte Konigreich, Osterreich, die Schweiz,
die Niederlande, Polen und Spanien gehéren zu
den Hauptabnehmerldandern innerhalb Euro-
pas. Darlber hinaus sind auch die USA und
asiatische Lander (u.a. China, Japan) wichtige
Abnehmer von in Deutschland produzierten
Instrumenten.13
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Indirekte und induzierte Effekte der
Kultur- und Kreativwirtschaft

Die KKW ist in vielfiltige Wertschopfungsver- Grundlage fiir die Berechnung dieser Effekte bildet
flechtungen mit anderen Branchen eingebunden. die Input-Output-Rechnung (IO) der Volkswirt-

Sie generiert sowohl durch die direkt in der KKW schaftlichen Gesamtrechnung. Die Input-Output-
beschiftigten Menschen als auch indirekt durch Rechnung beschreibt die produktions- und giiter-
die von der KKW profitierenden Erwerbstatigen mafligen Verflechtungen innerhalb einer

Konsumausgaben, die wiederum Arbeitsplitze und  Volkswirtschaft einschliefRlich der Gliterstrome
Wertschopfung schaffen. Die KKW hat also nicht zwischen der Volkswirtschaft und der tibrigen
nur einen eigenen volkswirtschaftlichen Wert Welt.

(direkte Effekte), sondern volkswirtschaftliche

Effekte, die dartiber hinausgehen.

Schematische Darstellung volkswirtschaftlicher Effekte in der KKW

P 5
Indirekte Effekte
Vorleistungsbeziige der KKW .
(Nachfrageiach \t‘\?aren und DL Modellberechnung iiber D"elft_e Siliil
in vorgelagerten Branchen Input—Output—Recghnung = Rnweibstdticeund Umsatz
Messgrolien: P GeLiRIHY
Wertschopfung & Beschaftigung) |
b 4
Berechnung Gber Berechnung tber
Einkommensmultiplikator Einkommensmultiplikator
(konsumrelevantes Einkommen) (konsumrelevantes Einkommen)
\ J L

Einkommensinduzierte Effekte

entstehen durch Konsumausgaben
der direkten und indirekten
Erwerbstatigen

Eigene Darstellung.
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Indirekte Effekte entstehen durch die Nachfrage
der KKW nach Vorleistungsprodukten und -dienst-
leistungen in vorgelagerten Branchen. Ein Beispiel:
Das Tonstudio, in dem Musik aufgenommen wird,
benotigt Energie, beschiftigt u.a. einen Reini-
gungsservice, eine Steuerberatung, technische
Dienstleister fiir Wartung und Installation von
Equipment und mietet Studiordumlichkeiten an.
Wenn die KKW solche Produkte und Dienstleis-
tungen nicht mehr nachfragen wiirde, wiirden
diese Aktivitidten in den entsprechenden Branchen
wegfallen, sofern sie nicht durch andere Lieferbe-
ziehungen ersetzt werden kénnen. Die IO-Tabellen
geben Aufschluss dartiber, aus welchen Branchen
Vorleistungen stammen. Dabei erméglichen diese
auch, die Zulieferungen an die Zulieferer zu
bertiicksichtigen, die ihrerseits wieder Zulieferun-
gen erhalten. Auf diese Weise lassen sich die
gesamten Vorleistungsverflechtungen standardi-
siert Uber die erste, zweite, n-te Runde abbilden.

Induzierte Effekte entstehen durch die Wiederver-
ausgabung von Einkommen. Durch die Konsum-
ausgaben der direkten und indirekten Erwerbstiti-
gen entstehen Arbeitsplidtze und Wertschopfung,
die sich ebenfalls der KKW zuordnen lassen. Die
Bruttoeinkommen der direkten und indirekten
Erwerbstatigen werden fiir die Berechnungen um
die Teile bereinigt, die nicht konsumwirksam sind.
Hierzu gehoren z.B. die Sparquote, Mehrwertsteu-
eranteile oder die Ausgaben fiir Miete und damit
verbundener Zahlungsverpflichtungen (z.B. Strom
oder Gas). Ein Grofdteil des verbleibenden Einkom-
mens fliefdt dann als Umsatz in die lokale Wirt-
schaft, wodurch sie zur Steigerung der Wirtschafts-
leistung und damit verbundener Arbeitsplitze
beitragen.

Durch die KKW wurden im Jahr 2021 Arbeitsplatz-
effekte in Hohe von etwa 2,3 Mio. Erwerbstétigen
ausgelost. Damit verbunden waren Wertschop-
fungseffekte in Hohe von insgesamt rund 145 Mrd.
Euro. Diese Wertschopfungseffekte umfassen dabei
die gesamte Wertschopfungskette der direkten,
indirekten und induzierten Effekte.

Volkswirtschaftliche Effekte in der KKW 2021

Gesamteffekt KKW in Deutschland

Wertschépfung: 145 Mrd. Euro
Erwerbstatige: 2,3 Mio.

Direkte Effekte - In.dlrekte s
} induzierte Effekte
Bruttowertschopfung: - tchBbr e
27 Prozent ruttowertschopfung:
. 23 Prozent
Erwerbstatige: e beentie:
80 Prozent r;)eFr) = 'Ee'
rozen
& 4

Eigene Darstellung und Berechnung. Datengrundlage: DESTATIS 2024c.

Der grofite Teil der Effekte entfillt auf die KKW
(direkte Effekte). Im Jahr 2021 waren rund

1,87 Mio. Erwerbstitige in der KKW titig. Die Brutto-
wertschopfung der KKW betrug rund 111,6 Mrd.
Euro. Die indirekten Effekte (Vorleistungen fiir die
KKW) beliefen sich auf gut 296.000 Erwerbstitige
sowie 21,4 Mrd. Euro Bruttowertschopfung. Kom-
plettiert werden die direkten und indirekten
Effekte durch rund 177.000 induzierte Erwerbs-
tatige und eine induzierte Bruttowertschopfung in
Hohe von etwa 11,6 Mrd. Euro. Damit wurden rund
drei Viertel des Gesamteffekts im Bereich der Wert-
schopfung direkt in der KKW erzielt, ein Viertel
entfillt auf indirekte und induzierte Effekte. Im
Bereich der Erwerbstitigen entfallen rund 80 Pro-
zent des Gesamteffekts auf direkte Effekte und

20 Prozent auf indirekte und induzierte Effekte.

Wihrend die induzierten Effekte stark den Einzel-
handel betreffen, verteilen sich die indirekten
Effekte auf verschiedene Branchen. Die nachfol-
genden Diagramme zeigen, welche Branchen auf-
grund von vorgelagerten Lieferbeziehungen haupt-
sachlich von der KKW profitieren.
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40 Prozent der Vorleistungen der KKW werden im
Bereich unternehmensnahe Dienstleistungen, also
z.B. Rechts- und Steuerberatung, Hausmeister-
dienste, Vermietung und Verwaltung von Gebau-
den nachgefragt. Weitere 15 Prozent entfallen auf
andere Dienstleistungen wie Fahrzeugvermietung
und -leasing, die Vermietung und Reparatur von
Biirogeriten. An dritter Stelle (9 %) liegen verschie-
dene Branchen des Produzierenden Gewerbes wie
die Energieversorgung, Papierindustrie sowie Com-
puterherstellung etc. Auch in der Herstellung von
Druckerzeugnissen (Drucken von Zeitungen,
Biichern etc.) inklusive Vervielfiltigung von
bespielten Ton-, Bild- und Datentragern werden
mit einem Anteil von fiinf Prozent hohe Vorleis-
tungen nachgefragt.

Die Verteilung der indirekten Effekte auf die
Erwerbstitigen (insgesamt 296.000) ist aufgrund
unterschiedlicher Arbeitsproduktivitiat (BWS pro
Erwerbstitigen) in den verschiedenen Branchen
etwas anders verteilt als die Wertschopfungsef-
fekte. Auf unternehmensnahe (41 %) und andere
Dienstleistungen (15 %) folgt der Handel (9 %) als
weiterer Dienstleistungsbereich an dritter Stelle.
Mit jeweils je sieben Prozent stehen die Herstellung
von Druckerzeugnissen und Vervielféltigung von
Ton-, Bild- und Datentrdgern sowie die Logistik an
vierter und funfter Stelle.

Indirekte Effekte: Wertschopfung in
Vorleistungsbranchen 2021 in Mrd. Euro

2 N §.6
Dienstleistungen "
AToer B ::

Dienstleistungen

Sonst. Prod. Gewerbe N 1.9
Telekommunikation I 1.6
Hande! I 1.4

Finanz-/Versicherungs-
Dienstleistungen - 12

Baugewerbe I 1,0

Druck, Ton-/ g
Bild-,-"Datentréger- =
Logistik Il 1,0
Gastgewerbe ll 0,3

Land-/

Forstwirtschaft etc. lo1

Eigene Darstellung: Datengrundlage: DESTATIS 2024c.

Indirekte Effekte: Erwerbstdtige 2021
Unternehmensnahe
Dienstleistungen _ 120.000
fonger, I 45.000

Dienstleistungen

Handel I 26.000

Druck, Ton-/
Bild-/Datentriger BN 20.000

Logistik Il 20.000
Baugewerbe [l 16.000

Sonst. Prod. Gewerbe [l 16.000

Gastgewerbe [l 16.000

Finanz-/Versicherungs-
Dienstleistungen B 10.000

Telekommunikation [l] 6.000

Land-/

Forstwirtschaft etc. | 1.000

Eigene Darstellung: Datengrundlage: DESTATIS 2024c.
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Entwicklung der Kultur- und Kreativwirtschaft (KKW) in Deutschland 2013 bis 2023

Kennzahlen (KKW) 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 Verinderung
2022/2023

Bruttowertschépfung (in Mrd. Euro)

KKW 84,8 86,8 88,9 94,0 96,8 101,7 105,7 99,9 109,7 117,3 1232 +5,0%

Anteil KKW an 3,4% 3,3% 3,3% 3,3% 3,3% 3,4% 3,4% 3,2% 3,3% 3,3% 3,3%

Gesamtwirtschaft

Umsatz (in Mrd. Euro)

KKW 142,4 146,2 151,4 158,1 164,5 170,4 175,7 167,3* 180,0 194,3 204,6 +5,3%

Anteil KKW an 2,5% 2,5% 2,5% 2,6 % 2,6 % 2,6 % 2,6 % 2,6 %* 2,3% 22 % 2,2%

Gesamtwirtschaft

Exporte (in Mio. Euro)

KKW 5.915 5.360 5.715 5.856 6.030 5.882 6.141 5.990 6.348 7.029

Exportquote in % 42 % 3,7% 3,8% 3,7% 3,7% 35% 3,5% 3,6% 3,5% 3,6 %

Anzahl Unternehmen (in Tausend)

KKW 2454 246,1 249,5 253,6 255,8 258,6 259,5 226,3* 226,0 2344 238,4 +1,7%

Anteil KKW an 7,6 % 7,6 % 7,7 % 7,8% 7,8 % 7,9 % 7,9 % 7,5 %* 7,5 % 7,6 % 7,7%

Gesamtwirtschaft

Umsatz je 580,2 594,0 606,6 623,4 643,0 658,9 677,1 739,4* 796,4 829,2 858,2 +3,5%

Unternehmen

(in Tausend Euro)

Gesamterwerbstitige (in Tausend)

KKW 1.639,9 1.658,5 1.652,5 1.699,7 1.759,8 1.808,7 1.857,1 1.853,8* 1.865,1 1.946,1 1.987,2 +2,1%

Anteil KKW an 3,8% 3,8% 3,7% 3,8% 3,8% 3,8% 3,9% 3,9%* 3,9% 4,0% 4,0%

Gesamtwirtschaft

Sozialversicherungspflichtig Beschiftigte (in Tausend)

KKW 781,8 800,1 825,8 857,9 895,5 931,2 970,3 983,0 1.006,9 1.061,0 1.083,9 +2,2%

Anteil KKW an 2,6 % 2,7 % 2,7 % 2,7 % 2,8% 2,8 % 2,9% 2,9 % 3,0% 3,1% 31%

Gesamtwirtschaft

Selbststindige (in Tausend)

KKW 245,4 246,1 249,5 253,6 255,8 258,6 259,5 226,3* 226,0 234,4 238,4 +1,7%

Anteil KKW an 7,6 % 7,6 % 7,7 % 7,8% 7,8 % 7,9 % 7,9 % 7,5 %* 7,5% 7,6 % 7,7%

Gesamtwirtschaft

Geringfiigig Beschiftigte (in Tausend)

KKW 349,1 346,3 304,6 306,8 306,7 298,8 293,3 260,9 247,4 247,6 242,1 -2,2%

Anteil KKW an 4,5 % 4,4 % 4,0 % 4,0 % 3,9% 3,8% 3,7% 3,6 % 3,3% 32% 3,1%

Gesamtwirtschaft

Mini-Selbststindige (in Tausend)

KKW 263,7 266,0 272,5 281,3 301,8 320,1 3339 383,7* 384,9 403,1 422,8 +4,9%

Anteil KKW an 9,6 % 9,7 % 9,8% 10,0 % 10,4 % 10,5% 10,6 % 10,7%* 10,7% 11,0% 11,2%

Gesamtwirtschaft

Eigene Darstellung: Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a; 2024b; BA 2024; Unternehmen/Selbststandige fiir 2023 geschatzt,
Mini-Selbststandige fiir 2021 bis 2023 geschatzt. *statistischer Bruch von 2020 auf 2021 durch Anpassung der Kleinunternehmerschwelle 2020 von 17.500 auf 22.000 Euro.
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Musikwirtschaft

J

Umsatz 2023:

9,5 Mrd. Euro
(+5,5% ggli. 2022)

< ™
Unternehmen 2023:

12.730
(+2,2 % ggii. 2022)

~

-
Erwerbstatige 2023:

105.900
(+7,1% ggii. 2022)
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Erwerbstatigkeit in der Musikwirtschaft
Struktur

In der Musikwirtschaft waren 2023 rund 105.900
Erwerbstdtige beschiftigt.

40 Prozent der Erwerbstétigen waren sozialversi-
cherungspflichtig beschiftigt, gefolgt von Mini-
Selbststandigen, die rund 32 Prozent der Erwerbs-
tatigen stellten.

Beschiftigungsstarkster Bereich war mit 23 Prozent
die Erbringung von Dienstleistungen fiir die Dar-
stellende Kunst (Tatigkeiten, die z.B. mit der Auf-
fihrung von Opern und Konzerten zusammen-
hingen). Selbststindige Komponistinnen, Kompo-
nisten sowie Theater- und Konzertveranstaltende
stellten jeweils 16 bzw. 15 Prozent der Erwerbs-
tatigen.

Erwerbstatige nach Erwerbsform 2023

105.900

Gesamterwerbstatige

\
12.730 42.990
Selbststandige SV-Beschaftigte
AU
\
16.060
Geringflgig
Beschiftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 20243;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststidndige
Schatzung 2021-2023.

Entwicklung

Die Auswirkungen der Corona-Pandemie waren in
den Jahren 2020 und 2021 deutlich zu spiiren. So
sank die Zahl der Erwerbstétigen 2020 um 2,7 Pro-
zent und 2021 um weitere 2,3 Prozent. Ab 2022
erholte sich die Musikwirtschaft wieder deutlich
(+9,7 %). Dieser Trend hielt auch 2023 an (+7,1 %).

Die Zahl der Erwerbstitigen ist in fast allen Seg-
menten der Musikwirtschaft 2023 gestiegen. Beson-
ders dynamisch fiel das Wachstum in den beschif-
tigungsstarksten Segmenten aus: Erbringung von
Dienstleistungen fiir die Darstellende Kunst
(+30,8%), Selbststindige Komponistinnen, Kompo-
nisten (+21,1 %) sowie Theater- und Konzertveran-
staltende (+16,5 %).

Erwerbstatige in der Musikwirtschaft 2020-2023
(indiziert, 2020=100)

160

140

120 ; . 115

100

80
2020

2021

2022 2023

= (Gesamterwerbstitige

=== Selbststandige SV-Beschaftigte

+==+ Mini-Selbststandige Geringfligig Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststidndige
Schatzung 2021-2023.



Umsatz in der Musikwirtschaft
Entwicklung

Rund 12.730 Unternehmen der deutschen Musik-
wirtschaft erwirtschafteten im Jahr 2023 rund

9,5 Mrd. Euro. Im Vergleich zum Vorjahr stieg der
Umsatz um 5,5 Prozent. Nach starken Umsatzein-
briichen in den Jahren 2020 und 2021 gegentiber
2019 infolge der Corona-Pandemie, erreichte der
Umsatz in der Musikwirtschaft 2022 wieder das
Vor-Corona-Niveau. Auch 2023 setzte sich der
Wachstumstrend aus den Vor-Pandemie-Jahren
fort (+5,5 %).

Umsatz in der Musikwirtschaft 2020-2023
in Mrd. EUR

9,0 %

6,0 6,2

2020 2021 2022 2023

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023.
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Teilbranchen

Die Teilbranchen der Musikwirtschaft sind unter-
schiedlich gut durch die Pandemie (2020-2022)
gekommen. Besonders deutlich wird der Einbruch
und die anschlieffende Erholung bei den Theater-
und Konzertveranstaltenden und den Dienstleis-
tungen fur die Darstellende Kunst (z.B. Biihne,
Licht, Tontechnik). Mittlerweile haben sich viele
Teilbranchen wieder erholt und wachsen wieder.
Eine Ausnahme sind die Tontrdgerverlage und der
Einzelhandel mit bespielten Ton-/Bildtrigern. Die
Bedeutung des klassischen Tontragermarktes sinkt
zugunsten von Streaming und Downloads. Der
Trend wird etwas abgebremst durch die Beliebtheit
von Vinyl-Platten. Der Einzelhandel mit Musikins-
trumenten steht insgesamt gut da, ist allerdings
stark gepragt durch einen umsatzstarken Player,
kleinere Unternehmen hingegen haben Probleme.

Umsatze in den Teilbranchen der Musikwirtschaft
2020 und 2023 in Mio. Euro

Theater-/ [N 2.474

Konzertveranstaltende 634
Einzelhandel [N 1.809
Musikinstrumente etc. 1.515
- e 1647
Musikverlage 1404
DL far I 1.131
Darstellende Kunst 541
Herstellung [N 789
Musikinstrumente 674

Private Musical-/ [ 469
Theater-/Konzerthiuser 224

Selbststindige Musiker/ [N 443
Musikerinnen etc. 330

I 285
279

Musik-/ B 209
Tanzensembles 148

M 143
120

Einzelhandel bespielte [l 141
Ton-/Bildtrager 141

Tontragerverlage

Tonstudios etc.

W 2023 2020

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023.
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Was bewegt die Musikwirtschaft?
Kiinstliche Intelligenz und digitaler Wandel

Die Zunahme an generativer Kiinstlicher Intelli-
genz (KI) in der Musikproduktion erfolgt auch in
Deutschland sehr schnell. In Westeuropa sind es
vor allem Deutschland und Frankreich, die in KI-
Technologien investieren: Deutschland liegt mit
16 Mrd. Dollar im Jahr 2023 vorne.14 Fiir Musikver-
lage liegen die aktuellen Herausforderungen vor
allem im Umgang mit KI: Wie kann Kiinstliche
Intelligenz bspw. einerseits im administrativen
Bereich genutzt und andererseits die Arbeit der
Urheberinnen und Urheber vor unfreiwilliger Nut-
zung geschiitzt werden?

N

,Generative KI hat ein enormes
wirtschaftliches Potenzial fiir die
Musikbranche. Dennoch iiberwiegen
in der Wahrmnehmung vieler Musik-
schaffender bislang eher die Risiken
als die Chancen. Als GEMA setzen wir
uns dafiir ein, dass die Kreativschaf-

fenden am Erfolg dieser faszinieren-
den Technologie angemessen beteiligt
werden.”

Michael Duderstadt,

Direktor, Gesellschaft fir musikalische
Auffihrungs- und Vervielfaltigungsrechte
(GEMA)

14 OECD.AI (2024)
15 idw - Informationsdienst Wissenschaft (2024)

Die Musikinstrumente-/Musikequipment-Branche
sieht sich zudem mit Herausforderungen wie euro-
pdischen Verordnungen, steigenden Anforderungen
im Produkt-Compliance, dem digitalen Wandel,
internationalem Wettbewerb, einer negativen
Preisspirale und geringen Margen und Verande-
rungen im Freizeitmarkt sowie ausbleibender
musikalischer Bildung konfrontiert. Gleichzeitig
bietet digitale Innovation aber auch neue Chancen
im Live-Entertainment-Sektor: Mit immersiven
Konzerterlebnissen werden zunehmend neue
Geschiftsfelder erschlossen.!s Dabei kann in
Zukunft auch die Nutzung von KI-Tools eine
bedeutende Rolle spielen.

»,Im Kontext von generativer KI ist
ﬁlr die Branche entscheidend, dass die
Nutzung von Inhalten durch KI der
Zustimmung der Berechtigten bedarf
und diese an der Wertschépfung zu
beteiligen sind. Die Verordnungen
und Richtlinien sollten dartiber hin-
aus biirokratischem Aufwand entge-
genwirken und die richtigen Adressa-
ten berticksichtigen.”

Forum Musikwirtschaft*

* Bei dem hier zitierten Forum Musikwirtschaft handelt es sich um einen Zusammenschluss der Verbiande BDKV (Bundesverband der Konzert- und
Veranstaltungswirtschaft), BVMI (Bundesverband Musikindustrie), DMV (Verband Deutscher Musikverlage), IMUC (Interessenverband
Musikmanager:innen & Consultants), LIVEKOMM (Verband der Musikspielstatten in Deutschland), SOMM (Society Of Music Merchants) und VUT

(Verband unabhéngiger Musikunternehmerinnen und -unternehmer).



Musikstreamingdienste

Im Bereich Recorded Music, der Musikproduktion,
-veroffentlichung, -vermarktung und -vertrieb
umfasst, ist Audio-Streaming seit Jahren Wachs-
tumstreiber mit einem Marktanteil von rund 75
Prozent und 1,65 Mrd. Euro Umsatz im Jahr 2023.16
Das Segment ist insofern essenziell fiir die Musik-
wirtschaft. Die Abrechnungsmodelle in diesem
Bereich werden daher in der Branche weiterhin
diskutiert und weiterentwickelt. Wahrend sich im
physischen Bereich die CD weiter riicklaufig ent-
wickelt, verzeichnet Vinyl seit 2007 eine nahezu
ununterbrochene Aufwirtskurve, die von 2022 auf
2023 um 12,6 Prozent auf 140 Mio. Euro Umsatz
angestiegen ist.1”

—

Y

,Live-Konzerte tragen nicht nur
erheblich zum wirtschaftlichen Erfolg
der Musikbranche bei, sie strahlen
auch mit zweistelligen Umsatzmilli-
arden in viele andere Wirtschafts-
zweige wie Tourismus und Gastro-
nomie aus. Hinzu kommt die
unbezahlbare, gesellschaftliche Rele-
vanz von Live-Ereignissen als Orte
der Begegnung und des Austauschs.
Diese Potentiale miissen noch stdrker
anerkannt und geférdert werden.”

Forum Musikwirtschaft*

16 Bundesverband Musikindustrie e.V. (2024)
17 Bundesverband Musikindustrie e.V. (2024)

MUSIKWIRTSCHAFT 27

Live-Entertainment

Der Live-Entertainment-Markt wurde durch die
Corona-Pandemie schwer getroffen und hat sich
vielerorts noch nicht erholt. Arena-Shows von
Superstars wie Taylor Swift und Adele sind zwar
sehr gefragt, doch nicht tiberall herrscht diese
grofle Nachfrage. Erschwerend wirken sich zudem
die stark gestiegenen Kiinstlerhonorare oder die
hohen Produktionskosten aus. Diese Kostensteige-
rungen kéonnen nicht 1:1 iiber eine Erhéhung der
Ticketpreise an die Endverbraucherinnen und End-
verbraucher weitergegeben werden. Dies ist vor
allem fiir kleinere und mittlere Bithnen und damit
auch fiir den kiinstlerischen Nachwuchs eine
Herausforderung.

LAuch wenn der Umsatz des Einzel-
handels mit Musikinstrumenten
erfreulicherweise gestiegen ist, darf
man dabei nicht aufier Acht lassen,
dass dieser Markt in Deutschland von
einem grofden Unternehmen domi-
niert wird. Die Mehrheit der stationd-
ren Musikfachgeschdifte, insbesondere
der Notenfachhandel, leidet stark an
dem Riickgang der Kundenfrequenz
und sinkenden Margen durch die
gestiegene Inflation.”

Forum Musikwirtschaft*

* Bei dem hier zitierten Forum Musikwirtschaft handelt es sich um einen Zusammenschluss der Verbiande BDKV (Bundesverband der Konzert- und
Veranstaltungswirtschaft), BVMI (Bundesverband Musikindustrie), DMV (Verband Deutscher Musikverlage), IMUC (Interessenverband
Musikmanager:innen & Consultants), LIVEKOMM (Verband der Musikspielstitten in Deutschland), SOMM (Society Of Music Merchants) und VUT

(Verband unabhangiger Musikunternehmerinnen und -unternehmer).
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Buchmarkt
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Umsatz 2023:

10,5 Mrd. Euro
(+2,8 % ggii. 2022)

a N

Unternehmen 2023:

14.170
. (+0,2 % ggii. 2022)

~ . R
Erwerbstatige 2023:

107.500
(+1,9% ggli. 2022)

\_




30  BUCHMARKT

Erwerbstatigkeit im Buchmarkt
Struktur

Im Buchmarkt waren 2023 rund 107.500 Erwerbs-
tatige beschaftigt. Grofite Gruppe sind mit knapp
40 Prozent die sozialversicherungspflichtig
Beschiftigten, dich gefolgt von den Mini-Selbst-
stindigen, die ebenfalls knapp 37 Prozent der
Erwerbstdtigen stellen.

Rund 35.150 und damit knapp 32 Prozent arbeiten
als selbststindige Schriftstellerinnen und Schrift-
steller. Ebenfalls hohe Beschiftigungsanteile ent-
fallen auf die Buchverlage (27,3 %) und den Einzel-
handel mit Biichern (25,4 %).

Erwerbstatige nach Erwerbsform 2023

107.500

Gesamterwerbstatige

14.170

Selbststandige

42.990

SV-Beschaftigte

10.870

Geringflgig
Beschéftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststindige
Schatzung 2021-2023.

Entwicklung

Nachdem der Buchmarkt 2020 und 2021 leicht riick-
laufige Erwerbstatigenzahlen verzeichnete (-1,4 %
bzw. -1,3 %), stabilisierte sich die Entwicklung 2022
und 2023 wieder. In beiden Jahren wuchs die Zahl
der Erwerbstdtigen um jeweils 1,9 Prozent. Damit lag
die Erwerbstitigenzahl im Buchmarkt insgesamt
2023 leicht Giber dem Vorkrisen-Niveau von 2019.

Die Entwicklung in den Teilbranchen des Buch-
marktes weist jedoch Unterschiede auf. Wahrend die
Zahl der selbststandigen Schriftstellerinnen und
Schriftsteller sowie der Ubersetzerinnen und Uber-
setzer gewachsen ist, weisen die Buchverlage (2020-
2023:-2,3 %) und der Einzelhandel mit Biichern
(2020-2023: -5,1 %) Verluste auf. Hier zeigt sich, dass
kleine Verlage, u. a. durch gestiegene Kosten, Schwie-
rigkeiten haben und die Frequenz im Einzelhandel
vor Ort nach der Pandemie niedrig geblieben ist.

Erwerbstatige im Buchmarkt 2020-2023
(indiziert, 2020=100)

115
110 111
105
102
100 99
95
m -
2020 2021 2022 2023

= (Gesamterwerbstitige

=== Selbststandige SV-Beschaftigte

+==+ Mini-Selbststandige Geringfligig Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststiandige Schatzung 2023, Mini-Selbststandige
Schatzung 2021-2023.



Umsatz im Buchmarkt
Entwicklung

14.170 Unternehmen des deutschen Buchmarktes
erwirtschafteten im Jahr 2023 rund 10,5 Mrd. Euro.
Im Vergleich zum Vorjahr stieg der Umsatz um

2,8 Prozent.

Der Rickgang im Zeitraum 2020 bis 2021 ist darauf
zuruckzufihren, dass ein umsatzstarkes Unterneh-
men in die Rundfunkwirtschaft umklassifiziert
wurde. Unter Berticksichtigung dieses Effekts
(gestrichelte Linie) stieg der Umsatz im Buchmarkt
zwischen 2020 und 2023 leicht an. Das Umsatz-
wachstum ist vor allem auf gestiegene Preise
infolge von Kostensteigerungen zuriickzufiihren.

Umsatz im Buchmarkt 2020-2023
in Mrd. EUR

16,1

10,2 10,5
—— —e
10,0 10,1
2020* 2021 2022 2023

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a; Schitzung 2023;

* Statistischer Effekt im Bereich Buch und Rundfunk durch die Verschiebung eines
umsatzstarken Unternehmens aus dem Teilmarkt Buch in den Teilmarkt
Rundfunk.
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Teilbranchen

Die Buchverlage und der Bucheinzelhandel sind
mit 53 Prozent bzw. 36 Prozent des Umsatzes mit
Abstand die umsatzstirksten Teilbranchen im
Buchmarkt. Wahrend bei den Buchverlagen die
Umsitze in den letzten beiden Jahren annihernd
stabil blieben, erzielte der Bucheinzelhandel 2023
gegentiiber 2020 ein Umsatzplus von 8,2 Prozent.
Die Gewinne resultieren vor allem aus héheren
Preisen der Produkte, wiahrend die Absatzzahlen
sowie die Zahl der Kauferinnen und Kéufer ten-
denziell riicklaufig sind. Besonders positiv entwi-
ckeln sich die Warengruppen Belletristik sowie
Kinder- und Jugendbiicher. Bei den Antiquariaten
setzt sich der bereits zwischen 2013 und 2019 riick-
laufige Trend auch nach 2020 weiter fort.

Umsatze in den Teilbranchen des Buchmarkts
2020 und 2023 in Mio. Euro

Buchverlage* 5.552

5:531
Einzelhandel NI 3.778

mit Blichern 3.490

Selbststandige Schrift- [l 683
stellerinnen/-steller 596

Selbststandige Uber- I 393
setzerinnen/Ubersetzer 343

Antiguariate | 51
56

M 2023 2020

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023; * 2021 statt 2020.
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Was bewegt den Buchmarkt?
Junge Leserinnen und Leser

Es sind vor allem Leserinnen und Leser im Alter
von 16 bis 29 Jahren, die die Buchbranche
2023/2024 umtreiben. Im Jahr 2022 stieg die
Anzahl von Buchkiufen bei jungen Menschen um
acht Prozent auf 425 Mio. EUR an.18 Hierbei spielen
Onlineformate auf Social Media wie Instagram und
Beitrdge von Influencerinnen und Influencern eine
grofde Rolle. Der Hashtag BookTok auf der Platt-
form TikTok konzentriert sich auf kurze Videos zu
Buchempfehlungen und schafft mit derzeit

RN

»Die Buchbranche kann sich in
einer schwierigen Gesamtwirtschafts-
lage behaupten und verzeichnet
wachsende Umsdtze. Biicher sind
nach wie vor relevant und gefragt -
als Kompass in einer komplexen Welt,
Grundlage fiir die eigene Meinungs-
bildung und als kreative Freizeit-
beschdftigung.”

Thomas Koch, Leiter Presse- und Offentlich-

keitsarbeit beim Borsenverein des Deutschen
Buchhandels e.V.

18 Bérsenverein des Deutschen Buchhandels (2023)
19 TikTok #BookTok. Stand: 03.07.2024

20 Vertragsgruppe Oetinger Service GmbH (2024)
21 Borsenverein des Deutschen Buchhandels (2023)

34,4 Mio. Posts eine grofie Aufmerksamkeit fir
Literatur, die unter 30-Jahrige adressiert.1® Nicht
nur deshalb sind Genres wir New Adult oder Young
Adult im Buchmarkt derzeit beliebt. Dabei handelt
es sich um Belletristik, die die Lebenswelt junger
Erwachsener abbildet.20 Die Zunahme an Ausgaben
fiir Biicher um 28 Prozent bei den 16- bis 19-Jdhri-
gen im Jahr 2022 zeigt das Interesse dieser Ziel-
gruppe ebenfalls.2!
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Digitale Horbticher

Weiterhin beliebt im Buchmarkt sind digitale Hér- menfassung der Verkaufsmeldungen von deut-

buchformate. Hier verzeichnet der Borsenverein schen Horbuchverlagen, was wiederum auf die
des Deutschen Buchhandels einen Anstieg im gestiegene Bedeutung des Horbuchverkaufs hin-
Umsatz durch Hérbuchstreaming um 154,9 Pro- weist.23 Ein beliebtes Verkaufsmodell sind in
zent zwischen den Jahren 2019 und 2022. In diesem Bereich Abonnements, die das Streaming
Deutschland sind vor allem Podcasts im Bereich unterschiedlicher vieler Horbiicher pro festgeleg-
True Crime, Politik und Wissenschaft aktuell ten Zeitraum ermoglichen. Der Anstieg des digi-
beliebt. Der Umsatz von Hérbuchdownloads stieg talen Horbuchverkaufs geht mit einem Riickgang
ebenfalls, auf 61,1 Prozent im Unterschied zu bei den Kiufen von physischen Horbuchexem-

2019.22 Seit 2021 erscheint regelmifRig eine Zusam-  plaren auf CD o.A. einher.24

»Einen grofien Anteil am Wachs-

tum haben die Belletristik und Kinder-
und Jugendbiicher - in diese Waren-
gruppen fallen viele Verkdufe von
Young- und New-Adult-Titeln, die bei
jungen Leser*innen stark nachge-
fragt sind. Auch angeregt durch
Buchempfehlungen in Social Media
wie #BookTok sind Biicher bei jungen

Menschen hoch im Kurs. Gleichzeitig
bekommen auch Verlage und Buch-
handel Konsumflaute, Inflation und
anhaltend hohe Kosten zu spiiren,
was viele Unternehmen wirtschaft-
lich stark belastet.”

Thomas Koch, Leiter Presse- und Offentlich-
keitsarbeit beim Borsenverein des Deutschen
Buchhandels e.V.

22 Borsenverein des Deutschen Buchhandels (2023)
23 Media Control (2023)
24 Media Control (2023) und Bérsenverein des deutschen Buchhandels (2023)



KUNSTMARKT

34




Kunstmarkt

c \
000

Umsatz 2023:
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Erwerbstatigkeit im Kunstmarkt
Struktur

Mit 50.590 Erwerbstitigen und einem Branchen-
anteil von rund zwei Prozent ist der Kunstmarkt
der kleinste Teilmarkt der KKW in Deutschland.

Charakteristisch fur den Kunstmarkt ist, dass

83 Prozent der Erwerbstitigen selbststindig tétig
sind. Dabei spielt die Mini-Selbststindigkeit eine
grofde Rolle. So sind 62 Prozent der Erwerbstitigen
Mini-Selbststiandige.

Der Grofteil der Erwerbstétigen im Kunstmarkt -

rund drei Viertel - sind als bildende Kunstlerinnen
und Kiinstler titig.

Erwerbstatige nach Erwerbsform 2023

50.590

Gesamterwerbstatige

10.630

Selbststandige

5.240

SV-Beschaftigte

3.220

Geringflgig
Beschéftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 20243;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststandige
Schatzung 2021-2023.

Entwicklung

Der Kunstmarkt blickt auf eine insgesamt positive
Entwicklungsbilanz zuriick. Der Anstieg der
Erwerbstatigenzahlen wurde im Jahr 2021 infolge
der Corona-Pandemie gebremst. Bereits 2022 ver-
zeichnete der Kunstmarkt wieder Zuwachse, die
sich auch 2023 weiter fortsetzten. Damit stieg die
Zahl der Erwerbstitigen im Jahr 2023 gegeniiber
2020 um 3,6 Prozent an.

Dominiert wird die Entwicklung von den Zuwéch-
sen der selbststindigen Kiinstlerinnen und Kiinst-
ler (2020-2023: +5,4 %). Der Einzelhandel mit Anti-
quitdten weist hingegen einen permanenten
Riickgang bei den Erwerbstitigen auf (2020-2023:
-10,3 %).

Erwerbstatige im Kunstmarkt 2020-2023
(indiziert, 2020=100)

110
104
104
105 104
100
95
90

2020 2021 2022 2023

= Gesamterwerbstitige

SV-Beschaftigte
Geringfligig Beschaftigte

=== Selbststandige
+==+ Mini-Selbststindige

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 20243;
BA 2024, Selbststiandige Schitzung 2023, Mini-Selbststandige
Schatzung 2021-2023.



Umsatz im Kunstmarkt
Entwicklung

Rund 10.630 Unternehmen im Kunstmarkt erwirt-
schafteten im Jahr 2023 rund 2,5 Mrd. Euro. Im
Vergleich zum Vorjahr stieg der Umsatz leicht um
0,7 Prozent.

Nach einem Umsatzeinbruch 2020 infolge der
Corona-Pandemie erholt sich der Kunstmarkt
rasch. Bereits im Jahr 2021 verzeichnete der Kunst-
markt wieder steigende Umsitze. Im Jahr 2022
lagen die Umsitze wieder tiber dem Umsatzniveau
von 2019. Nach zwei wachstumsstarken Jahren ver-
langsamte sich die Entwicklung im Jahr 2023

(+0,7 %).

Umsatz im Kunstmarkt 2020-2023

in Mrd. EUR
2,5 2,5
2.1 2,2
2020 2021 2022 2023

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023.
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Teilbranchen

Die bildenden Kiinstlerinnen und Kiinstler sowie
der Einzelhandel mit Kunstgegenstinden erwirt-
schaften 2023 jeweils rund 36 Prozent des Um-
satzes im Kunstmarkt und dominieren damit den
Teilmarkt.

Sowohl die bildenden Kiinstlerinnen und Kiinstler
(+21,7 %) als auch der Einzelhandel mit Kunstge-
genstianden (+19,5 %) konnten ihre Umsitze im
Zeitraum 2020-2023 deutlich steigern.

Vor allem Museen waren stark durch die Corona-
Pandemie getroffen. Trotz deutlichem Anstieg des
Umsatzes zwischen 2020 und 2023 erreichten sie
2023 noch nicht wieder das Vor-Pandemie-Niveau.
Im Einzelhandel mit Antiquititen sank der Umsatz
2020-2023, die kleinste Teilbranche setzt damit
den ricklaufigen Umsatztrend des Vor-Pandemie-
Zeitraums fort.

Umsatze in den Teilbranchen des Kunstmarkts
2020 und 2023 in Mio. Euro

Selbststandig bildende [NNNNGEGE 906

Kiinstlerinnen und Kiinstler 745
Einzelhandel mit [NNENEGGGNN 899
Kunstgegenstinden etc. 752
, . 407
Private Museen 309
Einzelhandel mit [N 258
Antiquititen etc. 269
W 2023 2020

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023.
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Was bewegt den Kunstmarkt?
Kunstmessen haben Zukunft

Galeristen nutzen diese Plattformen auch weiter-
hin, erginzend zu den analogen Versionen. Den
Kunstkauf anregen konnte auch der gesenkte
Umsatzsteuersatz. Im Jahr 2014 wurde die Umsatz-
steuer fr Kunstwerke auf 19 Prozent angehoben.
Mit der Anderung der Steuersystem-Richtlinie auf
EU-Ebene kann in Deutschland die Umsatzsteuer
auf Kunst nun wieder gesenkt werden.26 Damit

ist das Potenzial da, dass sich der Kunstmarkt

in Deutschland weiter erholt und international
wieder wettbewerbsfihiger wird.

Der Kunsthandel ist und bleibt ein ,,people busi-
ness® Beim Verkauf von Kunst investieren Galerien
viel in personliche Beziehungsarbeit mit potenziel-
len Kauferinnen und Kaufern. Nach Corona sind
personliche Treffen endlich wieder moglich und
werden stark genutzt. Die grofien Kunstmessen
erholen sich zunehmend von der Pandemie und
die Besuchszahlen ndhern sich dem Vor-Pandemie-
niveau.2> Viele Kunstmessen haben wihrend der
Pandemie auch virtuelle Versionen ihrer lokalen
Veranstaltungen erstellt, um weiterhin Sammlerin-
nen und Sammler zu erreichen. Galeristinnen und

»Eine positive Entwicklung hat

sich darin gezeigt, dass der Ruf der
Galerien, nach der Wiedereinfiihrung
der ermdfligten Umsatzsteuer, von
der Politik erhort worden ist. Mit dem
Jahressteuergesetz wird eine zehn-
jahrige Ungleichbehandlung von
Kiinstler*innen sowie Galerien end-
lich aufgehoben. Dies wird ab 2025
hoffentlich zu einem positiven Stim-

»,Pandemie und Digitalisierung
haben die Entwicklung der Kunst-
vermarktung nachhaltig verdndert.
Galerien prdsentieren und verkaufen
Kunst verstdrkt erfolgreich tiber
digitale Wege, seien es Internetseiten
oder Social-Media-Kandle wie Insta-
gram. Kiinstler*innen vermarkten

mungswandel und einer Aufbruch-

stimmung bei Galerien fiihren -
wovon auch die Kiinstler*innen
profitieren werden.”

Birgit Maria Sturm,
Geschiftsfuhrerin des Bundesverbands
Deutscher Galerien und Kunsthandler e.V.

sich digital verstdrkt selbst und erlan-
gen fiir ihr Werk erhé6hte Sichtbarkeit
und wirtschaftlichen Erfolg.

Dagmar Schmidt,

Vorsitzende, Bundesverband
Bildender Kinstlerinnen und Kiinstler e.V.

Die grofte Kunstmesse Deutschlands, die Art Cologne, erreichte 2023 etwa 45.000 Besuchende. In den Jahren zuvor waren es zwischen 34.000-43.000
Personen. Vor der Pandemie lag die Besuchendenzahl noch bei 57.000. Art Cologne (2023)

Beauftragte der Bundesregierung fir Kultur und Medien (2023)



Kiinstliche Intelligenz und Kunst

Der Kunstmarkt zahlt zu den Teilméarkten, fur die
der Umgang mit Kiinstlicher Intelligenz (KI) tages-
aktuelle Veranderungen mit sich bringt. Vor allem
Kinstlerinnen und Kiinstler kdnnen mit KI in der
Bilderstellung arbeiten. In Restauration, Kuration
und der Analyse von Kunst kommt ebenfalls
zunehmend generative KI zum Einsatz. Sowohl die
Nutzung von Text-zu-Bild-Anwendungen? als
auch das Training von KI mit vorhandenen Kunst-
werken ist bereits Realitit. Die Frage nach verbind-
lichen Regelungen zum Thema Urheberrecht wird
im Kontext des Kunstmarkts viel und intensiv
diskutiert. Hier geht es unter anderem um die
genannte Nutzung von Kunst als Trainingsdaten:

»Die hohe Inflation, der Schwund
der Kaufkraft der letzten eineinhalb

Jahre, hat sich vor allem auf kleine
und mittelstdndische Galerien nega-
tiv ausgewirkt. Ein deutliches Signal
hierfiir ist, dass es im Kunstmarkt
kaum Nachwuchs gibt.“

Birgit Maria Sturm,
Geschaftsfiuhrerin des Bundesverbands
Deutscher Galerien und Kunsthandler e.V.
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Dies geschieht bisher in vielen Fillen ohne eine
eindeutige Abfrage der Zustimmung der kiinstleri-
schen Urheberinnen und Urheber und wird zurzeit
auch in der Offentlichkeit viel diskutiert. Die Initi-
ative Urheberrecht beauftragte in Kooperation mit
der Stiftung Kunstfonds eine Studie zu den Chan-
cen und Risiken von KI in der Bildenden Kunst.28
Diese berichtet, dass 65 Prozent der befragten
Kinstlerinnen und Kiinstler die Arbeit mit KI in
Zukunft fir ihre eigene Kunst relevant halten.2®
Fiir eine finanzielle Berticksichtigung der kiinstle-
rischen Urheberinnen und Urheber von Trainings-
daten aus der Kunst sprechen sich 91 Prozent der
Befragten aus.3°

»~Angesichts des gesellschaftlichen
Drucks durch Rechtsaufien und der
Verdrdngung durch KI kénnen
Kiinstler*innen unterstiitzen, um den
gesellschaftlichen Zusammenhalt zu
stdrken. Die Auswirkungen der Krisen
treffen Kiinstler*innen jedoch beson-
ders stark, und es drohen erneut exis-
tenzgefdhrdende Kiirzungen.”

Deutscher Kiinstlerbund e. V.

27 Hierbei handelt es sich um eine moglichst prézise Bildbeschreibung, die von einer KI ausgelesen und dann in ein Bild Ubersetzt wird.

28 Goldmedia (2024)
29 Goldmedia (2024)
30 Goldmedia (2024)
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Filmwirtschaft

-

Umsatz 2023:

11,4 Mrd. Euro
(+1,8 % ggii. 2022)

~

Unternehmen 2023:

19.120
(+2,4 % ggii. 2022)

~

~

Erwerbstatige 2023:

144.460
(+3,7 % ggli. 2022)

~
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Erwerbstatigkeit in der Filmwirtschaft
Struktur

Im Jahr 2023 arbeiteten in der deutschen Filmwirt-
schaft 144.460 Erwerbstitige. Mini-Selbststindige
bildeten mit 39 Prozent die grofdte Gruppe. Zweit-
starkste Gruppe waren mit ca. 33 Prozent die sozi-
alversicherungspflichtig Beschéftigten.

Selbststindige Bithnen-, Film-, TV-Kiinstlerinnen
und -Kiinstler stellen ca. 41 Prozent der Erwerbs-
tatigen im Teilmarkt. An zweiter Stelle folgt der
Bereich der Film- und TV-Produktion, auf den ca.
33 Prozent der Erwerbstitigen entfallen. Dritt-
starkster Bereich sind mit einem Anteil von 15 Pro-
zent die Kinos.

Erwerbstatige nach Erwerbsform 2023

144.460

Gesamterwerbstatige

19.120

Selbststandige

48.160

SV-Beschaftigte

20.410

Geringflgig
Beschéftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststindige
Schatzung 2021-2023.

Entwicklung

Die Filmwirtschaft beschreitet insgesamt einen
positiven Entwicklungspfad. Der Riickgang der
Erwerbstitigen 2020 von 1,6 Prozent wurde in den
Folgejahren wieder kompensiert. So stieg die Zahl
der Erwerbstitigen in der Filmwirtschaft im Zeit-
raum 2020 bis 2023 um 14,7 Prozent. Selbststandige
Biuhnen-, Film-, TV-Kinstlerinnen und -Kiunstler,
die Film-/TV-Produktion sowie Nachbereitung und
Filmtechnik weisen dabei stetig steigende Erwerbs-
tatigenzahlen aus. Der starke Einbruch bei den
geringfiigig Beschiftigten 2020 und 2021 ist v. a. auf
die Pandemie-bedingte SchliefSung der Kinos
zurlickzufiihren. Trotz Trendumkehr ab 2022 liegt
die Erwerbstétigenzahl bei den Kinos auch 2023
noch deutlich unter dem Vorkrisenniveau. Struktu-
relle Umbriiche in der Branche bedingen zudem
anhaltende Verluste bei den Videotheken.

Erwerbstatige in der Filmwirtschaft 2020-2023
(indiziert, 2020=100)

120

100

2020

2021

2022 2023

= Gesamterwerbstitige

=== Selbststandige SV-Beschaftigte

+=++ Mini-Selbststandige Geringfligig Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststindige
Schatzung 2021-2023.
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Umsatz in der Filmwirtschaft

Entwicklung Teilbranchen
Die 19.120 Unternehmen in der Filmwirtschaft Die Film- und TV-Produktion ist mit rund 50 Pro-
erwirtschafteten im Jahr 2023 einen Umsatz von zent des Umsatzes die umsatzstiarkste Teilbranche.

11,5 Mrd. Euro.

Nach Umsatzeinbriichen in fast allen Teilbranchen
Nach deutlichen Umsatzeinbriichen infolge der infolge der Corona-Pandemie stieg der Umsatz
Corona-Pandemie im Jahr 2020 konnte die Film- zwischen 2020 und 2023 in fast allen Teilbranchen
wirtschaft 2022 das Niveau des Jahres 2019 (zehn wieder. Insb. der Bereich Filmverleih-/Vertrieb
Mrd. Euro) tibertreffen. Das starke Umsatzplus 2021  sowie die Kinos konnten nach starken pandemie-
und 2022 ist u. a. mit dem Abbau des pandemiebe-  bedingten Umsatzriickgingen wieder ein deutli-
dingten Riickstaues in der Filmproduktion sowie ches Wachstum verzeichnen. Allerdings liegen die
steigenden Umsatzzahlen im Filmverleih- und Ver-  Kinos nach wie vor aufgrund unterschiedlichster
trieb und bei den Kinos nach Wiederaufnahme des = Herausforderungen deutlich hinter den Umsatz-
Regelbetriebs zu erklaren. 2023 erreichte die Film- zahlen vor der Pandemie zurtick (2019: ca. 1,6 Mrd.
wirtschaft ein Umsatzwachstum von 1,9 Prozent. Euro). Bei den Videotheken setzte sich der stetige

Riickgang der Umsatze auch 2023 weiter fort.

Umsatz in der Filmwirtschaft 2020-2023 Umsatze in den Teilbranchen der Filmwirtschaft
in Mrd. EUR 2020 und 2023 in Mio. Euro

Film-/TV-Produktion | 5.705

4.737

11,5
11,3 Filmverlein- MM 2.527
9.4 und vertrieb 1.150

Selbststandige Biihnen-,
7,9 Film-, TV-Kiinstlerinnen “10;;169

und -Kiinstler
N 1.264
584

Kinos

Nachbearbeitung/ |l 324
sonstige Filmtechnik =~ 213
Einzelhandel mit
bespielten Ton—,fI iﬁ
Bildtragern

2020 2021 2022 2023 Videotheken [ gi

2023 W 2020

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a; Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023. Schatzung 2023.
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Was bewegt die Filmwirtschaft
Novellierung des Filmforderungsgesetz

Die geplante Reform der deutschen Filmforderung
beschiftigt zurzeit die Filmwirtschaft. Neben der
Verlangerung des derzeitigen Filmforderungsgeset-
zes bis Ende 2024 wurde im Mai 2024 ein weiterer
Novellierungsentwurf des Gesetzes durch das Bun-
deskabinett beschlossen.3! Mit der Reform soll vor
allem dem bisherigen biirokratischen Aufwand in
der Filmférderung begegnet und mehr Selbstver-
waltung erreicht werden.32 Die Filmférderungsan-
stalt rickt mit der Einfiihrung der Novellierung zu
Januar 2025 in den Fokus der Férderung und wird
zur zentralen Fordereinrichtung auf Bundesebene.

»~Damit Deutschland auch in Zu-
kunft ein erfolgreicher, attraktiver
und international wettbewerbsfdhiger
Standort fiir die Filmwirtschaft sein
kann, ist eine effektive Filmférderung,
die die gesamte Wertschépfungskette
in den Blick nimmt, essenziell.

Spitzenorganisation der Filmwirtschaft (SPIO)

31 Presse- und Informationsamt der Bundesregierung (2024)
32 Deutschlandfunk Kultur (2024)
33 Beauftragte der Bundesregierung fir Kultur und Medien (2024)

Zusatzlich soll eine Investitionspflicht Streaming-
anbietende dazu anhalten, einen Anteil ihres
Umsatzes, der in Deutschland generiert wird, in
europdische Filmproduktionen zu reinvestieren.33

Film und Kiinstliche Intelligenz

Gerade im Bereich der Filmproduktion sorgen
Anwendungen von generativer Kiinstlicher Intelli-
genz (KI) bereits flr starke Veranderungen. Der
Einsatz von sogenannten digitalen Statistinnen
und Statisten, also Scans von Schauspielenden fiir
3D-Darstellungen, aber auch KI-generierte Musik
oder die Umsetzung von Text-zu-Video sind in

,Kiinstliche Intelligenz bietet Kino-
betreibenden, wie auch in anderen
Branchen, wertvolle Chancen zur
Optimierung ihrer Abldufe. Als Ver-
band setzen wir uns deshalb seit zwei
Jahren dafiir ein, unsere Mitglieder
stets auf dem neuesten Stand der
Technik zu halten und die Potenziale
der KI fiir den Kinobetrieb effektiv
nutzbar zu machen.”

Christine Berg,
Vorstandsvorsitzende, HDF Kino e.V.




Gebrauch. Beliebt sind auch Kombinationen unter-
schiedlicher KI-Anwendungen fiir die Produk-
tion.34 In den generierten Videos werden Grund-
prinzipien von Physik wie Schwerkraft o. A. oder
menschlicher Gestik und Mimik kontinuierlich
besser umgesetzt. Dennoch sehen viele Filmschaf-
fende in der zukiinftigen Produktion von Genres
wie Arthouse keine Nutzung von KI. Im Bereich
Animation ist dafiir das Potenzial von KI-Anwen-
dungen umso grofier, aber auch hier erfordert es
weiterhin menschliche Expertise und Kompetenz,
einen guten Film zu produzieren.3>

»Der Markt wird von grofier Un-
sicherheit, anhaltenden Kostensteige-
rungen und sinkenden Auftrdgen
beherrscht. Sender und Streamer sind
weitaus weniger in Deutschland

engagiert als noch vor wenigen Jahren.
Im europdischen Wettbewerb sind

) fehlende Steueranreize und Investi-
tionsverpflichtungen ein klarer Nach-
teil

Bjorn Bohning,
CEO und Sprecher des Gesamtvorstands,
Produktionsallianz
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Fachkraftemangel

Die Filmwirtschaft steht vor der Herausforderung
von mangelndem Nachwuchs und mangelnden
Fachkriften. Laut der Spitzenorganisation Film-
wirtschaft (SPIO) hatten 75 Prozent der Unterneh-
men in der Filmwirtschaft im Jahr 2022 Schwierig-
keiten bei der Personalsuche. Es bestehen dabei
kaum Unterschiede zwischen Festangestellten und
Selbststindigen. Der Mangel an Personal liegt
auflerdem positionsiibergreifend vor.3¢ Allerdings
betreffen bis zu 50 Prozent der Besetzungsschwie-
rigkeiten die Geschiftsfiihrungs- oder Produk-
tionsleitungsebene.3” Daraus folgt hdufig, dass nur
etwa die Hélfte der geplanten Filmprojekte auch
in die Umsetzung startet.

»Extreme Schwankungen der wirt-
schaftlichen Auslastung und Projekt-
abhdngigkeiten erschweren es, die
Arbeitskrdfte und ihre fachliche
Qualifizierung mittel- und langfristig
zu sichern. Es ist deshalb wichtig,
Fachkrdften eine berufliche Perspek-
tive zu bieten.”

Spitzenorganisation der Filmwirtschaft (SPIO)

34 Von der Heide (2024): Impulsvortrag ,Zukunft Jetzt Gestalten® zur Wissenschaftlichen Fachkonferenz im Rahmen

des Kompetenzzentrums Kultur- und Kreativwirtschaft des Bundes
35  Geyer (2023)
36  Erich Pommer Institut (2022)
37  Erich Pommer Institut (2022)
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Rundfunkwirtschaft

&

-

Umsatz 2023:

14,0 Mrd. Euro
(+0,9% ggii. 2022)

-

Unternehmen 2023:

13.160
(-1,0% ggii. 2022)

~

Erwerbstatige 2023:

67.190
(+0,8 % ggli. 2022)

~

A A
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Erwerbstatigkeit in der Rundfunkwirtschaft

Struktur

In der Rundfunkwirtschaft waren im Jahr 2023
rund 67.190 Personen titig. Davon waren ca.

40 Prozent Mini-Selbststindige und ca. 38 Prozent
sozialversicherungspflichtig Beschiftigte. Mit zwei
Prozent sind kaum geringfiigig Beschéftigte in der
Rundfunkwirtschaft tatig.

Knapp 62 Prozent der Erwerbstétigen in der Rund-
funkwirtschaft arbeiten als selbststindige Journa-
listinnen und Journalisten. Die restlichen 38 Pro-
zent verteilen sich auf Hérfunk- und Fernsehver-
anstalter.

Erwerbstatige nach Erwerbsform 2023

67.190

Gesamterwerbstatige

13.160

Selbststandige

25.500

SV-Beschaftigte

1.410

Geringflgig
Beschéftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststindige
Schatzung 2021-2023.

Entwicklung

Die Zahl der Erwerbstitigen in der Rundfunkwirt-
schaft ist im Jahr 2021 um 3,9 Prozent gesunken.
In den Jahren 2022 und 2023 verlief die Entwick-
lung zwar positiv, aber mit Wachstumsraten von
1,5 und 0,8 Prozent konnten die Verluste des Vor-
jahres nicht kompensiert werden.

Die selbststindigen Journalistinnen und Journalis-
ten waren 2021 von grofieren Verlusten betroffen
(-5,6 %). Seitdem erholt sich die Teilbranche lang-
sam (2022: +1,3 %, 2023: +0,8 %).

Die Situation bei den Horfunk- und Fernsehveran-
staltenden ist weitgehend stabil. Nach einem leich-
ten Riickgang im Jahr 2021 (-1;0 %) wurden in den

Folgejahren leichte Zuwichse erzielt (2022: +1,7 %;
2023: +2,6 %).

Erwerbstatige in der Rundfunkwirtschaft 2020-2023
(indiziert, 2020=100)

105

100

95

85 _
2020 2021 2022 2023

= (Gesamterwerbstitige

=== Selbststandige SV-Beschaftigte

+=++ Mini-Selbststindige Geringfligig Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststidndige
Schatzung 2021-2023.



Umsatz in der Rundfunkwirtschaft
Entwicklung

Der Umsatz in der Rundfunkwirtschaft belief sich
im Jahr 2023 auf 14 Mrd. Euro. Im Vergleich zum
Vorjahr stieg der Umsatz leicht um 0,9 Prozent.

Das Wachstum im Zeitraum 2020 bis 2021 ist dar-
auf zuriickzufiihren, dass ein umsatzstarkes Unter-
nehmen aus dem Buchmarkt umklassifiziert
wurde. Unter Beriicksichtigung dieses Effekts
(gestrichelte Linie) blieb der Umsatz in der Rund-
funkwirtschaft zwischen 2020 und 2021 anndhernd
gleich. Auch 2022 und 2023 verharrten die Umsétze
in der Rundfunkwirtschaft auf ahnlichem Niveau.

Umsatz in der Rundfunkwirtschaft 2020-2023
in Mrd. EUR

13,8 13,8 13,9 14,0
] El o -]
2020* 2021 2022 2023

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;

Schatzung 2023.

* Statistischer Effekt durch Umgruppierung eines umsatzstarken Unternehmens
(gestrichelt: Schatzung ohne Effekt).
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Teilbranchen

Private Fernsehveranstaltende (inkl. Online-
Streaming) sind mit Abstand die umsatzstarkste
Teilbranche in der Rundfunkwirtschaft. Sie erwirt-
schaften 85 Prozent der Umsitze der Rundfunk-
wirtschaft.

Die in der Tendenz stagnierende Umsatzentwick-
lung ist in allen Teilbranchen zu beobachten.
Damit setzt sich ein Trend aus der Vor-Pandemie-
Zeit fort. Herausfordernd ist, dass der wachsende
Bereich der Paid-Video-On-Demand-Angebote
(Streaming) stark durch einzelne, grofie internatio-
nale Anbieter wie Amazon und Netflix geprégt ist.

Umsatze in den Teilbranchen der Rundfunk-
wirtschaft 2020 und 2023 in Mio. Euro

R 11.527

*
Fernsehveranstaltende 11.876

Selbststindige Journa- [l 1.085
listinnen und Journalisten 1.026

B 993
940

W 2023

Horfunkveranstaltende

2020

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a; Schétzung 2023.
* 2021 statt 2020
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Was bewegt die Rundfunkwirtschaft?
Europdische Regulatorik

Es gibt mehrere neue Regularien auf EU-Ebene, die
Auswirkungen auf die Rundfunkwirtschaft haben.
So betrifft das White Paper der EU-Kommission
zur zuklnftigen Infrastruktur der elektronischen
Kommunikation in der EU auch audiovisuelle
Medien.38 In dem Paper gibt es Uberlegungen, die
Infrastrukturnutzung von Streamingdiensten mit
einer finanziellen Abgabe zu belegen, die auch
Rundfunkunternehmen beriihren wiirde.3® Auch
der Digital Service Act beeinflusst die Rundfunk-
wirtschaft durch die Mafdnahmen zur Risikomini-

»In Deutschland ist der Offentlich-

\ rechtliche Rundfunk in einem Aus-
majfS unter Druck, wie es das seit
seinem Bestehen noch nicht gegeben
hat. Fiir die journalistische Qualitdt

des Rundfunkangebots ist es von
entscheidender Bedeutung, die
Finanzierung auf ein festes Funda-
ment zu stellen, das nicht ldnger von
kurzfristigen parteipolitischen

Erwdgungen gerade in Wahlkampf-
zeiten gestort wird. Daneben hat der
private Rundfunk selbstverstdndlich
seine Daseinsberechtigung und
Bedeutung im dualen System, das
sich bewdhrt hat.“

Hendrik Zoérner,
Pressesprecher beim
Deutschen Journalisten-Verband e.V.

38 Europdische Kommission (2023)
39 VAUNET (2024)
40 Europédische Kommission (2024b)

mierung von medialen Suchergebnissen im Vorfeld
politischer Wahlen. Hier geht es unter anderem um
rechtswidrige Inhalte, Falschmeldungen zu den
Wahlprozessen oder Einschrankung von Mei-
nungsfreiheit, die im Zeitraum vor demokratischen
Wahlen vorkommen und freie Wahlprozesse beein-
flussen.0 Mogliche Auswirkungen auf Medienin-
halte im Rundfunk kénnen dadurch ebenfalls ent-
stehen, weshalb Rundfunkunternehmen zu einer
gesonderten Priifung auf die Medienvertraglichkeit
dieser Regelung aufrufen.
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Vertrauen in Medien

Die Medienlandschaft sieht sich der Herausforde- Diese fithren zu Verunsicherung bei der Nutzung
rung von mangelndem Vertrauen in Medien von Medien bzw. bei der Einschitzung der Qualitit
gegeniiber. Dies betrifft auch die Rundfunkwirt- von Medienbeitragen. Auch die Verwendung von
schaft. Gepriagt ist diese Entwicklung nicht nur von  KI in Berichterstattung, die vermehrt Anwendung
dem unbegrenzten Angebot an Onlineinformati- findet, tragt zu dieser Verunsicherung bei. Um
onsquellen, die zur Verfligung stehen, sondern Mediennutzenden dabei Souveranitit zu vermit-
auch durch politische und gesellschaftliche Fakto-  teln und kritische Medienkompetenz aufzubauen,
ren wie den Krieg in der Ukraine oder die Debatten  bieten mehrere Rundfunkanstalten bereits For-
um Gesundheitspolitik wiahrend der Pandemie.4! mate an.42

,2024 feiern wir in Deutschland
40 Jahre Privater Rundfunk - und
die vielfdltigste private Medienland- ) o ,
schaft der Welt. Um sie zu sichern ,,Audu_)— und audzovzfue lle Medien
und in einem global-digitalen, hoch- sind eine tragende Sdule der Kultur-
komplexen Marktumfeld weiter zu unc@ Kreativwirtschaft. Sie smd Inno-
wachsen, spielen auch themen- und vations- ur}d WaChStumstrleber und
brancheniibergreifende Allianzen die audiovisuelle Medzenwzrtschaﬁ.f
eine immer wichtigere Rolle.” zdhlt zu den TOP 5 der grofSten Wirt-
: : schaftszweige in Deutschland. Grund
Daniela Beaujean, . . .
Geschaftsfihrerin VAUNET ~ genug, sich gemeinsam fiir zukunfts-
Verband Privater Medien e. V. fdhige Rahmenbedingungen einzu-
setzen.”
Frank Giersberg,

Geschaftsfihrer VAUNET -
Verband Privater Medien e.V.

41 Schwetje (2024)
42 Zum Beispiel der rbb (2024)
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Erwerbstatigkeit im Markt fir
Darstellende Kiinste

Struktur

Im Markt fiir Darstellende Kiinste arbeiten 136.950
Erwerbstitige. Knapp die Halfte (48 %) dieser sind
Mini-Selbststindige. Mit deutlichem Abstand fol-
gen die sozialversicherungspflichtig Beschiftigten
(22 %). Die geringfligig Beschiftigten und die
Selbststandigen (iiber 22.000 Euro Jahresumsatz)
stellen 16 bzw. 14 Prozent der Erwerbstitigen im
Teilmarkt.

Beschiftigungsschwerpunkt liegt mit knapp 60.000
(ca. 44 %) der Erwerbstatigen bei den selbststandi-
gen Biithnen-, Film- und TV-Kiinstlerinnen und
-Kiinstlern. Jeweils knapp 18 Prozent entfallen auf
die Dienstleistungen fiir die Darstellende Kunst
sowie den Bereich Kulturunterricht und Tanzschu-
len.

Erwerbstatige nach Erwerbsform 2023

136.950

Gesamterwerbstatige

30.000

SV-Beschaftigte

18.710

Selbststandige

22.450

Geringflgig
Beschéftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststindige
Schatzung 2021-2023.

Entwicklung

Mit hohem Publikumsverkehr gehort der Markt fiir
Darstellende Kiinste zu den Teilmarkten, die beson-
ders stark von der Corona-Pandemie betroffen
waren. Wie im Jahr 2020 waren auch im Jahr 2021
die Auswirkungen der Corona-Pandemie noch
deutlich zu spiiren (2020: -1,9 %, 2021: -2,8 %). Ab
2022 erholte sich der Markt fiir Darstellende Kiinste
in allen Erwerbsformen deutlich (+11 %). Mit einer
Zunahme von 8,3 Prozent ggii. dem Vorjahr setzte
sich der Trend auch 2023 fort.

Erwerbstatige im Markt fiir Darstellende Kiinste
2020-2023 (indiziert, 2020=100)

140
118
120 P 117
100
2020 2021 2022 2023

= (Gesamterwerbstitige

=== Selbststindige SV-Beschaftigte

+=++ Mini-Selbststindige Geringfligig Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststidndige
Schatzung 2021-2023.



Umsatz im Markt
fur Darstellende Kiinste

Entwicklung

Rund 18.710 Unternehmen im Markt fiir Darstel-
lende Kiinste erwirtschafteten 2023 rund 6,2 Mrd.
Euro. Im Vergleich zum Vorjahr stieg der Umsatz

um 7,4 Prozent.

Nach den Umsatzeinbriichen infolge der Corona-
Pandemie in den Jahren 2020 und 2021 erreichte
der Umsatz in den Darstellenden Kiinsten 2022
wieder das Vor-Pandemie-Niveau. Auch 2023 setzte
sich der Wachstumstrend aus den Vor-Pandemie-
Jahren fort (7,4 %).

Umsatz im Markt fur Darstellende Kiinste
2020-2023 in Mrd. EUR

6,2
5.7

3.1
2,8

2020 2021 2022 2023

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023.
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Teilbranchen

Umsatzstirkste Teilbranchen im Markt fiir Darstel-
lende Kinste sind die Theater- und Konzertveran-
staltenden (40 %), die selbststindigen Biihnen-,
Film-, TV-Kunstlerinnen und -Kunstler (24 %) und
die Erbringung von Dienstleistungen fiir die Dar-
stellenden Kiinste (18 %).

Alle Teilbranchen waren stark von der Corona-
Pandemie betroffen. In mehreren Teilbranchen
brach der Umsatz im Jahr 2020 um mehr als die
Halfte ein. Die Jahre 2021 und 2022 waren von
einem starken Erholungsprozess gepragt, der sich
ebenfalls durch nahezu alle Teilbranchen zog. Auch
2023 setzt sich die positive Entwicklung in allen
Teilbranchen mit Wachstumsraten zwischen

1,6 Prozent (Varietés und Kleinkunstbithnen) und
12,9 Prozent (Dienstleistungen fiir die Darstellende
Kunst) in abgeschwichter Form fort.

Umsatze in den Teilbranchen der Darstellenden
Kiinste 2020 und 2023 in Mio. Euro

Theater-/ [N 2474

Konzertveranstaltende 634

Selbststindige Biihnen-, Film-, I 1.469

TV-Kiinstlerinnen und Kiinstler 1.035

DL Darstellende Kunst I 1131

541

Private Musical-/Theaterhauser, [N 469
Konzerthauser etc. 224

N 343
288

Selbststindige Artistinnen il 123
und Artisten, Zirkus =~ 55

L]

Kulturunterricht/Tanzschulen

Theaterensembles

I 75
37

W 2023

Varietés/Kleinkunstbiihnen

2020

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023.
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Was bewegt den Markt fiir Darstellende Kiinste

Nachhaltige Darstellende Kiinste

Das Thema Nachhaltigkeit wird im Teilmarkt der
Darstellenden Kiinste langst grofdgeschrieben. Es
gibt bereits Handreichungen, die - angepasst auf
den Arbeitsalltag in Theatern, Bithnen und auf Fes-
tivals — hilfreiche Fragen und Anleitungen fiir 6ko-
logisches Handeln bieten.43 Besonders Strom- und
Energieeinsparungen sind fiir Orte der Darstellen-
den Kiinste interessant und werden mitunter auch
aus 0konomischen Griinden umgesetzt.44 Zusitz-
lich werden durch 6ffentlichkeitswirksame Veran-

»lanzschaffende sind erfolgreich
durch die Corona-Zeit gekommen.
Tanzproduktionen haben schnell wie-
der ein grofSes, diverses Publikum
erreicht. Doch aktuell werden Kultur-
haushalte und Férderprogramme
stark gekiirzt, geraten Kiinstler*innen
in wirtschaftliche Bedrdngnis, werden
Strukturen abgebaut.”

Michael Freundt,
Geschéftsfuhrer, Dachverband Tanz

staltungen und Aufrufe immer wieder auf Themen
wie den Klimawandel und die Herausforderungen
in Sachen Nachhaltigkeit aufmerksam gemacht
und bundesweit Beschiftigte und Ehrenamtliche
in den Darstellenden Kiinsten miteinbezogen.45
Die Expertise in Darstellung und Vermittlung
macht die Darstellende Kunst zu einer priadesti-
nierten Vermittlerin von komplexen und gesell-
schaftspolitischen Sachverhalten.

,In den Freien Darstellenden Kiins-
ten haben sich die Zuschauer*innen-
zahlen verdoppelt. Die Einfiihrung
von Mindesthonoraren auf Bundes-

und teils auf Ldnderebene ldsst
erwarten, dass sich die wirtschafliche
Lage freischaffender Kiinstler*innen
verbessert. Gleichzeitig ist die Nach-
frage nach Foérderung gestiegen.

Die Haushalte entsprechen dem aktu-
ell noch nicht.”

Helge-Bjorn Meyer, Anna Steinkamp,
Geschaftsfiihrung, Bundesverband
Freie Darstellende Kiinste e.V.

43 Vgl hierzu bspw. den ECO RIDER des Bundesverband Freie Darstellende Kiinste.
44 Vgl. hierzu bspw. ,,Checkliste und Handlungsempfehlungen zur Energieeinsparung und zum Notfallplan Gas“ des Deutschen Bihnenvereins und der

Deutschen Theatertechnischen Gesellschaft.

45  Vgl. hierzu bspw. , Auf die Pldtze! Endlich! Los! — Theater-Staffellauf fiirs Klima“ des Bundesverband Freie Darstellende Kiinste.



Biihnen und Theater als Diskursraume

Bithnen und Theater greifen in ihren Spielpldnen
Themen auf, die Politik und Gesellschaft bewegen.
Dadurch 6ffnen sie metaphorisch Raume fir poli-
tische und gesellschaftliche Diskussionen.46 Der
Fokus liegt hierbei auf gesellschaftlichem Zusam-
menhalt und Teilhabe, die durch die Vermittlung
unterschiedlicher Perspektiven und/oder gesell-
schaftskritische Theaterstiicke angeregt werden
sollen. Die Darstellenden Kiinste stellen haufig eine
grundlegende Moglichkeit dar, Menschen zu errei-

»,Um Kindern und Jugendlichen ihr
Recht auf Kulturelle Teilhabe zu
ermdglichen, sind die Ticketpreise im
Theater fiir junges Publikum niedrig
und die Einnahmen daher gering.
Unter teilweise prekdren Bedingun-
gen arbeiten Kiinstler*innen in dieser
Theatersparte, wodurch diese fiir die
Nachwuchsgeneration unattraktiv
erscheint.”

ASSITEJ Deutschland -
darstellende kiinste & junges publikum
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chen und Zugang zu verschiedenen Sichtweisen zu
erhalten. Zusitzlich zu Veranstaltungen und Auf-
filhrungen spielt auch der Aspekt kultureller Bil-
dung eine grofde Rolle. Durch kulturelle Bildung
konnen gegenseitiges Verstindnis und Teilhabe
gefordert werden. Darstellende Kiinste bieten
durch Projekte wie ,,Kultur macht stark - Biind-
nisse fiir Bildung” insbesondere Kindern und
Jugendlichen eine Anlaufstelle.4”

»Theater sind Orte der Begegnung
und des Diskurses. Sie stehen fiir eine
pluralistische, offene und freie Gesell-
schaft und zeigen uns, dass wir es
sind, die unser Zusammenleben
gestalten. Sie ermutigen zur gesell-
schaftlichen Teilhabe und stdrken
dariiber unsere Demokratie.”

Claudia Schmitz,

Geschiftsfuhrende Direktorin,
Deutscher Biihnenverein

46  Eine Beispielveranstaltung ist der Aktionstag ,Tanz schafft Zusammenhalt“ am 13.09.2024 in Berlin.
47  Projekt ,Kultur macht stark - Biindnisse fiir Bildung®, geférdert durch das Bundesministerium fir Bildung und Forschung
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Designwirtschaft
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Umsatz 2023:

23,4 Mrd. Euro
(+2,7 % ggii. 2022)

- B
Unternehmen 2023:

57.270
(+3,0% ggii. 2022)

s R
Erwerbstatige 2023:

299.450
(+1,9% ggii. 2022)
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Erwerbstatigkeit in der Designwirtschaft
Struktur

Mit fast 300.000 Erwerbstétigen ist die Designwirt-
schaft nach der Software-/Games-Industrie
beschiftigungsstarkster Teilmarkt der KKW. Selbst-
stindige (54 %) und angestellt Beschiftigte (46 %)
halten sich in der Designwirtschaft die Waage.

Zu den beschiaftigungsstarksten Teilbranchen zih-
len die Werbegestaltung (39 %), das Grafik- und
Kommunikationsdesign (20 %) und die selbststin-
digen Fotografen (18,3 %).

Erwerbstatige nach Erwerbsform 2023

299.450

Gesamterwerbstatige

57.270

Selbststandige

94.160

SV-Beschaftigte

45.080

Geringflgig
Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststindige
Schatzung 2021-2023.

Entwicklung

Nach einer leichten Abnahme der Erwerbstitigen
um 1,4 Prozent im Jahr 2020 blieb die Beschafti-
gung in der Designwirtschaft 2021 nahezu konstant
(-0,2 %). Ab 2020 nahm die Branche den Wachs-
tumspfad wieder auf und verzeichnete jeweils im
Vergleich zum Vorjahr einen Anstieg von 3,7 Pro-
zent im Jahr 2020 und 1,7 Prozent im Jahr 2023.

Kennzeichnend fiir die Designwirtschaft ist ein
anhaltend negativer Entwicklungstrend bei der
Gruppe der geringfligig Beschiftigten (2020-2023:
-10 %). Ein Uberdurchschnittlich starkes Wachstum
zeigt sich hingegen bei den Mini-Selbststindigen
(15 %).

Erwerbstatige in der Designwirtschaft 2020-2023
(indiziert, 2020=100)

120

110

100

2020 2021 2022

2023

= Gesamterwerbstitige

=== Selbststandige SV-Beschaftigte

+=++ Mini-Selbststindige - Geringfligig Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststidndige
Schatzung 2021-2023.



Umsatz in der Designwirtschaft
Entwicklung

Die 57.2700 Unternehmen in der deutschen Design-
wirtschaft erzielten im Jahr 2023 einen Umsatz von
23,4 Mrd. Euro. Im Vergleich zum Vorjahr stieg der
Umsatz um 2,7 Prozent.

Nach ricklaufigen Umsétzen 2020 konnte die Desi-
gnwirtschaft ihren Umsatz bereits 2021 wieder
deutlich erh6hen und befindet sich seitdem wieder
auf Wachstumskurs.

Umsatz in der Designwirtschaft 2020-2023
in Mrd. EUR

22.8 23,4

19,0

2020 2021 2022 2023

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023.
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Teilbranchen

Auch wenn die Werbegestaltung nur mit einem
Anteil von 50 Prozent in die Designwirtschaft ein-
geht, ist diese der mit Abstand umsatzstarkste
Bereich der Designwirtschaft. So entfallen 60 Pro-
zent des Gesamtumsatzes der Designwirtschaft auf
die Werbegestaltung. Die anderen Teilbranchen
tragen mit Anteilen zwischen 4,6 Prozent und

9,3 Prozent zum Umsatz des Teilmarktes bei.

Alle Teilbranchen der Designwirtschaft konnten
sich von den Umsatzriickgingen 2020 in den letz-
ten drei Jahren erholen. Die hochsten Wachstums-
raten verzeichneten im Zeitraum 2020-2023 die
Teilbranchen Industrie-, Produkt-, Modedesign
(+40 %), Grafik- und Kommunikationsdesign

(+35 %) und die Buiros fur Innenarchitektur (+29 %).

Umsatze in den Teilbranchen der Design-
wirtschaft 2020 und 2023 in Mio. Euro

Werbegestaltung [N 14.011
(Anteil 50 %) 11.485

Herstellung von Schmuck, I 2.170
Gold- und Silberschmiedewaren 1.898

Grafik- und Kommuni- [l 2.035

kationsdesign 1.509
i " ; B 1430
Biiros fur Innenarchitektur 1.108

Interior Design und [l 1.422
Raumgestaltung 1.148

Selbststindige Fotografinnen/ ll 1.296
Fotografen 1.052

Industrie-, Produkt- und | 1.080
Modedesign 773

W 2023 2020

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023.
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Was bewegt die Designwirtschaft?
Kiinstliche Intelligenz und Design

Auch die Designwirtschaft sieht sich mit Verdande-
rungen mit und durch die Moéglichkeiten von
generativer Kunstlicher Intelligenz (KI) konfron-
tiert. Einerseits befihigen KI-Tools, ohne intensive
Einarbeitung oder technisches Know-how, visuelle
Produkte wie Bilder oder Videos zu erschaffen, und
ermoglichen mehr Menschen dadurch, Designs zu
produzieren. Andererseits sind urheberrechtliche
Fragen tiber die Trainingsdaten fiir generative
Kinstliche Intelligenzen noch ungeklart und wer-
den offentlich diskutiert. Welche Anspriiche an die

,Die KI wird die Modeindustrie

trotz zahlreicher Gefahren und Risi-
ken grundlegend verdndern, indem
sie nachhaltige Produktionsmetho-
den vorantreibt. Durch automatisierte
Fertigung und intelligente Materia-
lien kann der 6kologische Fufiab-
druck der Modebranche verringert
werden. Gefahren wie auch Chancen
sehen wir in den durch KI unterstiitz-
ten Kreativprozessen.”

Fashion Council Germany e.V.

Qualitat und Quantitdt von Designprodukten in
Zukunft gestellt werden, spielt ebenfalls eine ent-
scheidende Rolle bei der Anwendung von KI und
beeinflusst auch die zukiinftige Ausgestaltung von
designbezogenen Berufen in der Branche. Ein
zusitzlicher wichtiger Faktor ist die Zuginglichkeit
zu den Tools und Trainingsdaten. Zuverlassige KI-
Anwendungen zur Generierung von Bildern sind
meist kostenpflichtig und entsprechend weniger
leicht zu beschaffen.

,DIY by Al: Traditionelle Aufgaben
der Designwirtschaft werden zuneh-
mend von Auftraggebern selbst iiber-
nommen. So problematisch dies fiir
viele Designer-innen ist, birgt es auch
eine grofSe Chance: Endlich die deut-
lich erweiterte Bandbreite heutiger
Designleistungen ins Bewusstsein zu
heben: Strategie, Consulting, Metho-
dik.“

Boris Kochan, Prasident, Deutscher Designtag




Kreislauffahiges Design

Durch eine erhohte Nachfrage auf Seiten der Ver-
braucherinnen und Verbraucher nach nachhalti-
gen Produkten, wie Kleidung, beschiftigt sich die
deutsche Designwirtschaft vermehrt mit dem
Thema Nachhaltigkeit. Die bisherigen Auswirkun-
gen der Design- und vor allem der Modeindustrie
in Deutschland auf die Umwelt sind vielfiltig und
intensiv. So lagen die Treibhausgasemissionen der
deutschen Modeindustrie bei insgesamt 38 Mio.
Tonnen CO, im Jahr 2019, wovon die ausgelagerte
Produktion von Stoffen, Firbung und Nihen von
Kleidung im Ausland fiir den deutschen Mode-

,Die deutsche Designwirtschaft
erlebt einen Wandel, da Endver-
braucher:innen zunehmend nachhal-
tige Produkte bevorzugen. Dieser
Trend fordert Innovation und 6kolo-
gische Verantwortung in der Branche.
Unternehmen sind umso mehr ge-
zwungen, ithre Produktionsprozesse
zu liberdenken und umweltbewusste
Alternativen zu integrieren.”

Fashion Council Germany e.V.

48  Oxford Economics (2022)
49  Oxford Economics (2022)

L
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markt etwa 90 Prozent erzeugte.8 Im Bereich der
Stromnutzung lag der Verbrauch durch direkte
Produktion und Lieferketten in der deutschen
Modeindustrie bei 535.000 Terajoule im Jahr 2019.
Der Fashion Council Germany e.V. zieht hier den
Vergleich zum gesamten Jahresverbrauch der Nie-
derlande im Jahr 2018, der etwa 510.000 Terajoule
entsprach.49 Diese und weitere Eckdaten zu den
Umweltauswirkungen der Modeindustrie machen
deutlich, dass das Thema Nachhaltigkeit eine grofie
Herausforderung fiir den Teilmarkt und insbeson-
dere die Modebranche darstellt.

,Immer mehr Unternehmen

erkennen die Chancen der Kreislauf-
wirtschaft. Dafiir wenden sie sich
aktiv der Wirkkraft des Designs zu.
Als Verband der designorientierten
Industrie, in dem sich heute tiber
330 Unternehmen mit dem Bekennt-
nis zur strategischen Kraft des
Designs assoziiert haben, férdern wir
daher Circular Design als Losungs-
treiber.”

)

Lutz Dietzold,
CEO, German Design Council
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66 ARCHITEKTURMARKT

Erwerbstatigkeit im Architekturmarkt
Struktur

Im deutschen Architekturmarkt arbeiten rund
182.120 Erwerbstitige. Kennzeichnend fiir die
Erwerbstatigenstruktur ist der hohe Anteil an
angestellt Beschiftigten (70 %), von denen die
Mehrheit sozialversicherungspflichtig beschiftigt
ist.

Der Teilmarkt wird dominiert von den Architek-

turbtiros fiir Hochbau, in denen 70 Prozent der
Erwerbstdtigen titig sind.

Erwerbstatige nach Erwerbsform 2023

182.120

Gesamterwerbstatige

34.580

Selbststandige

107.230

SV-Beschaftigte

19.260

Geringflgig
Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststindige
Schatzung 2021-2023.

Entwicklung

Wihrend die Corona-Pandemie kaum Auswirkun-
gen auf den Architekturmarkt hatte, fiihrten die
gestiegenen Baukosten und Zinsen, Projektabsagen
sowie eine sich abschwichende Nachfrage im Jahr
2023 zu einem leichten Riickgang der Erwerbstati-
genzahl (-0,6 %).

Im Gesamtzeitraum 2020-2023 zeigt sich ein riick-
laufiger Trend bei den Selbststindigen und Mini-
Selbststindigen, wahrend die Zahl der angestellt
Beschiftigten im gleichen Zeitraum tendenziell
gewachsen ist. Dies ist u.a. darauf zuriickzufiihren,
dass Architekturbiiros tendenziell grofier werden
und mehr Angestellte beschiftigen.

Erwerbstatige im Architekturmarkt 2020 -2023
(indiziert, 2020=100)

110

105

100

95

2020 2021 2022 2023

= Gesamterwerbstitige

=== Selbststandige SV-Beschaftigte

+=++ Mini-Selbststindige - Geringfligig Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststidndige
Schatzung 2021-2023.



Umsatz im Architekturmarkt
Entwicklung

Die 34.580 Unternehmen im Architekturmarkt
erwirtschafteten im Jahr 2023 rund 14,6 Mrd. Euro.
Im Vergleich zum Vorjahr stieg der Umsatz um

3,6 Prozent.

Der Architekturmarkt verzeichnete im Gegensatz
zu vielen anderen Teilméarkten wéihrend der Pande-
mie keinen Umsatzriickgang. Im Architekturmarkt
stieg der Umsatz von 2019 auf 2020 sogar (+4 %).
Auch in den Folgejahren war die Umsatzentwick-
lung mit Wachstumsraten zwischen 1,2 Prozent
(2021) und 5,9 Prozent stets positiv.

Umsatz im Architekturmarkt 2020-2023

in Mrd. EUR
14,6
13,1 13,3 i
2020 2021 2022 2023

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023.
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Teilbranchen

Fast zwei Drittel des Umsatzes (64 %) im Teilmarkt
wurde 2023 von den Architekturbiiros fiir Hochbau
generiert. Mit deutlichem Abstand folgen mit
einem Anteil von 16 Prozent am Gesamtumsatz die
Architekturbiiros fiir Orts-, Regional- und Landes-
planung.

Kennzeichnend fur den Architekturmarkt ist, dass
die Umsitze im Zeitraum 2020 bis 2023 in allen
Teilbranchen kontinuierlich gestiegen sind. Das
hochste Umsatzwachstum 2020-2023 verzeichnen
die Buros fir Innenarchitektur mit 28,1 Prozent.
An zweiter Stelle folgen die Architekturbiiros fiir
Landschafts- und Gartengestaltung mit 14,9 Pro-
zent. Mit einem Umsatzplus von 8,2 Prozent im
Zeitraum 2020 bis 2023 wiesen die Architektur-
biiros fiir Hochbau die niedrigsten Zuwéichst auf.

Umsatze in den Teilbranchen des Architekturmarkts

Architekturbtiros fir Hochbau I o354

8.643

Architekturbiiros fir Orts-, [ 2.353
Regional- und Landesplanung 2.103

B 1420

1.108

Architekturbliros fiir Garten- [l 1.177
und Landschaftsgestaltung 1.024

Selbststindige Restaura- | 254
torinnen/Restauratoren = 228

W 2023

Biiros fur Innenarchitektur

2020

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schétzung 2023.
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Was bewegt den Architekturmarkt?
Gebadudetyp E

Um mehr bezahlbaren Wohnraum zu schaffen und
gestiegenen Bau- und Materialkosten zu begegnen,
veroffentlichte das Bundesministerium fiir Woh-
nen, Stadtentwicklung und Bauwesen (BMWSB) im
Juli 2024 die , Leitlinie und Prozessempfehlung
Gebidudetyp E® Diese beinhaltet Empfehlungen fiir
den sogenannten Gebdudetyp E, der sicherheitsre-
levanten Standards nach wie vor entspricht, aber
die Moglichkeit gibt, auf kostenintensive Standards,
die lediglich zusatzlichem Komfort dienen, zu ver-
zichten.50 Dabei wird die Qualitit des Gebdudes

,Unsere kammereigenen Befragun-
gen verbreiten auch in konjunkturell
schwierigen Zeiten Zuversicht: Unsere
Umfrage im ersten Halbjahr 2024
unter selbststdndigen Architekten

zeigt, dass die Mehrheit der Biiros
ausgelastet ist und trotz Projektpau-
sen und schwierigerer Auftragsakqui-
sition der Auftragsbestand im Schnitt
fiir ein weiteres halbes Jahr reicht.
Kaum jemand sieht seine Selbststdn-
digkeit in Gefahr.”
Dr. Philip Steden,
Referatsleiter fir nationale und

internationale Wirtschaftspolitik,
Bundesarchitektenkammer e.V.

50 Bundesministerium fiir Wohnen, Stadtentwicklung und Bauwesen (2024)

aufrechterhalten, aber es werden diejenigen Maf3-
nahmen frei wahlbar, die bisher den Bau mégli-
cherweise verlangsamt oder verkompliziert und
damit meist verteuert haben. Beispielsweise kann
die Anzahl von den bisher standardméfig vorgese-
henen 46 Steckdosen in einer Dreizimmerwoh-
nung, laut der Leitlinie, je nach Bedarf reduziert
werden. So werden Material und Kosten gespart.
Im Herbst 2024 stimmte das Bundeskabinett einem
Gesetzentwurf zur zivilrechtlichen Erleichterung
des Gebaudebaus (Gebaudetyp-E-Gesetz) zu.




Digitale Gebdaudeplanung und -management

Kunstliche Intelligenz (KI), digitale Gebaudezwil-
linge und Building Information Modeling (BIM)
sind drei Stichworte, die die Branche u. a. beschif-
tigen. Es handelt sich um digitale Formate, die die
Planung, Wartung und Bewirtschaftung von
Gebiduden betreffen. Digitale Gebdudezwillinge
sind virtuelle Abbilder von existierenden Gebduden
bzw. geplanten Bauten und deren Innerem. Durch
den digitalen ,Uberblick® iiber die Immobilie kén-
nen Energie-, Strom-, aber auch Gebiaudemanage-
ment kontrolliert und ggf. nachhaltig angepasst
werden. Dies bezieht sich sowohl auf Neubauten
als auch auf bestehende Immobilien.5! Beim BIM
handelt es sich um eine Arbeitsmethode, die digital
stattfindet und die den Planungsprozess eines
Gebiudes erleichtert. Durch die digitale Erfassung
und Modellierung eines Bauwerks sowie die Syn-

1

den zukiinftig und trotz KI eher
mehr: Komplexer werdendes Bauwe-
| sen, Nachhaltigkeitsberichterstattung,
‘ LCA (life cycle assessment), digitale
Gebdudelogbiicher und -zwillinge
sind perspektivisch neue Aufgaben,
| neben fast schon traditionellen Tatig-
| keitsfeldern wie der Nachhaltigkeits-
| transformation des Gebdudebestands,
dem wieder anziehenden (sozialen)
Wohnungsbau und dem barriere-
freien Bauen.”

Dr. Philip Steden,

Referatsleiter fir nationale und
internationale Wirtschaftspolitik,
Bundesarchitektenkammer e.V.

51 Réhault (2023)
52 Bundesarchitektenkammer (2024)

»Die Aufgaben der Architekten wer- ‘
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chronisation der Arbeitsschritte an dem Modell
und die damit verbundene Verfiigbarkeit aller
relevanten Daten fiir alle Planungsbeteiligten kann
der Planungsprozess vereinfacht und effizienter
gestaltet werden.>2 Eine Schulung zur Einfithrung
des BIM ist durch die Komplexitit allerdings not-
wendig. Die Verwendung von generativer Kiinstli-
cher Intelligenz bietet in beiden Formaten Mog-
lichkeiten, die beschriebenen Prozesse noch weiter
zu automatisieren. In welchem Ausmaf KI hierbei
Anwendung findet, werden Praxiserfahrungen in
der Branche zeigen. Alle drei Formate bieten
auflerdem Potenziale fiir mehr Nachhaltigkeit in
der Architektur durch eine erh6hte Planung und
Kontrolle tiber den Ressourcenverbrauch von
Gebéuden.
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Umsatz 2023:

26,2 Mrd. Euro
(-1,0% ggii. 2022)

-

Unternehmen 2023:

26.080
(-0,4% ggli. 2022)
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Erwerbstatige 2023:

202.990
(-4,5% ggli. 2022)
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Erwerbstatigkeit im Pressemarkt
Struktur

Der deutschen Pressemarkt zidhlte im Jahr 2023
rund 202.990 Erwerbstitige. 71 Prozent der
Erwerbstétigen waren in einem angestellten
Arbeitsverhiltnis. Damit gehort der Pressemarkt
zu den Teilmirkten, in denen Angestellte deutlich
starker als Selbststindige vertreten sind.

Mehr als die Hilfte (55 %) der Erwerbstitigen
arbeitet im Verlagsgewerbe. Weitere 20 Prozent
sind selbststindige Journalistinnen und Jour-
nalisten.

Erwerbstatige nach Erwerbsform 2023

202.990

Gesamterwerbstatige

26.080

Selbststandige

96.010

SV-Beschiftigte

47.660

Geringflgig
Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststindige
Schatzung 2021-2023.

Entwicklung

Der Pressemarkt befindet sich seit Jahren in einem
tiefgreifenden Strukturwandel (u.a. Verlagerung
Print- zu Digitalgeschift, Abnahme klassische
Abonnements, hohe Kostensteigerungen). Dies
schldgt sich in stetig sinkenden Erwerbstitigenzah-
len, und zwar iber alle Erwerbsformen hinweg,
nieder. Im Zeitraum 2020 bis 2023 ist die Zahl der
Erwerbstitigen im Pressemarkt um 13,8 Prozent
gesunken. Damit setzt sich der negative Trend aus
den Vorjahren weiter fort.

Besonders stark fiel der Riickgang bei den geringfii-
gigen Beschiftigten aus (2020-2023: -30 %). Hin-
sichtlich der Teilbranchen war das Verlagswesen
mit einem Abbau der Erwerbstitigkeit von -19,2
Prozent im Zeitraum 2020 bis 2023 am stdrksten
betroffen.

Erwerbstatige im Pressemarkt 2020-2023
(indiziert, 2020=100)

100

97
g MR T il
90
86
80
70
60
2020 2021 2022 2023

= (Gesamterwerbstatige

=== Selbststandige SV-Beschaftigte

==+« Mini-Selbststdndige Geringfligig Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststidndige
Schatzung 2021-2023.



Umsatz im Pressemarkt
Entwicklung

Im Pressemarkt erzielten die 26.080 Unternehmen
im Jahr 2023 einen Umsatz von 26,2 Mrd. Euro. Der
Pressemarkt zidhlte damit zu den drei umsatz-
starksten Teilmirkten der KKW in Deutschland. Im
Vergleich zum Vorjahr sank der Umsatz im Jahr
2023 um ein Prozent.

Damit setzt sich auch 2023 der seit Jahren anhal-
tende Abwirtstrend bei den Umsétzen fort. Der
Absatz von gedruckten Zeitungsauflagen sinkt
stetig. Digitale Angebote und Ausgaben gewinnen
an Auflage, konnen die Verluste im Printgeschaft
aber nicht ginzlich kompensieren.

Umsatz im Pressemarkt 2020-2023

in Mrd. EUR
26,4 2.1 26,4 26,2
r— -0~ — —®
2020 2021 2022 2023

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023.
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Teilbranchen

Mehr als drei Viertel der Umsitze im Pressemarkt
werden im Verlagswesen generiert. Damit domi-
niert das Verlagswesen den Pressemarkt: Schwer-
punkte bildeten 2023 das Verlegen von Zeitungen
(35 %) und das Verlegen von Zeitschriften (27 %).

Im Zeitraum 2020 bis 2023 waren die Umsatzver-
luste bei den Verlegern von Adressbiichern und
Verzeichnissen (-12,4 %), den Zeitungsverlagen
(-7,6 %) und den Korrespondenz- und Nachrichten-
biros (-8,0 %) besonders hoch.

Ein Umsatzwachstum im Zeitraum 2020 bis 2023
erreichte das sonstige Verlagswesen (+8,0 %), die
selbststindigen Journalistinnen und Journalisten
(+5,8 %) sowie der Einzelhandel mit Zeitungen und
Zeitschriften (13,7 %).

Umsatze in den Teilbranchen des Pressemarkts 2020
und 2023 in Mio. Euro

e 9.050

Verlegen von Zeitungen 9795

Verlegen von [N 7.113

Zeitschriften 7.240

Sonstiges Verlagswesen [N 2.901
(ohne Software) 2.625

Einzelhandel Zeit- [N 4.341

schriften, Zeitungen etc. 3.819

Verlegenvon [l 1.110
Adressbiichern 1.267

Selbststindige Journalis- [l 1.085
tinnen und Journalisten 1.026

Korrespondenz- und | 560
Nachrichtenbiros 608

W 2023 2020

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023.
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Was bewegt den Pressemarkt?
Nutzung von Kiinstlicher Intelligenz

Auch in der Presse ist die Nutzung von generativer
Kinstlicher Intelligenz (KI) ein aktuelles Thema.
Die brancheninternen Diskussionen in diesem
Kontext sind geprigt von Fragen rund um Urhe-
berrechtsschutz, die Verwendung von Trainings-
daten und deren Qualitit sowie das Vertrauen in
KI-generierte Inhalte.53 Zugleich bietet die Anwen-
dung von KI in der Pressearbeit ebenfalls die
Chance, durch Automatisierung von Vermarktung

»Die Kiinstliche Intelligenz hat auf
alle Bereiche der Medienwirtschaft
Auswirkungen, womaglich gravie-
rende. Als Deutschlands gréfSte Jour-
nalistenorganisation kommt es fiir
uns darauf an, dass KI keinesfalls
zum Abbau qualifizierter Arbeits-
pldtze in den Redaktionen genutzt
wird. Es gilt, tiber bereits bestehende
Regelwerke des Gesetzgebers hinaus
Leitplanken einzuziehen, damit KI
wirklich nur da zum Einsatz kommt,
wo es als Unterstiitzung des Journa-
lismus dienen kann.”

Hendrik Zérner,
Pressesprecher, Deutscher
Journalisten-Verband e.V.

< '
~,

53 Deutscher Journalisten-Verband (2024)
54 Bundesverband kostenloser Wochenzeitungen (2024)
55 Bundesverband Digitalpublisher und Zeitungsverleger (2024)

oder Routineaufgaben Arbeiten zu erleichtern und
Journalistinnen und Journalisten mehr Zeit fiir
Interviews oder intensive Recherchen zu verschaf-
fen.>4 Fir die bestmogliche Nutzung von KI als
Unterstiitzung in Verlagen und Redaktionen sind
Vorbereitungen notwendig, die Giber gutes Prompt-
ing, also eine prizise Aufgabenformulierung an die
KI, hinausgehen und Umstrukturierungen von
Arbeitsprozessen beinhalten.>s

H U‘ﬁn Orbar

)

»Kostenlose Wochenzeitungen wer- ¢
den bundesweit von rund 50 Mio.
Menschen gelesen. Auflagenriick-
gdnge betreffen verstdrkt ldndliche
Regionen, wo Zustellkosten nicht
mehr abgebildet werden kénnen und
somit Versorgungsliicken drohen.
Derzeit existiert aus Sicht des BVDA

N keine wirtschaftlich tragfdhige, digi-

tale Alternative fiir kostenlosen
Lokaljournalismus.”

LI‘] Dr. Jorg Eggers,

Hauptgeschaftsfihrer,
Bundesverband kostenloser
Wochenzeitungen BVDA

(L
rdas! ;
h( -




Gesetz zur Starkung der Barrierefreiheit

Das Barrierefreiheitsstairkungsgesetz (BFSG) exis-
tiert bereits seit 2021 und besagt, dass bestimmte
Produkte und Dienstleistungen ab dem 28. Juni
2025 barrierefrei hergestellt oder angeboten wer-
den miissen.5¢ Dies betrifft u.a. den Pressemarkt
insbesondere durch die Veroffentlichung von

Artikeln und Texten online. Hier muss in Zukunft
darauf geachtet werden, dass die Webseite barriere-

frei genutzt werden kann. Dies betrifft bspw. den
Farbkontrast zwischen Schrift und Hintergrund,

56 Bundesministerium fiir Arbeit und Soziales (2021)
57 Bundesfachstelle Barrierefreiheit (2022)
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die Moglichkeit, sich die Webseiteninhalte mit
einem Screenreader vorlesen zu lassen, aber auch
alternative Beschreibungen von Bildern oder
Grafiken fiir Menschen mit Sehbehinderung.5”
Zusitzlich sind sogenannte CAPTCHA-Teste, die
die Verwendung von Webseiten durch Bots ver-
hindern sollen, haufig nicht barrierefrei und miis-
sen umgestaltet werden. Durch das Inkrafttreten
des Gesetzes im Jahr 2025 sind Anpassungen in
Onlineredaktionen notwendig.

»Erfolge und Herausforderungen
liegen derzeit nahe beieinander:
Einerseits entwickeln sich die digi-
talen Angebote erfreulich, ob bei
E-Paper, Paid Content oder anderswo.
Andererseits geht der Gesamtumsatz
(2023) im Kerngeschdift leicht zuriick.
Sprich: Die zusdtzlichen Umsdtze im

Digitalen sorgen dafiir, dass der
Gesamtumsatz einigermajien kon-
stant bleibt. Fiir eine Branche, die den
grofdten Strukturwandel ihrer
Geschichte durchlduft, ist das eine
beachtliche Leistung.”

Sigrun Albert,
Hauptgeschiftsfiihrerin,
Bundesverband Digitalpublisher und
Zeitungsverleger (BDZV)
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Umsatz 2023:

34,0 Mrd. Euro
(+2,6 % ggi. 2022)

-

Unternehmen 2023:

(-0,2% ggii. 2022)

24.980

~

Erwerbstatige 2023:

(-1,8 % ggli. 2022)

254.790
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Erwerbstatigkeit im Werbemarkt
Struktur

Im Werbemarkt waren 2023 254.790 Erwerbstitige
beschiftigt. Die Hailfte der Erwerbstétigen war sozi-
alversicherungspflichtig beschéftigt, weitere 28
Prozent geringfiigig beschiftigt. Damit dominieren
im Werbemarkt die angestellten Beschiftigungs-
verhiltnisse.

92 Prozent der Erwerbstitigen sind in Werbeagen-
turen bzw. im Bereich der Werbegestaltung titig.
Die tibrigen acht Prozent arbeiten in der Vermark-
tung und Vermittlung von Werbezeiten und -fla-
chen.

Erwerbstatige nach Erwerbsform 2023

254.790

Gesamterwerbstatige

24.980

Selbststandige

128.480

SV-Beschiftigte

71.140

Geringfligig
Beschéftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststindige
Schatzung 2021-2023.

Entwicklung

Die Situation im Werbemarkt ist seit Jahren von
Herausforderungen geprigt, so dass die Zahl der
Erwerbstitigen in den letzten Jahren stetig gesun-
ken ist. Insgesamt ging im Zeitraum 2020 bis 2023
die Erwerbstétigkeit um 3,5 Prozent zuriick.

In Abhingigkeit von der Erwerbsform lief die Ent-
wicklung unterschiedlich: Deutlich riicklaufig ist
die Zahl der geringfiigig Beschiftigten, die im Zeit-
raum 2020 bis 2023 um 15 Prozent gesunken ist.
Ein gegenlaufiger Trend ist bei den sozialversiche-
rungspflichtigen Beschiftigten zu verzeichnen,
deren Zahl sich im Zeitraum 2020 bis 2023 um
knapp drei Prozent erhoht hat. Die Zahl der Selbst-
stindigen und Mini-Selbststandigen blieb hingegen
anndhernd stabil.

Erwerbstatige im Werbemarkt 2020-2023
(indiziert, 2020=100)

110
100 i 99
e "***ttnssssnna e T I TATMATe 99
96
920
80 -
2020 2021 2022 2023

= Gesamterwerbstitige

=== Selbststandige SV-Beschiftigte

+=++ Mini-Selbststandige Geringfligig Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststidndige
Schatzung 2021-2023.



Umsatz im Werbemarkt
Entwicklung

Die 24.980 Unternehmen in der deutschen Werbe-
wirtschaft erwirtschafteten im Jahr 2023 einen
Umsatz in Héhe von 34,0 Mrd. Euro. Im Vergleich
zum Vorjahr stieg der Umsatz um 2,6 Prozent.

Im Gegensatz zu den Erwerbstitigenzahlen haben
sich die Umsétze im Zeitraum 2000 bis 2023 konti-
nuierlich erhéht. Insgesamt verzeichnete der Wer-
bemarkt im Zeitraum 2020 bis 2023 ein Umsatz-
plus von 2,8 Prozent und lag damit anndhernd

wieder auf dem Niveau von Vor-Pandemie-Niveau.

Umsatz im Werbemarkt 2020-2023

in Mrd. EUR
34,0
30,8 33,2
27,8
2020 2021 2022 2023

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023.
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Teilbranchen

In den beiden Teilbranchen des Werbemarkts kann
analog zum gesamten Werbemarkt ein Wachstum
des Umsatzes seit 2020 verzeichnet werden. Der
Umsatz der Werbeagenturen wuchs um 22 Prozent,
die Umsitze im Bereich Vermarktung und Vermitt-
lung von Werbezeiten und -flichen um 25 Prozent.

Zu beobachten ist, dass sich die Agenturen konsoli-
dieren und vermehrt zusammenschliefden. Die
Kiirzung der Werbebudgets bei Unternehmen auf-
grund der schwieriger werdenden wirtschaftlichen
Lage macht sich bemerkbar.

Umsatze in den Teilbranchen des Werbemarktes
2020 und 2023 in Mio. Euro

Werbeagenturen, [, 28.022

Werbegestaltung 22.970

Vermarktung und Vermittlung [ 6.003
von Werbezeiten/-flichen 4.791

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023.
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Was bewegt den Werbemarkt?
Fachkraftemangel bei Werbeagenturen

Insbesondere Werbeagenturen sind in der Werbe-
wirtschaft von dem Mangel an Fachkréften betrof-
fen. Etwa die Halfte der Mitglieder des Zentralver-
bands der deutschen Werbewirtschaft gibt an, dass
ein grofder Fachkraftemangel herrscht.>® Zugleich
wurden neue Mitarbeitende fiir die Anwendung
von generativer Kiinstlicher Intelligenz (KI) in den
Agenturen eingestellt, um dem Fachkrdftemangel
durch Automatisierungen von Teilarbeitsprozessen
entgegenzuwirken.’® Es herrscht ebenfalls ein
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»,Im Bereich der Online-Werbung
wird deutlich: Die Schere im Werbe-
trdgermarkt geht immer weiter aus-
einander. Die Nettomarktanteile der
Werbetrdger trenden weiterhin klar
in Richtung Digitales. Doch gerade
im Bereich digitaler Werbung sind es
einzelne Plattformen, die aus ihrer
dominanten Marktstellung und ein-
seitigen Regelsetzung heraus Wett-
bewerbsverzerrungen erzeugen, die
die Vielfalt der Medienlandschaft in
Frage stellen.”

Dr. Bernd Nauen,

Hauptgeschaftsfiihrer, Zentralverband
der deutschen Werbewirtschaft e. V.

58 Zentralverband der deutschen Werbewirtschaft ZAW e.V. (2024)
59 Zentralverband der deutschen Werbewirtschaft ZAW e.V. (2024)

Mangel an Personal in weiteren Bereichen der
Kommunikation, in der Offentlichkeitsarbeit sowie
in den Medien. Die Lucke, die durch fehlendes Per-
sonal entsteht, wird zum Teil durch Selbststindige
bzw. Freelancerinnen und Freelancer abgefedert,
stellt die betroffenen Unternehmen aber dennoch
vor Herausforderungen wie neues Recruiting und
den Umgang mit den Kapazititsgrenzen der Mitar-
beitenden.
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Kinstliche Intelligenz und Werbung

Erwartungsgemaf! beeinflussen die zunehmenden  diskutierte Rolle. Neben diesen Debatten ist auch
Angebote von Anwendungen generativer Kiinstli- die Vergiitung von Dienstleistungen durch den
cher Intelligenz (KI) auch den Werbemarkt. Gerade  Einsatz von KI noch kldrungsbediirftig. Die
Text-zu-Bild-Tools sind hier einsetzbar und stellen =~ Beschleunigung durch die Automatisierung
Werbeunternehmen zugleich vor die Herausforde-  bestimmter Arbeitsprozesse bedeutet auch, Dienst-

rung, in den Bildern keine diskriminierenden Vor-  leistungsabrechnungen ggf. nicht mehr in Stunden,
urteile aufgrund der Zusammensetzung der ver- sondern mit anderen Mafdstdben abzurechnen.!
wendeten Trainingsdaten entstehen zu lassen.50 Brancheninterne Abstimmungen und Austausch
Zudem spielt auch hier der Schutz des Urheber- finden dazu bereits statt.

rechts in den Trainingsdaten eine grofde und viel

,KI, zumal generative Al ist die
denkbar grofite Effizienzmaschine
flir die Produktion von werbewirt-
schaftlichen Produkten, insbesondere
auf Agentur- und Produktionsebene.
Das ist durchaus positiv zu bewerten,

»,Das Thema Kiinstliche Intelligenz
ist nattirlich auch in der Agentur-
branche ein wesentlicher Treiber fiir

Verdnderungen. Die Agenturen haben
hier in sehr kurzer Zeit tiefes Know-
how aufgebaut, das sie zum einen fiir
interne Effizienzgewinne als auch
extern fiir neue Angebote an ihre
Auftraggeber nutzen.”

Larissa Pohl,

Prasidentin Gesamtverband
Kommunikationsagenturen e.V.

60 Gesamtverband Kommunikationsagenturen GWA (2024)
61 Gesamtverband Kommunikationsagenturen GWA (2024)

sofern die menschengemachte Idee
und Kreativitdt hierdurch nicht
ersetzt, sondern durch neue Instru-
mente angereichert wird. Dies wird
im werbewirtschaftlichen Arbeits-
markt Spuren hinterlassen.”

Dr. Bernd Nauen,

Hauptgeschiftsfiihrer, Zentralverband
der deutschen Werbewirtschaft e. V.




e AVDENY \par Sedlnguy) & N ¢

 \selt WAL\ qener AR\ WK ¢

EATDACY Q\ax\g\mqe\\aﬁe_\\‘mw\%
SLT . w0de\ 13 None o self .y

® UN As ot Anita\ised o
SeLf wade\ = self.\oaan

A self . wade\ is None o
false Enceouonv‘h;




83

Software-/Games-Industrie

Umsatz 2023:

72,2 Mrd. Euro
(+10,7 % ggii. 2022)

- B
Unternehmen 2023:

45.350
(+3,9% ggii. 2022)

s R
Erwerbstatige 2023:

685.100
(+4,6 % ggii. 2022)
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Erwerbstatigkeit in der Software-/Games-Industrie

Struktur

Mit 685.100 Erwerbstitigen ist die Software-/
Games-Industrie der mit Abstand beschéftigungs-
starkste Teilmarkt der KKW. Fast ein Drittel der
Erwerbstétigen in der KKW arbeiten in diesem
Bereich.

Vier von finf Erwerbstitigen sind sozialversiche-
rungspflichtig beschiftigt. Weitere fiinf Prozent
sind geringfiigig Beschiftigte. Mit einem Anteil von
16 Prozent an den Erwerbstitigen sind Selbststidn-
dige in der Software-/Games-Industrie nur im
geringen Maf3e vorzufinden.

Der tiberwiegende Anteil der Erwerbstitigen ist

in der Sonstigen Softwareentwicklung tatig (rund
73 %).

Erwerbstatige nach Erwerbsform 2023

685.100

Gesamterwerbstatige

45.350

Selbststandige

542.520

SV-Beschaftigte

31.950

Geringflgig
Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststindige
Schatzung 2021-2023

Entwicklung

Kennzeichnend fiir die Software-/Games-Industrie
ist, dass diese von der Corona-Pandemie profitierte,
da die anhaltenden Lockdowns und Kontaktbe-
schrinkungen die Einfiihrung digitaler Formate in
vielen Bereichen der Wirtschaft sowie im privaten
Bereich deutlich beschleunigten. Folglich konnte
die Software-/Games-Industrie ihren Umsatz im
Zeitraum 2020 bis 2023 um 19 Prozent steigern. Die
positive Entwicklung verlief iber alle Erwerbsfor-
men hinweg.

Mit Ausnahme der Teilbranche Verlegen von sons-
tiger Software verzeichneten alle andere Bereiche
der Software-/Games-Industrie im Zeitraum 2020
bis 2023 zweistellige Wachstumsraten zwischen
17,9 Prozent (Entwicklung und Programmierung
von Internetpréasentationen) und 27,7 Prozent
(Webportale).

Erwerbstatige in der Software-/Games-Industrie
2020-2023 (indiziert, 2020=100)

130

120

110

100

2020

2021

2022 2023

- (Gesamterwerbstitige

=== Selbststandige SV-Beschiftigte

+=«+ Mini-Selbststandige Geringfligig Beschaftigte

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024 und 2024a;
BA 2024, Selbststandige Schatzung 2023, Mini-Selbststidndige
Schatzung 2021-2023.



SOFTWARE-/GAMES-INDUSTRIE 85

Umsatz in der Software-/Games-Industrie

Entwicklung Teilbranchen
Die 45.350 Unternehmen der Software-/Games- Die Sonstige Softwareentwicklung ist mit Abstand
Industrie erwirtschafteten im Jahr 2023 Umsidtze in  die umsatzstirkste Teilbranche der Software-/
Hoéhe von 72,2 Mrd. Euro. Im Vergleich zum Vor- Games-Industrie. Auf sie entfallen drei Viertel des
jahr stieg der Umsatz um 10,7 Prozent. Umsatzes.
Analog zu den Erwerbstitigen ist die Software-/ Mit Ausnahme des Bereiches Verlegen von Com-
Games-Industrie auch beim Umsatz der mit puterspielen verzeichneten alle Teilbranchen der
Abstand grofite Teilmarkt. Insgesamt erwirtschaf- Software-/Games-Industrie seit 2020 ein starkes
tet diese im Jahr 2023 knapp ein Drittel des Um- Umsatzwachstum. Insbesondere der Bereich
satzes der KKW. Der Teilmarkt zeichnet sich durch ~ Webportale ist in diesen Jahren stark gewachsen
einen kontinuierlich wachsenden Umsatz aus. (2020-2023: +89 %). Aber auch der grofite Bereich
2023 lagen die Umsétze 18,9 Prozent iiber den Softwareentwicklung wachst dynamisch und
Umsétzen im Jahr 2020. konnte den Umsatz seit 2020 um 34 Prozent
steigern.
Umsatz in der Software-/Games-Industrie Umsitze in den Teilbranchen der Software-/Games-
2020-2023 in Mrd. EUR Industrie 2020 und 2023 in Mio. Euro
72,2 Sonstige Softwareentwicklung I —ss.229
65,2 41.287
60,7 Entwicklung und Programmierung [ 8.026
53,4 von Internetprasentationen 6.955
Webportale -4 gé§?4
Verlegen sonstiger Software | 1.065
797
Verlegen von Computerspielen | 238
262

M 2023 2020

2020 2021 2022 2023

Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a; Eigene Darstellung. Datengrundlage: DESTATIS 2024a;
Schatzung 2023. Schatzung 2023.
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Was bewegt die Software-/Games-Industrie?

Green IT

Auch bei Software und Games befindet sich das
Thema Nachhaltigkeit auf der Tagesordnung. In
der IT-Branche werden zunehmend umwelt-
freundliche und energieeffiziente Softwareldsun-
gen gesucht, da diese als Wettbewerbsvorteil
gegeniiber anderer Software erkannt wird. Zusétz-
lich kann die deutsche Softwarebranche durch
die Entwicklung nachhaltiger IT auch maf3geblich
zur Reduzierung des 6kologischen Fufiabdrucks
beitragen.62 Im Games-Bereich hdufen sich Spiele,

die das Thema Nachhaltigkeit inhaltlich behandeln.

lllhﬂ\ \s N

»Irotz Fachkrdftemangel,
schwacher Konjunktur und hoher
regulatorischer Anforderungen
wdchst die Softwarebranche insge-
samt robust. Aber nicht alle Bereiche
gleichermafien.”

Bitkom e.V.

62 Bitkom e. V. (2024c)
63 game - Verband der deutschen Games-Branche e.V. (2024)

So koénnen Spielende am Computer oder Handy
inzwischen Baume pflanzen, zerstérte Okosysteme
wieder aufbauen oder im Landwirtschaftssimulator
sich sogar mit Umweltbewertungssystemen und
Pflanzensensoren auseinandersetzen. Zusatzlich
gibt es Games, die fiir spielerisch gepflanzte Baume
auch die Pflanzung tatsichlicher Biume in gerode-
ten Gebieten umsetzen.®3 Games-Entwicklerinnen
und -entwickler arbeiten in diesem Zusammenhang
haufig mit Umweltinitiativen zusammen und pro-
duzieren gemeinsam sogenannte Serious Games.
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Cybersicherheit

Aktuell sind inzwischen acht von zehn Unterneh-
men von digitalen Spionageversuchen, Datendieb-
stahl oder Sabotage betroffen.64 Das Thema Cyber-
sicherheit erh6ht daher die Nachfrage an Losungen
fir mehr Cybersicherheit. Dementsprechend ent-
wickelt die deutsche Softwareindustrie fortlaufend
neue Sicherheitsprodukte, um den Schutz von
Daten und Systemen zu gewihrleisten. Der in der

87
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deutschen Wirtschaft verursachte, finanzielle Scha-
den durch Cybercrime lag im Jahr 2023 bei etwa
179 Mrd. Euro.%s Bei Cybersicherheit handelt es
sich folglich nicht nur um Schadensprivention fir
Unternehmen, sondern sie stellt auch einen ent-
scheidenden Faktor fiir die Vertrauensbildung im
digitalen Raum dar und tragt wesentlich zur wirt-
schaftlichen Stabilitit der Branche bei.

»Die Unternehmen der deutschen
Softwarebranche treiben mit ithrem
Innovationstempo die digitale Trans-
formation der Gesellschaft voran.
Cloud, KI und Virtual Reality sind

nur einige von vielen Technologien,
die sowohl fiir ganze Sektoren als
auch fiir private Nutzerinnen und
Nutzer neue Méglichkeiten eréffnen.”

Bitkom eV

A\
ANVANQAL T ¢ omlyat o
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64 Bitkom e.V.(2024a)
65 Bitkom e.V.(2024a)






Sonderauswertung
Games-Markt

Umsatz 2023;

3,9 Mrd. Euro
 (+5% ggii. 2022)

4 ™
Unternehmen 2023:

1.190
. (+13,3 % ggii. 2022)

4 ™
Erwerbstatige 2023:

13.900
(+4,2 % ggii. 2022)
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Erwerbstatigkeit im Games-Markt
Struktur

Im Jahr 2023 arbeiteten im Games-Markt 13.900
Erwerbstétige. Analog zur Software-/Games-Indus-
trie war auch im Games-Markt mit einem Anteil
von ca. 87 Prozent die Mehrheit der Erwerbstétigen
sozialversicherungspflichtig beschiftigt. Weitere
vier Prozent waren geringfiigig beschéftigt. Selbst-
stindigkeit spielt im Games-Markt daher eine
untergeordnete Rolle.

Erwerbstatige nach Erwerbsform 2023

13.900

Gesamterwerbstatige

1.190

Selbststandige

12.030

SV-Beschiftigte

570

Geringflgig
Beschaftigte

Eigene Darstellung: Datenquelle: Goldmedia auf Basis der Datenbank
www.gamesmap.de.

Entwicklung

Der Games-Markt lasst sich in zwei Marktsegmente
unterteilen: Mit einem Anteil von 88 Prozent domi-
nieren die Entwickelnden und Publisher (Kern-
markt) den Games-Markt. Die Games-spezifischen
Dienstleistenden stellen rund 12 Prozent der
Erwerbstatigen.

Seit 2020 wichst die Zahl der Erwerbstétigen konti-
nuierlich: Zwischen 2020 und 2023 stieg die
Erwerbstitigenzahl um 16 Prozent. Die Entwick-
lung verlief 2020 bis 2022 in beiden Marktsegmen-
ten gleich. Im Jahr 2023* entwickelte sich der Kern-
markt tendenziell positiver als die Games-
spezifischen Dienstleistenden.

Erwerbstatige im Games-Markt 2020-2023
(indiziert, 2020=100)

140
120
100
80 -
2020 2021 2022 2023
= (Gesamt === Games-spezifische Dienstleistungen*

+ = »+ Games-Entwicklung und Publishing (Kernmarkt)

Eigene Darstellung. Datenquelle: Goldmedia auf Basis der Datenbank

* 2023 erfolgte eine Anpassung der Methodik in der gamesmap. Daher ist die
Anzahl der Games-spezifischen Dienstleistenden 2023 nicht direkt mit den
Vorjahren vergleichbar.


www.gamesmap.de
www.gamesmap.de

Umsatz im Games-Markt

Im Jahr 2023 lag der Umsatz im Games-Markt bei
rund 3,92 Mrd. Euro. Im Vergleich zum Jahr 2021
ist der Umsatz um fiinf Prozent gestiegen. Damit
setzt sich der positive Entwicklungstrend der Vor-
jahre im Games-Markt weiter fort.

SONDERAUSWERTUNG GAMES-MARKT

o1




92 SONDERAUSWERTUNG GAMES-MARKT

Was bewegt die Games-Industrie?
Live Service Games

Bei Live Service Games (LSG) handelt es sich um
Onlinespiele, die so konzipiert sind, dass sie Spie-
lende dazu anregen sollen, méglichst kontinuier-
lich das Spiel zu verfolgen. Dies geschieht z.B.
durch Belohnungen von tiglichem Spielen in Form
von In-Game-Geld oder durch die Freischaltung
bestimmter Fahigkeiten, Ereignisse oder Level
innerhalb des Spiels. Zusétzlich bieten LSG haufig
den Verkauf von In-Game-Ausriistungsgegenstin-
den, Boosterfihigkeiten o. A. an, um Spielende zu
Kiufen wihrend des Spiels zu motivieren. Diese
Kaufe gehen teils so weit, dass das Durchspielen
des Spiels ohne zuséitzliche Kdufe nicht moglich ist.

,Mit weltweitem Stellenabbau und
sogar einigen StudioschliefSungen
waren die vergangenen Monate fiir
die Games-Branche besonders
anspruchsvoll. Insgesamt hat sich das
Investitionsklima deutlich ver-
schlechtert. Die Auswirkungen sehen

wir gerade auch auf dem deutschen
Games-Markt, der als Produktions-
standort nach wie vor unter seinem
Potenzial und daher anfdlliger fiir
Krisen ist.”

Felix Falk,
Geschaftsfiihrer, game - Verband der
deutschen Games-Branche e.V:

66 Gruber (2024)
67 Rendered Venture Capital & Griffin Gaming Partners (2023)

Sie stehen damit im Kontrast zu Games, die nach
einmaligem Kauf ein vollstindiges Spielen ermog-
lichen und nicht innerhalb des Spiels durch Kaufe
erweiterbar sind.®¢ Wie 6konomisch nachhaltig die
LSG sind, ist sowohl in der Spieleentwicklung als
auch unter Spielenden umstritten, da die Zahl der
tatsachlichen In-Game-Kiufe schlecht im Vorfeld
planbar ist. Zudem rufen Paywalls innerhalb eines
Games bei vielen Spielenden Unmut hervor. Laut
des Games Development Reports 2023 arbeiten
zurzeit 65 Prozent der internationalen Spieleent-
wicklungsstudios an der Entwicklung von mindes-
tens einem LSG.67
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Recruiting von Spezialistinnen und Spezialisten

Bei dem Thema Recruiting gibt es eine Besonder- angeworben werden. Dies macht die Games-Bran-
heit in der Games-Branche: Das liegt an den che zugleich zu einem internationalen Arbeitsort
gesuchten Spezialistinnen und Spezialisten mit in Deutschland und stellt sie vor die Herausforde-
Arbeitserfahrung und dem Qualitiatsanspruch des rung des Arbeitsmarktzugangs fiir Nicht-EU-Biir-
internationalen Games-Markts. Es sind hier vor gerinnen und -Biirger.6® Auch die Einfiihrung meh-
allem Fachkrifte mit Berufserfahrung in den Berei- rerer Studienginge mit Games-Bezug an deutschen
chen des Gameprogramming, des Game-Designs Hochschulen konnte bisher dem Fachkriaftemangel

sowie des Game-Producing, die aktuell fehlen und  nicht entgegenwirken, da den Studierenden hiufig
héufig aus dem Ausland fiir Games-Unternehmen  die gewiinschte Erfahrung fehlt.t®

»,Games sind der Schliisselfaktor

zur besten Technologie. Wer sich hier
strategisch klug aufstellt, profitiert
vom dynamischsten Medienmarkt
unserer Zeit und erreicht die grofite
Community der Welt. Das haben
ldngst auch die wertvollsten Unter-
nehmen der Welt erkannt, die stérker

denn je versuchen, sich auf dem welt-
weiten Games-Markt zu positionie-

€«

ren.

Felix Falk,
Geschiftsfiihrer, game - Verband der
deutschen Games-Branche e.V.

68 game - Verband der deutschen Games-Branche (2023)
69 Urbe (2024)
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EU-BENCHMARK: FRANKREICH, POLEN, NIEDERLANDE

Methodik Landersteckbriefe

Datengrundlage und
Datenverfligbarkeit

Als statistische Datenbasis dient primar die
Strukturelle Unternehmensstatistik (SUS) von
Eurostat, tber die zentral die Daten fir die
Mitgliedstaaten der Europdischen Union
bereitgestellt werden. Die Daten fiir die KKW
sind auf der Ebene der 3-Steller der Klassifika-
tion der Wirtschaftszweige (WZ) verfiigbar.

Einschrankungen gibt es aufgrund der Umset-
zung der European Business Statistics (EBS)-
Verordnung.”? Diese fiihrte im Jahr 2020 zu
einem Zeitreihenbruch, weil u.a. neue Wirt-
schaftsbereiche in die Statistik aufgenommen
wurden und es entsprechend zu einer Umstel-
lung in der Methodik kam. Deshalb ist ein Ver-
gleich der Daten ab 2021 mit fritheren Jahren
nicht moglich. Damit einher geht auch die
bedingte Datenverfligbarkeit einzelner WZ.

70
71

Vorgehen

Fir die Analyse der Fokuslander Frankreich,
Polen und Niederlande werden die Indikatoren
Anzahl Beschiftigte und Umsatz am aktuellen
Datenrand fiir das Jahr 2022 sowie fiir die
kurzfristige Entwicklung im Zeitraum 2021 bis
2022 betrachtet. Die Abgrenzung nach Leit-
faden Wirtschaftsministerkonferenz (WMK)
2016 auf Ebene der 3-Steller dient hierbei als
Klassifikationsrahmen.”! Ein Vergleich zur
Gesamtwirtschaft in den jeweiligen Landern
dient dazu, die Werte damit in Beziehung zu
setzen. Aufgrund der oben beschriebenen
methodischen Einschrankungen wird fir die
Analyse des EU-Benchmarks auf die Jahre
2021 bis 2022 konzentriert, fur die alle 23 WZ
gemal Leitfaden in die Darstellung einflieRen.
Erganzt wird die deskriptive statistische Analyse
durch die qualitative Analyse von Branchen-
trends und Alleinstellungsmerkmalen in den
Fokuslandern.

Vgl. Bundesministerium fiir Wirtschaft und Klimaschutz (2020); Statistische Amter des Bundes und der Lander (2024)
Die Bereiche Kulturhandel einerseits und Schmuck/Musikinstrumente andererseits werden in dieser Analyse abweichend in zwei separate Bereiche

unterteilt.
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Statistische Abgrenzung der Kultur- und Kreativwirtschaft auf WZ-3-Steller-Ebene

WZ-Code = WZ-Bezeichnung Beschiftigte Umsatz

(Anteil) (Anteil)

1. Buch/Presse
58.1 Verlegen von Biichern und Zeitschriften; sonstiges Verlagswesen (ohne Software) 100% 100%
63.9 Erbringung von sonstigen Informationsdienstleistungen 26% 5%

2. Film/Musik/Video

59.1 Herstellung von Filmen und TV-Programmen, Verleih und Vertrieb; Kino 100% 100%
59.2 Tonstudios; Herstellung von Horfunkbeitragen; Verlegen von Tontrdgern und Musikalien 100% 100%
77.2 Vermietung von Gebrauchsgiitern 65% 6%
3. Rundfunk

60.1 Horfunkveranstaltende 40% 100%
60.2 Fernsehveranstaltende 40% 100%

4. Softwareentwicklung/Games/Webportale

58.2 Verlegen von Software 100% 100%
62.0 Erbringung von Dienstleistungen der Informationstechnologie 47% 41%
63.1 Datenverarbeitung, Hosting und damit verbundene Tatigkeiten; Webportale 47% 31%

5. Architektur

71.1 Architektur- und Ingenieurbiiros 18% 18%
6. Werbung
73.1 Werbung 100% 100%

7. Design/Foto u. A.

74.1 Ateliers fur Textil-, Schmuck-, Grafik- u. . Design 100% 100%
74.2 Fotografie und Fotolabors 100% 100%
74.3 Ubersetzen und Dolmetschen 100% 100%

8. Kiinstler/Kreative/Kulturaktivititen

85.5 Sonstiger Unterricht 4% 4%
90.0 Kreative, kiinstlerische und unterhaltende Tatigkeiten 46% 100%
91.0 Bibliotheken, Archive, Museen, botanische und zoologische Gérten 8% 100%

9. Schmuck/Musikinstrumente

32.1 Herstellung von Miinzen, Schmuck und dhnlichen Erzeugnissen 100% 100%
322 Herstellung von Musikinstrumenten 100% 100%
10. Kulturhandel u. A.

47.5 Einzelhandel mit sonstigen Haushaltsgerdten, Textilien, Heimwerker- und Einrichtungs- 1% 2%
bedarf (in Verkaufsraumen)

47.6 Einzelhandel mit Verlagsprodukten, Sportausriistungen und Spielwaren 49% 43%
(in Verkaufsraumen)

47.7 Einzelhandel mit sonstigen Gutern (in Verkaufsraumen) 1% 1%

Quelle: Sondermann (2016): Leitfaden zur Erfassung von Statistischen Daten fir die Kultur- und Kreativwirtschaft (Fassung 2016).
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Stand und Entwicklung der §
Kultur- und Kreativwirtschaft
Frankreich

s R
Beschaftigte KKW 2022:

930.600
. (+8,5% ggii. 2021)

. ™
Umsatz KKW 2022:

171.700 Mio. Euro
(+8,7 % ggii. 2021)

—

N
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Beschaftigung in der Kultur- und Kreativwirtschaft

~

930.600

4,6 Prozent

der Beschaftigten der
Gesamtwirtschaft

Beschaftigte (2022)

-l

~
2,5 Prozent

Beschaftigtenwachstum
Gesamtwirtschaft
(2021-2022)

8,5 Prozent

Beschaftigtenwachstum
KKW (2021 -2022)

(&

Software/Games dominiert

Mit 40 Prozent ist die Software-/Games-Industrie
der dominierende Teilmarkt der KKW, gefolgt vom
Film/Musik/Video (10,8 %) und der Designwirt-
schaft (10,5 %). Werbemarkt, Buchmarkt, Presse-
markt und Architekturmarkt sowie Kulturhandel
stellen zusammen rund 30 Prozent der Gesamtbe-
schiftigten der KKW in Frankreich.

Designwirtschaft sehr dynamisch

Die Zahl der Beschiftigten stieg in der Designwirt-
schaft am starksten. Hier sind v. a. die Designstu-
dios (51 %) und Fotografie/Fotolabors (42,1 %)
besonders dynamische Bereiche. Im Bereich Film/
Musik/Video trugen die Tonstudios (42,4 %)
wesentlich zum Anstieg der Beschéftigten bei. Die
Bereiche Kunst/Kreative/Kulturaktivititen und
Schmuck/Musikinstrumente verzeichneten eben-
falls einen Anstieg der Beschiftigten von tiber
zehn Prozent.

Mit 930.600 Beschiftigten und einem Beschéfti-
gungsanteil von 4,6 Prozent ist die KKW ein bedeu-
tender Wirtschaftszweig in Frankreich. Die
Beschiftigtenzahl in der KKW stieg im Zeitraum
2021-2022 um 8,5 Prozent und damit deutlich
stirker als die der Gesamtwirtschaft.

Anteil Beschaftigte an KKW 2022
in %
Software/Games (NG 10
Fim/Musik/Video NN 10,8 |
Design/Foto/u. A. NN 10,5
Werbung _ 88
Buch/Presse NI 7.8
Architektur I NN 5;9
Kulturhandel u. A. I 6,4 |

Eigene Darstellung: Datengrundlage: Strukturelle Unternehmensstatistiken (SUS);
Eurostat 2024. Bereiche mit Anteilen >5 % an der Gesamtbeschaftigtenzahl der KKW.

Entwicklung Beschaftigte KKW 2021 -2022
in %
Design/Foto u. A. NG 42,4
e e, I 7,7
Kulturaktivititen/ "= :
Musikinstramente, I 16,9
Software/Games [ INNEGEG 9.7
Film/Musik/Video NN 9,2
Kulturhandel u. A. I 6,9
Architektur [N 6.8

Eigene Darstellung: Datengrundlage: Strukturelle Unternehmensstatistiken (SUS);
Eurostat 2024. Bereiche mit Beschaftigtenwachstum >5 %.
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Umsatz in der Kultur- und Kreativwirtschaft

~

171.700

3,2 Prozent

des Umsatzes in der
Gesamtwirtschaft

Mio. Euro Umsatz (2022)

-l

~
12,8 Prozent

Umsatzwachstum
Gesamtwirtschaft
(2021-2022)

8,7 Prozent

Umsatzwachstum
KKW (2021-2022)

(&

Ein Drittel der Umsitze entfillt auf die
Software-/Games-Industrie

Die mit Abstand hochsten Umsitze erzielt in
Frankreich die Software-/Games-Industrie (36,2 %).
Mit jeweils mehr als zehn Prozent der Umsitze der
KKW gehoren die Rundfunkwirtschaft und der
Werbemarkt zu den drei umsatzstarksten Berei-
chen der KKW in Frankreich. Die iibrigen Bereiche
weisen Umsatzanteile von weniger als zehn Pro-
zent auf.

Kreative/kiinstlerische Tatigkeiten/Kultur-
aktivitdten sowie Film/Musik/Video mit sehr
starkem Wachstum

Sowohl der Bereich Kunst/Kreative/Kulturaktivi-
taten als auch die audiovisuellen Medien wiesen
von 2021 auf 2022 ein deutliches Umsatzwachstum
auf: Aufholprozesse, in Branchen, die besonders
stark von Corona betroffen waren. Wachstums-
raten von mehr als zehn Prozent erzielten zudem
die Bereiche Design/Foto, Kulturhandel, Schmuck/
Musikinstrumente und Software-/Games-Industrie.

Die KKW in Frankreich erzielt 2022 einen Umsatz
von 171,7 Mrd. Euro. Damit triagt die KKW mit

3,2 Prozent zum Umsatz der Gesamtwirtschaft bei.
Das Umsatzwachstum in der KKW lag im Zeitraum
2021-2022 bei 8,7 Prozent und damit unter dem
Umsatzwachstum der franzésischen Gesamtwirt-
schaft.

Anteil Umsatz an KKW 2022
in %
Software/Games [N 35,2
Rundfunk _ 14,1 .
Werbung I 10,2 |
Film/Musik/Video I 8.0
Buch/Presse - 7.6
Kulturhandel u. A. [N 7.4

Architektur [ 5.8
Kunst/Kreative/ . 51

Kulturaktivitaten

Eigene Darstellung: Datengrundlage: Strukturelle Unternehmensstatistiken (SUS);
Eurostat 2024. Bereiche mit Anteilen >5 % am Gesamtumsatz der KKW.

Entwicklung Umsatz KKW 2021 -2022
in %

KNS e | :¢. 5

Kulturaktivitdten )
Film/Musik/Video NG 30,0
Design/Foto u. A. [INGEGEE 146
Kulturhandel u. A. [N 138
T e 118
Musikinstrumente :

Software/Games [N 115

Eigene Darstellung: Datengrundlage: Strukturelle Unternehmensstatistiken (SUS);
Eurostat 2024. Bereiche mit Umsatzwachstum >10 %.



Ausgewahlte Branchentrends
Kunstmarkt

Der franzosische Kunstmarkt ist der viertgrofite
weltweit und seit dem Brexit der grofite in der
Europédischen Union.”2 2023 belief sich der
Gesamtwert der Verkadufe auf rund 4,2 Mrd. Euro.
Frankreich ist zudem dafiir bekannt, dass es mit
5,5 Prozent seit 2023 einen der niedrigsten erma-
Rigten Mehrwertsteuersitze fiir importierte Kunst-
werke in Europa hat. Die Einnahmen aus 6ffentli-
chen Auktionen von Kunst und Non-fungible
tokens (NFTs) beliefen sich 2023 auf rund 800 Mio.
Euro. Fachmessen und -ausstellungen in Paris, wie
z.B. die ,Foire internationale d'art contemporain®“
(FIAC), garantieren dem franzosischen Kunstmarkt
auflerdem eine hohe internationale Sichtbarkeit.

Was den Kunsthandel betrifft, so liegt das Handels-
volumen fiir Kunstwerke, Sammlerstiicke und
Antiquitéten, die 2023 exportiert wurden, bei fast
1,9 Mrd. Euro. Wichtigste Handelspartner sind die
USA, das Vereinigte Konigreich und die Schweiz.
Auch ein Blick auf den franzdsischen Auktions-
markt lohnt sich: Neben den Ablegern von
Christie’s und Sotheby’s — den weltweit fiihrenden
Auktionshiusern - umfasst der Auktionsmarkt des
Landes auch wettbewerbsfihige einheimische
Unternehmen wie Artcurial, Millon und Aguttes.
Der Umsatz von Artcurial Gibertraf im Jahr 2023 die
Marke von 200 Mio. Euro und stellte damit einen
neuen Rekord fiir das franzosische Auktionshaus
auf. Die Umsitze von Millon und Aguttes erreich-
ten ebenfalls einen neuen Hochststand.

Musikwirtschaft

In Frankreich horen die Menschen im Schnitt 17
Stunden pro Woche Musik. Das sind 3,5 Stunden
mehr als noch vor der Pandemie. Der Musikmarkt
zeigt eine positive Dynamik und ist in den letzten

72  Statista (2024a)
73  SNEP (2022)
74 Ministerium fur Kultur Frankreich {2024
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Jahren trotz eines komplexen Umfeldes und wirt-
schaftlicher Unsicherheit stetig gewachsen.” Der
Bereich Synchronisation verzeichnete im Zeitraum
2021-2022 ein starkes Wachstum von 34 Prozent.
Musik wird also verstarkt in Verbindung mit
visuellen Medien wie Bildern, Filmen, Fernsehsen-
dungen, Werbespots, Videospielen und anderen
visuellen Inhalten eingesetzt. Der Haupttreiber
dieses Wachstums ist der digitale Markt, insbeson-
dere das Streaming mit Abonnements und Werbe-
finanzierung.

Andererseits erfreuen sich Schallplatten wieder
einer steigenden Beliebtheit. In Frankreich macht
Vinyl mittlerweile fast 35 Prozent des physischen
Marktes aus, wobei sich das Umsatzvolumen in den
letzten funf Jahren verdreifachte.’4 Zudem sind
lokale Kiinstler und Kiinstlerinnen beim Publikum
sehr beliebt. Von den 20 meistverkauften Alben
sind 17 franzosische Produktionen, ebenso wie

77 Prozent der 200 meistverkauften Alben im Jahr
2022. Dies zeigt, dass lokale Kiinstler und Kiinst-
lerinnen eine starke Prisenz auf dem Markt haben
und eine grofie Anziehungskraft auf das Publikum
ausiliben.

Forderung der Kultur- und
Kreativwirtschaft

Frankreich zeichnet sich durch eine umfangreiche
Forderlandschaft und Programme fiir die KKW aus.
Potenziale der KKW werden mit technologischen
Entwicklungen kombiniert, um die Wettbewerbs-
fahigkeit der Branche zu steigern und soziale und
Okologische Themen voranzutreiben. So werden im
Rahmen des Programms fiir Zukunftsinvestitionen
PIA (,Programme d’investissement d’avenir) bis
2025 400 Mio. Euro fiir die nationale Strategie zur
Beschleunigung der KKW bereitgestellt.

\ = = =
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Zudem zielt das Programm ,Territorial poles of
cultural and creative industries“ im Rahmen des
Investitionsplans ,,France 2030“ darauf ab, ein loka-
les KKW-Okosystem aus Clustern und Hubs aufzu-
bauen. Die Bereiche Kunsthandwerk, Design und
Mode sowie Ton- und Bildtechnologie sind hier
besonders erwdhnenswert. Die KKW wurde zudem
von der 6ffentlichen Investitionsbank Bpifrance
uber die Initiative La French Touch seit der Lancie-
rung im Jahr 2020 mit insgesamt 5,5 Mrd. Euro
gefordert.”> Bei dem Innovationswettbewerb
,I-Nov*“ ist die KKW Teil vom Themenbereich
»Digital. Es werden Unternehmen geférdert, die
das Potenzial haben, in ihrem Bereich Marktfiithrer
zu werden. Betont werden insb. Technologien wie
KI, 3D-Druck oder Virtual Reality, die fiir die KKW
strukturierend sind, d. h. sich sowohl auf die Schaf-
fens- und Produktionsprozesse als auch auf die
Verbreitung auswirken. Der Schwerpunkt liegt
dabei auf Projekten und Geschiftsmodellen, die
diese Technologien fiir die KKW nutzbringend ein-
setzen.

Mit Viva Technology beherbergt Frankreich Euro-
pas grofdtes Start-up und Tech Event zu Themen
wie ,Creators Economy*“ oder ,,Gaming & Esports®
2024 nahmen insgesamt an den vier Tagen tiber
165.000 Besucher und Besucherinnen und 13.500
Start-ups teil. Die Beispiele verdeutlichen die enge
Verzahnung zwischen der KKW und technologi-
schen Bereichen. Dies zeigt sich auch am starken
Bezug zu technologischen Entwicklungen bei den
Wettbewerben, Programmen und Forderinstru-
menten. So wird das Kunsthandwerk z.B. mit oben
genannten Technologien kombiniert, um neue
kiinstlerische und kreative Moglichkeiten zu
erschliefien.

75 Bpifrance (2024)

Good Practices in der Kultur- und
Kreativwirtschaft

Frankreich hat in den letzten Jahren eine Reihe von
erfolgreichen, innovativen KKW-Unternehmen
hervorgebracht. So hat das Softwareunternehmen
BlaBlaCar das Car-Sharing-Modell und die Platt-
form-Okonomie genutzt, um auf die verinderten
Mobilititsanforderungen der Menschen einzuge-
hen. Im Bereich Design hat Glowee ein giinstiges,
umweltfreundliches und marktreifes Beleuch-
tungssystem entwickelt. Auf Basis von biolumines-
zenten Eigenschaften von Bakterien und Mikroor-
ganismen konnen Straflen und Geschéfte ohne
Strom beleuchtet werden. Auch im Bereich der
zeitgenossischen Kunst gibt es mit Docent ein viel-
versprechendes Geschiftsmodell, das durch KI-
gestiitzte Anwendungen personalisierte Moglich-
keiten zur Entdeckung neuer Werke bietet. Das
B-Corp-zertifizierte, weltweit titige Medienunter-
nehmen Brut dient ebenfalls als Vorzeigebeispiel
fur erfolgreiche Geschiftsmodelle in der KKW. Mit
seiner Spezialisierung auf Videoinhalte zahlt Brut
zu den flihrenden rein digitalen Medienunterneh-
men in Europa und ist mit Giber 20 Mrd. Aufrufen
insbesondere bei einem jlingeren Publikum beliebt.



https://www.blablacar.de
https://www.glowee.com
https://docent-art.com
https://www.brut.media/fr
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Kultur- und Kreativwirtschaft

Polen
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Beschaftigte KKW 2022:

448.700
(+6,8 % ggii. 2021)

~

/

o

Umsatz KKW 2022:

38.900 Mio. Euro
(+15,3% ggii. 2021)
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POLEN

Beschaftigung in der Kultur- und Kreativwirtschaft

~

448.700

3,9 Prozent

der Beschaftigten der
Gesamtwirtschaft

Beschaftigte (2022)

-l

~
0,9 Prozent

Beschaftigtenwachstum
Gesamtwirtschaft
(2021-2022)

6,8 Prozent

Beschaftigtenwachstum
KKW (2021-2022)

(&

Software/Games und Werbung dominieren

Die Software-/Games-Industrie ist der mit Abstand
grofite Teilmarkt der polnischen KKW: 45 Prozent
der KKW-Beschiftigten arbeiten in diesem Teil-
markt. Mit jeweils mehr als zehn Prozent sind
zudem die Bereiche Werbung und Design/Foto von
Bedeutung. Alle anderen Teilmirkte sind mit
Anteilen von weniger als zehn Prozent weniger
pragend fiir die polnische KKW.

Software/Games und Audiovisueller Bereich
wachsen dynamisch

Auch wenn die polnische KKW ein hoheres
Beschiftigungswachstum als die Gesamtwirtschaft
im Zeitraum 2021 - 2022 aufwies, wurde dieses
Wachstum nur von wenigen Teilmirkten getragen:
Nennenswerte Beschiftigungszuwichse verzeich-
nete Software/Games. Im Bereich Film/Musik/
Video entwickelten sich v. a. die Tonstudios (10,4 %)
besonders dynamisch. Die iibrigen Bereiche wiesen
nur ein leichtes Wachstum von weniger als fiinf
Prozent auf, stagnierten oder verloren sogar an
Beschiftigten.

In Polen sind 448.700 Beschiftigte in der KKW
tatig. Der Beschiftigungsanteil liegt bei 3,9 Prozent.
Die Beschiftigtenzahl in der KKW stieg im Zeit-
raum 2021-2022 um 6,8 Prozent. Zum Vergleich:
In der Gesamtwirtschaft waren es 0,9 Prozent.

Anteil Beschaftigte an KKW 2022
in %
Software/Games NG 5.1
Werbung _ 16,7 |
Design/Foto/u. A. [ NG 12,2
Architektur I 5.9
Buch/Presse I 5.6
Film/Musik/Video I 5.3

Eigene Darstellung: Datengrundlage: Strukturelle Unternehmensstatistiken (SUS);
Eurostat 2024. Bereiche mit Anteilen >5 % an der Gesamtbeschaftigtenzahl der KKW.

Entwicklung Beschaftigte KKW 2021 -2022
in %

Software/Games NG 16,5
Film/Musik/Video [ NN 5.8

Eigene Darstellung: Datengrundlage: Strukturelle Unternehmensstatistiken (SUS);
Eurostat 2024. Bereiche mit Beschaftigtenwachstum >5 %.
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Umsatz in der Kultur- und Kreativwirtschaft

~

38.900

2,2 Prozent

des Umsatzes in der
Gesamtwirtschaft

Mio. Euro Umsatz (2022)

-l

~
22,4 Prozent

Umsatzwachstum
Gesamtwirtschaft
(2021-2022)

15,3 Prozent

Umsatzwachstum
KKW (2021-2022)

(&

40 Prozent der Umsitze entfallen auf
Software/Games

Auch bei den Umsitzen zeigt sich mit einem Anteil
von 40 Prozent an der KKW die Dominanz von
Software/Games. Ebenfalls von starkerer Bedeu-
tung ist der Werbemarkt mit einem Umsatzanteil
von 22 Prozent der Umsitze der KKW. Die Gibrigen
Teilmérkte sind weniger umsatzstark und tragen
jeweils mit weniger als zehn Prozent zu den
Umsétzen der polnischen KKW bei.

Kreative/kiinstlerische Tatigkeiten, Software/
Games sowie Film/Musik/Video mit starkem
Wachstum

Neben Software/Games zeichnen sich v.a. die stark
durch die Pandemie betroffenen Bereiche Kunst/
Kreative/Kulturaktivititen als auch die audiovisu-
ellen Medien durch ein hohes Umsatzwachstum
2022 ggii. dem Vorjahr aus: Zeichen fiir eine Erho-
lung der Teilmérkte nach der Pandemie. Wachs-
tumsraten von mehr als zehn Prozent erzielten
zudem die Bereiche Design/Foto und Architektur.

In Polen erzielte die KKW rund 2,2 Prozent der
Umséitze der Gesamtwirtschaft. Gegentiiber dem
Vorjahr sind die Umsitze in der KKW 2022 zwar
um 15,3 Prozent gestiegen, das duflerst starke
Wachstumsniveau der Gesamtwirtschaft von
22,4 Prozent wurde jedoch nicht erreicht.

Anteil Umsatz an KKW 2022
in %
Software/Games [N 40,1
Werbung I 22,1 |
Film/Musik/Video I 6.3
Kulturhandel u. A. - 59
Buch/Presse [N 5,5.
Design/Foto [ 5.4
Rundfunk I 5.4

Eigene Darstellung: Datengrundlage: Strukturelle Unternehmensstatistiken (SUS);
Eurostat 2024. Bereiche mit Anteilen >5 % am Gesamtumsatz der KKW.

Entwicklung Umsatz KKW 2021 -2022
in %

Kulturaktivitaten >

Software/Games _ 29,1

Fim/Musik/Video _ 26,4

Design/Foto/u. A. [INNNENEGEE lﬁ,d |
Architektur _ li,Z |

Eigene Darstellung: Datengrundlage: Strukturelle Unternehmensstatistiken (SUS);
Eurostat 2024. Bereiche mit Umsatzwachstum >10 %.
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Ausgewahlte Branchentrends

Games-Branche

Polen zidhlt zu den fiihrenden Games-Standorten
in Europa und gilt weltweit als einer der grofiten
Exporteure von Videospielen. Die Griinde dafiir
sind mannigfaltig: Neben staatlichen Forderungen
und Steueranreizen kann in Polen eine hohe
Lebensqualitit bei niedrigeren Kosten als in West-
europa oder Nordamerika erreicht werden. Polni-
sche Universititen bieten derzeit zudem tiber 250
Studienginge und Fachrichtungen mit Bezug zu
Gaming an, darunter IT, Programmierung, Game
Design, digitale Kunst und Game(s)-Wissenschaft.
International fillt auf, dass Polen mit einem eige-
nen Aktienindex fiir den Games-Entwicklungssek-
tor seit 2018 an der Borse vertreten ist: Es handelt
sich um den ,WIG.GAMES5 Index®, der die finf
umsatzstirksten polnischen Games-Entwicklungs-
unternehmen beinhaltet. Polen ist fithrend bei der
Produktion von Spielen, die tiber den digitalen
Vertriebsdienst fiir Videospiele ,Steam” angeboten
werden. Die Titel werden dabei in mehrere Spra-
chen Ubersetzt, um ein breiteres Publikum auf
unterschiedlichen Mirkten zu erreichen.

Polen bietet Games-Interessierten eine Bandbreite
an renommierten Festivals und Konferenzen: So
organisiert z.B. der ,,Krakow Technology Park“ die
»Digital Dragons Conference®, ein europaweit
bedeutender B2B-Anlass, bei dem aufstrebende
Spieleentwicklerinnen und -entwickler sich ver-
netzen kdnnen und Unterstiitzung beim Auf- und
Ausbau ihres Unternehmens erhalten. Die ,Game
Industry Conference” und die ,,Poznan Game
Arena Messe“ ziehen zudem jedes Jahr tiber 80.000
Teilnehmende an. In diesem Rahmen wird der
»Central and Eastern European Game Award“ ver-
liehen, bei dem die besten Spiele ausgezeichnet
werden, die von lokalen Studios produziert und
veroffentlicht worden sind.

76  Polish Agency for Enterprise Development (2023)

Die Branche verzeichnet tiber 15.000 Beschiftigte,
rund 500 Produktionsstudios und Verlage sowie
tiber 530 Neuveroffentlichungen pro Jahr (2023).76
Das Wachstum der Branche war in den letzten Jah-
ren betrachtlich. Aktuell befindet sich die Branche
in einer Konsolidierungsphase. International steigt
die Nachfrage nach komplexeren Spielen, die ein
hoheres Budget und grofiere Teams voraussetzen.
Mit CD Projekt hat Polen ein Studio, das umsatz-
starke, international erfolgreiche AAA-Spiele wie
»The Witcher” und ,,Cyberpunk 2077 auf den
Markt bringt und dem Standort entsprechende
Strahlkraft verleiht. Aufgrund der fiir die Games-
Branche spezifischen Produktionszyklen (die Ent-
wicklung eines Spiels kann zwei bis drei Jahre dau-
ern) konnen die Umsatzzahlen von Jahr zu Jahr
stark fluktuieren. Dies gilt nicht ausschliefilich fiir
Polen, ist jedoch hier besonders ausgeprigt, da die
oben genannten Titel bei der Veroffentlichung teils
bis zur Halfte des jihrlichen Umsatzes der Gesamt-
branche ausmachen.

Wachstum und Skalierung finden momentan v.a.
bei kleinen und mittleren Unternehmen statt.
Forever Entertainment ist ein gutes Praxisbeispiel:
Das Studio aus Gdynia hat sich friihzeitig auf Spiele
fir Nintendo Switch spezialisiert und produziert
und veroffentlicht u.a. Neuauflagen alterer Titel.
Kapital konnte das Unternehmen tiber den Borsen-
gang an die Warschau Wertpapierborse erlangen.
In den letzten Jahren ist Forever Entertainment
sowohl beim Umsatz als auch bei der Anzahl der
Mitarbeitenden kontinuierlich gewachsen.



https://www.cdprojekt.com/en/
https://forever-entertainment.com

Filmindustrie

Neben der Games-Entwicklung ist die Filmindus-
trie in Polen eine Besonderheit. Es sind nicht nur
viele polnische Regisseurinnen und Regisseure
international bekannt, sondern Polen stellt auch
Drehorte fiir international erfolgreiche Formate
wie die Serie ,The Witcher” oder fiir Filme wie ,Die
Tribute von Panem*“ L6dz beherbergt eine grofie
Anzahl von Filmstudios, darunter das landesweit
grofdte Studio namens ,Feature Film Studio®

Eine wichtige Rolle spielt das Polnische Filminsti-
tut bei der Umsetzung von Filmférderungen von
polnischen Produktionen und Koproduktionen
sowie deren Bewerbung auf nationaler und inter-
nationaler Ebene. Die Bedeutung dieses Instituts
basiert auf einem Gesetz vom 9. November 2018 in
Polen, in dem die gesonderte Férderung von audio-
visuellen Formaten aus staatlichen Mitteln festge-
legt wurde. Zuvor war die polnische Filmindustrie
bereits im Jahr 2005 durch ein Gesetz fir die Kine-
matographie politisch in den Fokus der KKW
gerlickt und als Teil des polnischen, kulturellen
Erbes herausgestellt worden. Alle Institutionen und
Unternehmen, die durch Filmproduktionen profi-
tieren, sind seither dazu verpflichtet, 1,5 Prozent
ihres Gewinns an das Polnische Filminstitut abzu-
geben. Die Herstellung von Filmen und TV-Pro-
grammen, der Verleih und Vertrieb sowie die Kinos
verzeichneten 2022 in Polen rund 18.200 Beschéf-
tigte. Der Umsatz der Filmwirtschaft belief sich auf
knapp 2,2 Mrd. Euro. Somit kommt der Bereich
nach der Erbringung von IT-Dienstleistungen mit
12,3 Mrd. Euro und der Werbung mit 8,6 Mrd. Euro
an dritter Stelle und unterstreicht dessen wirt-
schaftliche Bedeutung.
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Forderung der Kultur- und
Kreativwirtschaft

Das Programm zur Entwicklung der KKW (,Rozw¢j
sektorow kreatywnych*) fordert schwerpunkt-
maflig Aktivititen in den Bereichen Design, Musik,
Videospiele und neue Medien sowie interdiszipli-
nire Projekte, die die internationale Wettbewerbs-
fahigkeit der polnischen KKW steigern kénnen.
Neben einem Okosystem zur Férderung von Inno-
vationen sollen Verbande, Organisationen oder
Handelskammern aufgebaut werden, die die Inter-
essen der einzelnen Akteurinnen und Akteure biin-
deln. Ziel des Programms ist es zudem, die unter-
nehmerischen Aspekte und Kompetenzen von
Kreativen auf- und auszubauen und die Exportent-
wicklung zu verbessern. Durch eine starkere Ein-
bindung des Finanzsektors sollen zusitzliche
Finanzierungsquellen erschlossen werden. Das
Programm wird heute vom 2022 gegriindeten
Polnischen Zentrum fiir die Entwicklung der Krea-
tivwirtschaft verwaltet, das zum Zweck der Unter-
stitzung der KKW geschaffen wurde. Das Zentrum
verfligt zudem tiiber ein Forderprogramm, das dem
Prototyping und der Entwicklung von Videospie-
len gewidmet ist (,Program Wsparcia Gier Wideo®).
Dariiber hinaus gibt es rund 30 Férderprogramme
des Ministeriums fiir Kultur und Nationales Erbe,
welche sich an den Kultur- und Kreativsektor im
weiteren Sinne richten. Allgemeine Unterstiit-
zungsangebote fiir unterschiedliche Wirtschafts-
zweige und darunter auch fiir die KKW bieten
zudem die Polnische Agentur fiir Unternehmens-
entwicklung (PARP) und die Polnische Investi-
tions- und Handelsagentur (PAIH).

Auf europiischer Ebene ermoglicht das von der EU
ko-finanzierte Creative Europe Programme polni-
schen Kreativschaffenden den Zugang zu EU-For-
derungen fiir Projekte in den Bereichen kiinst-
lerische und kulturelle Kooperation, audiovisuelle
Medien oder solche, die sektortibergreifend ausge-
richtet sind. Der Creative Europe Desk fiir Polen
dient hierbei als Anlaufstelle.



https://pisf.pl/en/
https://pisf.pl/en/
https://crpk.pl
https://crpk.pl
https://en.parp.gov.pl
https://en.parp.gov.pl
https://www.paih.gov.pl/en/
https://www.paih.gov.pl/en/
https://kreatywna-europa.eu/en/home/
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Stand und Entwicklung der
Kultur- und Kreativwirtschaft
Niederlande

s R
Beschaftigte KKW 2022:

391.600
. (+3,9% ggii. 2021)

. ™
Umsatz KKW 2022:

68.100 Mio. Euro
(+9,2 % ggii. 2021)
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NIEDERLANDE

Beschaftigung in der Kultur- und Kreativwirtschaft

~
391.600

Beschaftigte (2022)

4,7 Prozent

der Beschaftigten der
Gesamtwirtschaft

-l

~
1,1 Prozent

Beschaftigtenwachstum
Gesamtwirtschaft
(2021-2022)

3,9 Prozent

Beschaftigtenwachstum
KKW (2021-2022)

(&

Software/Games, gefolgt von Design/Foto
und Werbung

Die niederlandische KKW zeichnet sich durch
mehrere Branchenschwerpunkte aus. Zwar sind
auch hier gut ein Drittel der Beschiftigten im
Bereich Software/Games titig, aber auch die Berei-
che Design/Foto, Werbung, Kunst/Kreative/kiinst-
lerische Tatigkeiten sowie Film/Musik/Video stel-
len jeweils mehr als zehn Prozent der Beschiftigten
und sind damit wichtige Standbeine der niederlidn-
dischen KKW.

Audiovisueller Bereich wachst am starksten

Die Zahl der Beschiftigten in den Niederlanden
wuchs im Zeitraum 2021-2022 im Bereich Film/
Musik/Video am stirksten. Hier waren v.a. die
Bereiche Tonstudios (11,2 %) und Film- und TV-
Produktion, Verleih und Vertrieb sowie Kinos

(8,4 %) besonders dynamisch. Die Software-/
Games-Industrie wuchs um 6,7 Prozent, wobei der
Bereich Verlegen von Software (23,9 %) dominiert.
Die iibrigen Bereiche stagnierten, wiesen lediglich
ein leichtes Wachstum auf oder schrumpften sogar.

In den Niederlanden arbeiten 391.600 Menschen in
der KKW, dies entspricht 4,7 Prozent der Gesamt-
beschiftigten. Im Zeitraum 2021 -2022 stieg die
Beschiftigtenzahl in der KKW um 3,9 Prozent. Die
Entwicklung der KKW verlief damit im Vergleich
zur Gesamtwirtschaft dynamischer.

Anteil Beschaftigte an KKW 2022
in %

Software/Games NG :.2
Design/Foto/u. A. NG 141
Werbung [ ING_ 12,4
Kunst/Kreative/ gy 10,6
Kulturaktivitaten
Fim/Musik/Video [ R N 10,2
Architektur [N 6.3

Buch/Presse [N 5.8

Eigene Darstellung: Datengrundlage: Strukturelle Unternehmensstatistiken (SUS);
Eurostat 2024. Bereiche mit Anteilen >5 % an der Gesamtbeschiftigtenzahl der KKW.

Entwicklung Beschaftigte KKW 2021 -2022
in %
Film/Musik/Video NG 7.1
Software/Games NN .7

Eigene Darstellung: Datengrundlage: Strukturelle Unternehmensstatistiken (SUS);
Eurostat 2024. Bereiche mit Beschaftigtenwachstum >5 %.
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Umsatz in der Kultur- und Kreativwirtschaft

~
2,6 Prozent

des Umsatzes in der
Gesamtwirtschaft

68.100

Mio. Euro Umsatz (2022)

-l

~
21,1 Prozent

Umsatzwachstum
Gesamtwirtschaft
(2021-2022)

9,2 Prozent

Umsatzwachstum
KKW (2021-2022)

(&

Werbung und audiovisueller Bereich nebst
Software/Games mit hohem Umsatzanteil

Die hochsten Umsitze erzielte 2022 die Software-/
Games-Industrie (36,6 %), gefolgt vom Werbemarkt
(12,5 %) und dem audiovisuellen Bereich (12,1 %).
Die beiden Letzteren sind zusammen fiir rund ein
Viertel des KKW-Umsatzes verantwortlich. Die
Bereiche kunstlerische Aktivititen, der Buchmarkt
und der Pressemarkt, der Designmarkt und der
Architekturmarkt stellen zusammen weitere

30 Prozent der Umsitze der niederlandischen
KKW.

Kreative/kiinstlerische Tatigkeiten und
Schmuck/Musikinstrumente mit sehr starkem
Wachstum

Der Bereich Kunst/Kreative/Kulturaktivititen
wuchs um 45,7 Prozent. Im Bereich Schmuck/
Musikinstrumente ist v.a. die Herstellung von
Miinzen, Schmuck u.A. ein sehr dynamischer
Tatigkeitsbereich (36,3 %). Der Werbemarkt, der
Kulturhandel sowie die Software-/Games-Industrie
wuchsen jeweils um rund 13 Prozent. Auch Design
erzielte ein Umsatzwachstum von tiber zehn Pro-
zent.

Die niederlandische KKW erwirtschaftete 2022
einen Umsatz von 68,1 Mrd. Euro. Das entspricht
2,6 Prozent des Umsatzes der Gesamtwirtschaft.
Das Umsatzwachstum der KKW fiel im Zeitraum
2021-2022 im Vergleich zur Gesamtwirtschaft
niedriger aus.

Anteil Umsatz an KKW 2022
in %
Software/Games [N :6.6
Werbung [N 12,5
Film/Musik/Video | NI 12.1
Kunst/Kreative/
Kulturaktivititen _ 94
Buch/Presse [N 7.8
Design/Foto u. A. | 7.2
Architektur [ 5.8

Eigene Darstellung: Datengrundlage: Strukturelle Unternehmensstatistiken (SUS);
Eurostat 2024. Bereiche mit Anteilen >5 % am Gesamtumsatz der KKW.

Entwicklung Umsatz KKW 2021 -2022
in %

W

Musikinstrumente 29_’9
Werbung I 135
Kulturhandel u. A. [ 13,1
Software/Games [ 13,1

Design/Foto u. A. [ 116

Eigene Darstellung: Datengrundlage: Strukturelle Unternehmensstatistiken (SUS);
Eurostat 2024. Bereiche mit Umsatzwachstum >10 %.



Ausgewahlte Branchentrends
Werbemarkt

Der Werbemarkt in den Niederlanden ist vielseitig,
dynamisch und orientiert sich am Nutzungsver-
halten von Medienkonsumierenden. Dabei liegt
der Fokus zunehmend auf lokalen Inhalten, die an
die kulturellen und sprachlichen Gegebenheiten
angepasst und personalisiert werden. Gleichzeitig
gibt es eine Bereitschaft, fiir hochwertige Video-
und Audioproduktionen zu bezahlen und eine
Offenheit fiir In-Game Einkdufe. Werbefinanzierte
Streaming-Angebote von Anbietern wie Videoland
stoflen ebenfalls auf Interesse.”” Der Umsatz
wichst 2024 in dieser Nische voraussichtlich um
rund neun Prozent.”8

Amsterdam ist ein wichtiger Werbestandort und
beherbergt mehrere international fithrende Wer-
beagenturen wie z.B. WPP oder 180 Global. Die
Zahl der Werbeunternehmen belduft sich auf rund
28.800 und die Branche zédhlt rund 48.500 Beschéf-
tigte (2022). Die digitale Werbung gewinnt schritt-
weise an Bedeutung. Diese wuchs im Zeitraum
2012-2023 um elf Prozent, wihrend die analoge
Werbung um zehn Prozent schrumpfte.” Der
Anteil der digitalen Werbung an den gesamten
Werbeinvestitionen hat im Vergleich zur traditio-
nellen Werbung in den letzten Jahren stetig zuge-
nommen und stellt heute tiber 70 Prozent. 2024
werden in den Niederlanden voraussichtlich tiber
finf Mrd. Euro fiir digitale Werbung ausgegeben.80
Die Verteilung der Umsatzanteile lokaler Unter-
nehmen zu globalen Unternehmen stabilisierte
sich von 2022 auf 2023. Dies ist u.a. auf Investitio-
nen zu Gunsten von lokalen Medienagenturen
zuruckzufuhren, die der zunehmenden Konzentra-
tion grofer, internationaler Tech-Unternehmen
entgegenwirken.

77 PWC (2019)

78 Statista (2024c)
79 Deloitte (2024)
80 Statista (2024b)
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Designwirtschaft

Der niederldndische Designmarkt beschéftigt rund
55.000 Personen und umfasst rund 80.000 Unter-
nehmen (2022). Ein hohes Fachwissen und renom-
mierte Designhochschulen, wie z.B. die Design
Academy in Eindhoven, sind charakteristisch fiir
diesen Wirtschaftszweig. Die Marke ,Dutch Design®
steht fiir innovative, unkonventionelle, progressive
Ansitze und verkorpert einen hohen Qualitits-
und Designanspruch. Zudem ist die Cradle-to-
Cradle®-Philosophie ein wichtiger Bestandteil von
zeitgenossischen niederldndischen Designs. Das
lasst sich u.a. am Beispiel des Fliesenherstellers
Mosa veranschaulichen, der aus Keramik innova-
tive Produkte entwickelt. Am Beispiel Philips
Experience Design zeigt sich die vielversprechende
Kombination aus Design und Unternehmertum.
Ein bedeutender Anteil von niederldndischen
Designerinnen und Designern arbeitet nimlich in
In-House-Designabteilungen von gréfleren Unter-
nehmen. Die Dutch Design Week dient als wichtige

{1

Plattform, wo mit den Moglichkeiten des Designs
experimentiert wird, um Losungen fiir komplexe
Herausforderungen in den Bereichen zirkuléres
Bauen, Wohnen, Gesundheit, inklusive Gesell-
schaft, Abfallwirtschaft und vielem mehr zu ent-
wickeln.



https://www.videoland.com/nl/
https://www.mosa.com/de-de/mosa/uber-mosa
https://www.philips.com/a-w/about/innovation/experience-design.html
https://www.philips.com/a-w/about/innovation/experience-design.html
https://ddw.nl
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Cross Innovation in der Kultur- und
Kreativwirtschaftt

Die Niederlande gehéren zu den Innovationsfiih-
rern im europdischen Vergleich und zeichnen sich
u.a. durch ein tiberdurchschnittliches Maf? an wis-
sensintensiven Dienstleistungen und eine hohe
Unternehmens- und Griindungsaktivitit aus.81 Der
hohe Grad an Forschung und Entwicklung spiegelt
sich auch in der starken Fokussierung auf cross-
innovative Potenziale der KKW zur Bewiltigung
gesellschaftlicher Herausforderungen wider. Der
Anteil an Personen, die in einem kreativen Beruf
innerhalb oder auflerhalb der KKW titig sind,
steigt in den Niederlanden kontinuierlich.82
Dadurch wird der Ausbau sektortibergreifender
Verflechtungen begiinstigt.

Die KKW gilt als eine von neun Top-Sektoren in
den Niederlanden und als strategisch bedeutende,
schnell wachsende Branche fiir Cross Innovation,
charakterisiert durch die starke Verkniipfung von
Wissen, Kreativitat und Unternehmertum. Der
Anteil an Kreativunternehmen an den Unterneh-
men insgesamt in den Niederlanden war im Jahr
2020 im europdischen Vergleich am hochsten.83
Zudem wird eine internationale Orientierung ins-
besondere in Richtung Deutschland verstarkt
gesucht.84 Die KKW ist Treiberin fiir innovative
Anwendungen in anderen Sektoren, vom Energie-
sektor, dem Gesundheitswesen tiber den Einzel-
handel bis zum Verarbeitenden Gewerbe. Gleich-
zeitig ergeben sich auch fiir die KKW Chancen
durch technologische Innovationen, wie z.B. neuer
Grafiksoftware oder dem Metaverse. Kreative Zent-
ren und praktische Testumgebungen (sog. Creative
Hubs und Field Labs) werden eingesetzt, um ent-
sprechende Kollaborationen zu erméglichen und
Loésungen mit Praxisbezug zu entwickeln. So dient
das Gaming Field Lab dazu, innovative Technolo-
gien aus der Games-Branche fiir die Forschung
nutzbar zu machen und gleichzeitig die Chancen

81 European Innovation Scoreboard (2024)
82 Media Perspectives (2023)

83 European Investment Fund (2021)
84  Dutch Industry (2024)

fir Spieleentwicklerinnen und -entwickler zur
Losung praktischer Probleme voranzutreiben. Die
Field Labs Social Cohesion und Sens of Home
haben zum Ziel, den sozialen Zusammenhalt zu
starken bzw. die Potenziale der KKW fiir éltere
Menschen und ihr Wohlbefinden auszuloten. Im
Bereich immersive Technologien, Rundfunk- und
Videotechnik gilt der Media Park Hilversum als
wichtiges Cluster, wo sich Medienunternehmen,
Sendeanstalten, Produktionshduser und Bildungs-
einrichtungen unter einem Dach versammeln.

Forderung der Kultur- und
Kreativwirtschaft

Die Forderung der KKW in den Niederlanden
umfasst mehrere Striange, die sich jeweils auf
unterschiedliche Teilmirkte konzentrieren. Das
vom niederldndischen Wachstumsfonds unter-
stiitzte Programm Creative Industries Immersive
Impact Coalition (CIIIC) zielt darauf ab, im Zeit-
raum 2025-2029 die Moglichkeiten von Immersive
Experiences (IX) auszuschopfen. Der Creative
Industries Fund NL ist einer von sechs nationalen
Kulturférderprogrammen und bietet spezifische
Zuschisse fiir Projekte aus den Bereichen Archi-
tektur, Design und digitale Kultur. Weitere Bei-
spiele umfassen den Fonds Podiumkunsten fiir
professionelle Musik, (Musik-)Theater, Tanz und
Festivals und den Nederlands Filmfonds, worliber
die unabhéngige Filmproduktion geférdert und
dadurch die kulturelle Vielfalt erméglicht werden
soll. Im Buchmarkt bietet der Nederlands Letteren-
fonds entsprechende Anreize in Form von Stipen-
dien und Preisen fur Schriftstellerinnen, Schrift-
steller, Ubersetzerinnen und Ubersetzer oder
Verlegerinnen und Verleger. In der Bildenden
Kunst ist es der Mondriaan Fund, der Talentpreise
verleiht und den Nachwuchs fordert.



https://www.clicknl.nl/gaming-fieldlab/
https://www.clicknl.nl/fieldlab-sociale-cohesie/
https://www.clicknl.nl/fieldlab-sense-of-home/
https://www.mediapark.nl/innovatie/
https://www.clicknl.nl/en/immersive-content/
https://www.clicknl.nl/en/immersive-content/
https://www.stimuleringsfonds.nl/en/
https://www.stimuleringsfonds.nl/en/
https://fondspodiumkunsten.nl/en/corona_measures_taken_by_the_performing_arts_fund_nl/
https://www.filmfonds.nl
https://www.letterenfonds.nl/en/funding
https://www.letterenfonds.nl/en/funding
https://www.mondriaanfonds.nl/en/homepage-2/

Anwendungspotenziale
von Kunstlicher Intelligenz
in der Kultur- und
Kreativwirtschaft
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Verstandnis von Kinstlicher Intelligenz

INFO

Inhaltliche Grundlage und Methodik

Grundlage fir dieses Schwerpunktthema bil-
den Studien und Berichte, die im Rahmen von
Desk-Research ausgewertet wurden. Zudem
wurden Interviews mit Branchen-Expertinnen
und -Experten gefiihrt. Ein groRer Dank fir die
Zeit und das Teilen ihrer Expertise geht an die
Gesprachspartnerinnen und -partner:

Max Wiedemann (Produzent) und
Danilo Pejakovic (KI-Experte), Leonine Studios

Karoline Istanbuli (Marketingmanagerin), dtv
Verlagsgesellschaft mbH & Co. KG

Lucy Czachowski (Policy Officer Al & Cloud),
Bitkom

Thomas Riedel (Tech-Journalist)

INFO
Was ist Kiinstliche Intelligenz?

Kinstliche Intelligenz (KI) bezeichnet Systeme
und Technologien, die in der Lage sind, Aufga-
ben zu losen, die normalerweise menschliche
Intelligenz erfordern. Dazu gehort z. B. das
Erkennen von Bildern, das Verstehen von Spra-
che oder das Treffen von Entscheidungen. Es
gibt verschiedene Arten von KI, die sich grob
betrachtet in drei Kategorien einteilen lassen:

Spezialisierte KI (narrow Al) ist auf bestimmte
Aufgaben spezialisiert, etwa die Erkennung von
Verkehrsschildern.

Generative KI kann allgemeiner genutzt wer-
den: Dazu zahlt zum Beispiel ChatGPT fiir die
Erstellung von Texten fiir verschiedenste Zwe-
cke oder Midjourney fir die Bilderstellung.

Kiinstliche Allgemeine KI (Artificial General
Intelligence) hingegen bezieht sich auf Maschi-
nen, die menschendhnliche Intelligenz in einer
Vielzahl von Aufgaben zeigen kénnen - ein
Konzept, das aktuell noch erforscht wird.

Die meisten KI-Technologien, die heute in der
KKW genutzt werden, gehdren zur spezialisier-
ten oder generativen KI und basieren auf soge-
nannten maschinellen Lernverfahren (Machine
Learning), bei denen Computer groRe Mengen
an Daten analysieren, daraus Muster erkennen
und darauf basierend neue Inhalte erschaffen
kdnnen.




Kinstliche Intelligenz (KI) liegt in aller Munde -

in der Gesellschaft, in der Politik und auch in der
KKW. Das zeigen auch die Teilmarktsteckbriefe des
Monitoringberichts. Dass die KKW sich KI zu Nutze
macht, ist nicht neu: Schon seit Jahrzehnten expe-
rimentieren Kiinstlerinnen und Kiinstler mit KI.85
Mit Hilfe von KI-Programmen wird Musik kompo-
niert oder (Bewegt-) Bild optimiert. Viele kiinstleri-
sche Institutionen priasentieren seit Jahren immer
wieder KI-bezogene oder -generierte Kunst. Strea-
mingplattformen wie Spotify nutzen langst Algo-
rithmen, um ihren Horerinnen und Horern pas-
sende Musik vorzuschlagen.

Was neu ist: die hohe Qualitit, die grof!e Quanti-
tit und die breite Verfiigbarkeit von KI-Tools.

KI wird in der KKW immer stirker zum Teil des
Alltags und so auch zu einem wesentlichen wirt-
schaftlichen Treiber.

KI hat das Potenzial, Kreativschaffende in ihrer
Kreativitat mafdgeblich zu unterstiitzen, indem sie
Prozesse beschleunigt, als Sparringspartner fun-
giert oder zeitraubende Routineaufgaben iiber-
nimmt. Das schafft Platz fiir mehr kreative Arbeit
und fir Innovation. Sie kann transformativ wir-
ken - also die Arbeit, wie sie heute gemacht wird,
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schneller und besser machen. Sie kann aber auch
disruptiv wirken - also die Art und Weise, wie kre-
ative Werke entstehen, komplett verdndern.

Schon heute ist klar: KI ist mehr als nur ein Hype.
Ahnlich wie in den 1990er-Jahren bei ,dem Inter-
net“ ist dabei noch nicht absehbar, welche transfor-
mativen oder sogar disruptiven Wirkungen sie ent-
falten wird. So gingen die Google-Anfragen Anfang
2023 fir den Suchbegriff , Kiinstliche Intelligenz*
sprichwortlich durch die Decke, seitdem ist aber
ein deutlicher Riickgang zu verzeichnen.86 Der
Gartner Hype Cycle for Emerging Technologies
2023 platziert die generative KI derzeit auf dem
»Gipfel der iiberzogenen Erwartungen®: In dieser
Phase beginnen Unternehmen, die realen Anwen-
dungsmoglichkeiten und Einschrinkungen von
KI zu verstehen und ihre Strategien entsprechend
anzupassen.?” Gleichzeitig 6ffnet die Verbreitung
Kinstlicher Intelligenz ein Fenster fiir Deutschland
und Europa, in Sachen Produktionspotenzial wie-
der aufzuholen, wie zuletzt eindriicklich im Dra-
ghi-Bericht beschrieben.88 Eine spannende und
wichtige Phase fiir die KKW, die zeigen wird, wie
sich Geschiftsmodelle in Zukunft durch KI verdn-
dern werden.

85 Schon in den 1970er Jahren entwickelte z.B. der Kiinstler Harold Cohen das KI-System ,AARON*

86 Google Trends
87 Gartner (2023)
88 Europdische Kommission (2024c)


https://computerhistory.org/blog/harold-cohen-and-aaron-a-40-year-collaboration/

116 ANWENDUNGSPOTENZIALE VON KI IN DER KKW

Die Anwendung von KI-Technologien birgt nicht nur Potenziale, sie stellt die Branche auch vor

groRe Herausforderungen, z.B. in Bezug auf den Schutz von Urheberrechten. Ein grofRer Schritt, diesen
Herausforderungen zu begegnen, ist das Anfang 2024 verabschiedete EU-Gesetz zur Kiinstlichen
Intelligenz.

Das EU-Gesetz zur Kiinstlichen Intelligenz (EU AI Act)

Mit der europdischen KI-Verordnung (EU AI Act) ist im August 2024 erstmals ein umfassendes Regel-
werk fir KI in Kraft getreten. Die Verordnung soll bessere Bedingungen fiir die Entwicklung und Nut-
zung von KI schaffen und damit Innovationen férdern. Dabei verfolgt sie einen risikobasierten Ansatz.
Das heilst, je hoher das Risiko fiir Gesundheit, Sicherheit oder fundamentale Rechte bei der Anwendung
eingeschatzt wird, desto strenger sind auch die Vorgaben. Zugleich bietet die Verordnung Kreativschaf-
fenden bzw. Rechteinhaberinnen und Rechteinhabern wirksame Instrumente, um die Ausiibung und
Durchsetzung ihrer Rechte zu erleichtern. Dazu gehdren auch die Verpflichtungen fiir Anbietende von
KI-Modellen mit allgemeinem Verwendungszweck,

* eine hinreichend detaillierte Zusammenfassung der fiir das Training ihrer Modelle verwendeten
Inhalte zu erstellen und veroéffentlichen,

* technische Dokumentationen des Modells zur Verfligung zu stellen

* und eine Strategie zur Einhaltung des Urheberrechts auf den Weg zu bringen - unabhangig davon,
wo sie Daten erworben oder ihre KI-Modelle trainiert und entwickelt haben.

Urheberinnen und Urheber, die bspw. Fotografien auf ihrer Website hochgeladen, der Nutzung ihrer
Werke fiir das Training von KI-Modellen aber widersprochen haben, sollen ihre Rechte damit einfacher
ausiiben und durchsetzen kénnen. Zudem wurde eine Kennzeichnungspflicht fir alle von KI-Systemen
generierten Inhalte, von Audio tiber Bild bis Video, aufgenommen.8°

Eine breite Koalition europdischer Verbande aus der KKW haben den EU AI Act ausdriicklich begriift,
fordern aber auch dessen Durchsetzung und kontinuierliche Weiterentwicklung ein.%0
Mehr zum EU-AI-Act: https://artificialintelligenceact.eu/ai-act-explorer/

89 Culture Action Europe (2024)
90 International Federation of the Phonographic Industry (2024)



https://artificialintelligenceact.eu/ai-act-explorer/
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Kinstliche Intelligenz in der Kultur- und Kreativwirtschaft in Zahlen

Zur Nutzung von KI-Tools in der KKW liegen in der KKW steigt. Gleichzeitig zeigen die Umfragen, dass

Breite noch keine umfassenden Daten vor. Umfra-  viele Kreativschaffende Sorgen in Bezug auf KI
gen und Analysen von Verbanden und Plattformen  umtreiben, insb. zu Themen wie Urheberrecht,
deuten jedoch darauf hin, dass bei vielen Kreativ- Kontrolle der eigenen Werke, fairer Kompensation
schaffenden KI schon ldngst Teil des Arbeitsalltags ~ und der Befiirchtung, dass die KI bewéhrte

ist — und dass die Zahl der KI-Nutzenden in der Geschiftsmodelle obsolet machen konnte.

Prognostiziertes Umsatzwachstum von generativer 64 % der Musikschaffenden

» . o - )
ki fur Audio 60 /o, Bild 66 /o, finden, dass Risiken die Chancen von

Code 73 % KI Gberwiegen.

S&P Global Market Intelligence 2023 GEMA, SACEM, 2024

8 von 10 Musikfans meinen: in 5 bis 10 Jahren kénnten 50% der
Menschliche Kreativitat bleibt essenziell fir Videospielinhalte von KI entwickelt werden.
die Erschaffung von Musik. Aktuell sind es weniger als flinf Prozent.
Ifpi, 2023 Bain & Company, 2023

100 % der GWA-Agenturen nutzen In82 % der Agenturen ist KI thematisch
regelmaRig ChatGPT. und organisatorisch in allen Organisations-
GWA Frithjahrsmonitor, 2024 bereichen eingeordnet.
GWA Friihjahrsmonitor, 2024

2,2 % der GWA-Agenturen mei-

nen, KI/Machine-Learning sei fir 3 heue Kategorien gibt es beim German Design
ihre Dienstleistung nicht relevant. Award: Al in Communications Design/AI in Product
GWA Friihjahrsmonitor, 2024 DeS|gn/AI in Architecture.

2/3 der Zeitungsverlage wollen KI fir 94 % der befragten Digital- und Zeitungs-
die Texterstellung nutzen - aber in sehr publisher erwarten, dass KI Freirdume fir die
begrenztem AusmaR. Redakteurinnen und Redakteure schafft.
BDZV, 2024 BDZV, 2024

42 % der bildenden Kinstlerinnen und 45 % der bildenden Kunstlerinnen und

Kiinstler haben schon Erfahrung mit KI Kinstler denken: Bildende Kunst wird sich durch
gemacht. KI grundlegend verandern.
GWA Friihjahrsmonitor, 2024 Stiftung Kunstfonds, 2024
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Anwendungspotenziale von Kiinstlicher Intelligenz fiir die Kultur- und

Kreativwirtschaft

Die hier zusammengetragenen Zahlen und die
Steckbriefe des Monitoringberichts zeigen: KI ist in
den Teilmiarkten der KKW prisent, sie birgt Chan-
cen fir mehr Effizienz und kann Freirdume fir
echte, menschliche Kreativitdt schaffen. Klar ist
dabei auch: Berufsbilder werden sich - teils radikal
- verdndern, Geschiftsmodelle werden verschwin-
den und neue entstehen. Um diesen Herausforde-
rungen zu begegnen, bedarf es zum einen Regulie-
rungen, die insbesondere die Urheberrechte
Kreativschaffender schiitzen und gleichzeitig die
Wettbewerbsfihigkeit bewahren. Zum anderen
sind innovative Lésungen gefragt: Eine davon ist
bspw. die Plattform Spawning, mittels derer Gber-
priift werden kann, ob eigene Werke fiir das Trai-

ning von KI genutzt wurden - und der Méglichkeit,

der Nutzung zu widersprechen.

Weitere Anwendungs-
potenziale

Innovative Nutzungs-
& Geschaftsmodelle

Neue Umsatzquellen
erschlielen

Kinstlerische Unter-
stutzung & Kreativitat

Inspiriert werden

~ Anwendungs-
potenziale von KI
in der KKW

Viele Kreativschaffende begegnen den neuen Mog-
lichkeiten, die sich durch KI-Systeme er6ffnen, mit
Begeisterung und Neugierde, testen, verwerfen, ler-
nen, lassen sich inspirieren und entwickeln inno-
vative Losungswege. Insbesondere groflere Kreativ-
unternehmen haben teilweise schon heute Rollen
wie KI-Beauftragte oder KI-Botschafterinnen und
KI-Botschafter geschaffen, die bspw. den Wissens-
austausch innerhalb des Unternehmens koordinie-
ren, Tools testen und bewerten und die Mitarbei-
tenden kontinuierlich transparent informieren. Die
Anwendungspotenziale von KI in der KKW lassen
sich in finf Kategorien aufteilen, die in diesem
Kapitel erldutert werden.

Schnell zu Ergebnissen
kommen

Erstellung & Optimierung
von Text, (Bewegt-) Bild,
Sprache, Musik

Effizienzsteigerung &
Prozessoptimierung

Repetitive Aufgaben von
der KI erledigen lassen

Personalisierung &
Zielgruppenanalyse

Die richtigen Menschen erreichen



https://spawning.ai

Die Frage ,Wie kann die KI mich unterstiitzen?* ist
so wenig zielfiihrend wie die Frage ,Wie kann das
Internet mich unterstiitzen?“ - sie ist zu offen
gestellt. In der Praxis dient die KI haufig gar nicht
unbedingt als Losung eines Problems, sondern eher
als Wegweiser in Richtung der Losung. Schon beim
Formulieren der richtigen Prompts, also der
Anweisungen an die KI, muss die Aufgabe konkret
durchdacht werden. Die Inhalte, die die KI produ-
ziert, werden von Menschen gepriift und bewertet.
Know-how, Erfahrungswissen, menschliche Kreati-
vitit werden dafiir weiterhin gebraucht. KI-Tools
kénnen menschliche Fihigkeiten freilegen und
verstirken - ersetzt werden sie dadurch nicht.

Branchen-Expertinnen und -Experten bestitigen:
Vielen Menschen in der KKW sind die Risiken und
Herausforderung der Nutzung von KI bewusst, sie
erkennen und ergreifen aber gleichzeitig auch die
Chancen der Tools. ChatGPT, Midjourney & Co.
haben sie langst in ihren Arbeitsalltag integriert —
Effizienzgewinne, Faszination und Neugierde tiber-
wiegen in der Praxis haufig bestehende Unsicher-
heiten. Dabei geht es aktuell hauptsdchlich um
KI-Tools als Sparringspartner oder fiir die Erleich-
terung alltiglicher Aufgaben und Prozesse. Die
eigentliche kreative Arbeit liegt auch heute noch
eindeutig beim Menschen.

Die folgenden Kapitel zeigen exemplarisch auf, wie
sich die dargestellten Anwendungspotenziale kon-
kret auf die praktische Arbeit von Kreativschaffen-
den auswirken kénnen.

Schnell zu Ergebnissen kommen: Erstellung und
Optimierung von Text, (Bewegt-) Bild, Sprache
und Musik

Die Erstellung von Text, Bild und Audio in Form
von Sprache und Musik mit KI hat in den letzten
Jahren einen grofien Sprung nach vorne gemacht:
Artikel, Posts und auch Videos konnen in hoher
Qualitat automatisch erstellt und optimiert wer-
den, sowohl mit Blick auf Tonalitét, Lesbarkeit und
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Verstiandlichkeit als auch fiir die Auffindbarkeit
durch Suchmaschinen. Das gilt insb. fiir eher stan-
dardisierte Formate wie die Berichterstattung tiber
Sportereignisse, das Wetter oder den Verkehr.
Automatische Ubersetzungen funktionieren so
einfach (und gut) wie nie. Design-Prototypen fiir
Websites und Games, oder auch architektonische
Modelle oder Storyboards fiir Filme oder Werbung
lassen sich mit KI in einem Bruchteil der Zeit gene-
rieren. Dies gilt auch fiir Soundeffekte und die
Komposition von Musikstiicken. Mit textlichen
Anweisungen lassen sich Bilder (Text-to-Image)
und Videos erstellen (Text-to-Video). Entwurfe fur
Buchcover konnen mit KI-Grafik-Tools erstellt und
anschlieflend von Grafikerinnen und Grafikern
weiterverarbeitet werden. Die KI kann auch spre-
chen: Mittels , Text-to-Speech“-Tools konnen Hor-
biicher, Zeitungsartikel oder Werbespots fiir
Streams und Radio mit menschendhnlicher
Stimme aufgenommen werden.’! Die Betonung
liegt auf ,menschendhnlich“: Wie auch bei kreati-
ven Leistungen fehlt es hier zumeist noch an der
emotionalen Tiefe.

Die dafiir verwendeten KI-Tools basieren auf einem
umfangreichen Training mit grofien Text-, Audio-
und Bildkorpora. Sie erkennen Muster und Stile
und kénnen diese nachahmen. Damit gehen maf3-
gebliche urheberrechtliche und auch ethische
Fragen einher, die in den Steckbriefen der einzel-
nen Teilméarkte thematisiert werden. Diese zu
beantworten ist nicht allein Aufgabe der KKW, son-
dern vielmehr eine gesamtgesellschaftliche und
politische Herausforderung. Gleichzeitig bietet die
Automatisierung standardisierter Prozesse und die
Beschleunigung der Erstellung von Prototypen
grofle Chancen fiir die KKW: mehr Zeit fiir echte
Kreativitiat und den Kern ihrer Professionen. So ist
bspw. die Texterstellung nur das Endprodukt des
Journalismus: Die zentrale Arbeit - Konzeption,
Storyline, Recherchen, Interviews etc. - findet vor-
her statt.
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Repetitive Aufgaben von der KI erledigen lassen:
Effizienzsteigerung und Prozessoptimierung

KI hat in der Effizienzsteigerung und Prozessopti-
mierung mittlerweile einen festen Platz, z.B. in der
Produktion und Postproduktion von Bild, Ton und
Audio oder auch beim Erstellen oder Uberpriifen
von Code fiir Videogames. Insbesondere bei Auf-
gaben, die im weiteren Sinne mit Textverarbeitung
zu tun haben, sind KI-Tools heute schon stark:

Sie fassen bspw. Blicher zusammen, die Verlagsver-
treterinnen und -vertreter fiir die Vermarktung
kennen miussen, oder erstellen aus Drehbtichern
detaillierte Drehpldne. Texte und andere Inhalte
konnen mittels KI automatisch verschlagwortet
und umfangreiche Archive dadurch zuginglich
gemacht werden.52 Auch Architektinnen und
Architekten kann KI dabei unterstitzen, Grund-
risse zu optimieren oder Entwiirfe auf die Einhal-
tung von Baunormen zu tiberpriifen.

Grofde Datenmengen (,,Big Data“) konnen mithilfe
von Machine Learning, einem Teilgebiet der KI,

in einem Mafie geclustert und bspw. fiir journalis-
tische und investigative Zwecke ausgewertet
werden. Hindisch wire dies nicht oder nur mit
enormem Aufwand zu bewiltigen. Auch kann die
KI zur Verifikation von Inhalten und der Erkennung
und Reduzierung von Hate Speech beitragen.9

Komplexere Prozesse und Arbeitsablaufe mithilfe
von KI-Tools zu automatisieren, kann jedoch auch
viel Arbeit bedeuten - Aufwand und Nutzen sollten
dabei sorgfiltig abgewogen werden. Zudem bedeu-
tet die Automatisierung von Prozessen mittels
KI-Tools hiufig eine Bindung an die Anbietenden
der KI-Plattform. Auch dies sollte gut iberlegt sein.

Gerade bei der Prozessoptimierung kann die KI
stattdessen indirekt unterstiitzen: Anstatt einen
Prozess, wie bspw. die Bearbeitung einer umfang-
reichen Excel-Tabelle fiir das Lizenzmanagement
von Filmen, aufwendig (und womoglich nicht
erfolgreich) mit KI zu automatisieren, kann die
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KI stattdessen einmalig Excel-Makros generieren,
die den Prozess vereinfachen, ohne den Prozess
selbst mit einem KI-Tool aufzusetzen.

Die richtigen Menschen erreichen:
Personalisierung und Zielgruppenanalyse

Das Erkennen von Mustern in Daten wird dazu
eingesetzt, das Nutzungsverhalten zu analysieren.
Der Analyse sind durch den Datenschutz zwar
wichtige Grenzen gesetzt, die auch die KI nicht
umgehen darf. Sofern die Daten jedoch verfiigbar
und legal nutzbar sind, werden KI-Technologien
hiufig von grofien Plattformen und (Medien-)
Unternehmen eingesetzt, um individuelle Nut-
zungspraferenzen zu analysieren und individuell
angepasste Vorschldge zu machen. So werden

z.B. mittels Algorithmen mafdgeschneiderte Play-
lists beim Musik- oder Videostreaming erstellt.
Das sorgt fiir ein gutes Nutzungserlebnis und somit
potenziell auch fiir h6here Werbeeinnahmen.
Mittel Text-to-Image- oder Text-to-Video-Tools
kénnen zudem mit sehr viel weniger Aufwand als
zuvor personalisierte Werbekampagnen erstellt
werden.

Inspiriert werden: Kiinstlerische Unterstiitzung
und Kreativitat

Wie originell und authentisch sind Ideen einer KiI,
die ihre Vorschldge auf bestehenden Daten basiert?
Was genau macht Kreativitit aus? Eine weitrei-
chende Frage, die nicht abschliefsend zu beantwor-
ten ist. Gleichzeitig ist klar: KI kann inspirieren,
befihigen und vorhandene Fahigkeiten stirken. In
einem iterativen Prozess aus Input in das KI-Tool
und der Reaktion auf dessen Ergebnisse konnen
originelle Kunstwerke entstehen, kreative Kam-
pagnen entwickelt, Buchtitel gebrainstormt oder
Design-Varianten durchgespielt werden. Kreativ-
schaffende konnen KI auch basierend auf ihren
eigenen Werken trainieren und so Variationen in
ihrem Stil kreieren lassen - eine grof3e potenzielle
Inspirationsquelle.



Mit fortgeschrittenen LLMs (Large Language
Models) lassen sich sogar richtige Gesprache
fihren - das LLM hat dabei vergangene Gesprache
gespeichert und kann so bei der Reflexion und
Weiterentwicklung von Ideen unterstiitzen,
Zusammenhinge erkennen und auf Widerspriiche
hinweisen.

Neue Umsatzquellen erschlief3en: Innovative
Nutzungs- und Geschaftsmodelle

Die Entwicklung von KI hat die Tiir zu innovativen
Nutzungs- und Geschiftsmodellen gedffnet, die
zuvor undenkbar waren. Die Automatisierung bzw.
Beschleunigung der Erledigung von Aufgaben,
bspw. im Game-Design, schafft mehr Zeit fiir krea-
tive oder besonders innovative und komplexe Leis-
tungen, wie die Entwicklung von individuell auf
die Spielenden abgestimmte Charaktere oder Spie-
lewelten. In der Architektur, der Werbung oder
auch der Kunst bedeutet der Zeitgewinn bei der
Erstellung von Entwiirfen mehr Kapazitit, noch
gezielter auf Bediirfnisse von Kundinnen und Kun-
den bzw. Zielgruppen einzugehen. Das Geschéfts-
modell konnte sich hier starker aus einer ,hand-
werklichen“ in eine beratende Funktion
verschieben. Wahrscheinlich ist auch die Entste-
hung neuer, spezialisierter Service-Agenturen und
Tool-Anbieter, die einzelne Arbeitsschritte mit KI
automatisieren, vereinfachen oder neue Impulse
einbringen kdnnen. Im Rundfunk gibt es erste
Experimente, Radiosendungen mittels Text-to-
Speech-Technologie von KI moderieren zu lassen.
Auch in der Filmwirtschaft werden Moglichkeiten
eruiert: Virtuelle Schauspielerinnen und Schau-
spieler konnten zum Einsatz kommen. Sowohl
eigens geschaffene digitale Avatare als auch legale
,Deepfakes” von existierenden Schauspielerinnen
und Schauspielern sind denkbar. Mittels einer
Lizenzgebiihr konnten die von ihren digitalen Ava-
taren profitieren. Agenturen kdnnten sich auf das
Angebot virtueller Schauspielender spezialisieren.

Der ,Ersatz“ echter Menschen durch die KI ist in
allen Teilmarkten, vor allem aber in der Filmwirt-
schaft, hochst umstritten: 2023 sorgte der Streik
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der Drehbuchautorinnen und -autoren sowie der
Mitglieder der US-Schauspielgewerkschaft Screen
Actors Guild-American Federation of Television
and Radio Artists (SAG-AFTRA) monatelang fiir
Schlagzeilen. Einer der Hauptgriinde fiir den
Streik: die Forderung nach einer Regelung des Ein-
satzes von KI in der Produktion von Filmen und
Serien.

Weitere Anwendungspotenziale

KI kann Nachhaltigkeit férdern. Das klingt
zunichst paradox, ist doch der Energie- und Was-
serbedarf von KI enorm und wichst rasant. Gleich-
zeitig kann KI jedoch dabei unterstiitzen, bspw. im
Modedesign Produktionszyklen zu optimieren und
mittels von Vorhersageanalysen Uberproduktion
zu vermeiden. Auch in der Architektur kann KI
dabei unterstiitzen, innovative Gebidudekonzepte
zu entwickeln und umzusetzen, die besonders
energieeffizient oder sogar klimapositiv sind.

Ein weiteres Potenzial liegt in der Erkennung und
Vermeidung von Biases, also einer systematisch
verzerrten Wahrnehmung, oder in der Erkennung
von Deep Fakes, in denen z.B. Gesichter in Videos
ausgetauscht oder Stimmen ,gestohlen“ werden.
Diese Probleme werden durch die KI zum Teil zwar
erst geschaffen bzw. verstérkt, in der KI kann aber
auch gleichzeitig ihre Losung liegen.
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Fazit

#1 KI-Anwendungen wirken transfor-

mativ und potenziell auch disruptiv.
Schon heute machen sie bestehende
Prozesse besser und schneller - sie
kénnten aber den Schaffungsprozess
selbst komplett verandern.

KI schafft Herausforderungen, tragt
aber auch zu Lésungen bei.

Deep Fakes und Fake News zu erken-
nen oder ressourcenschonende
Produktionszyklen zu entwickeln
gehort dazu.

KI-Anwendungen entwickeln sich
weiterhin hochdynamisch.

Die nachsten Jahre werden zeigen,
welche Anwendungen die KKW wirk-
lich weiterbringen werden.

#2 Viele Kreativschaffende haben

begonnen, KI in ihren Arbeitsalltag
zu integrieren. Gleichzeitig blicken
viele mit Skepsis und Sorge auf die
Entwicklungen. Es bestehen teils
grofle Unsicherheiten.

Durch Einsatz von KI werden neue
Berufsbilder und Aufagbenfelder in
der KKW entstehen. Andere werden
verschwinden. Diese Transformation
gilt es fair zu gestalten.

Es besteht kurz- und langfristig ein
hoher Weiterbildungsbedarf.
Angesichts der dynamischen Entwick-
lung gehort ein aktiver Austausch
innerhalb der Unternehmen und der
Branche dazu.
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BezugsgroRen und statistische Quellen
Bruttowertschopfung

Daten zur Bruttowertschopfung werden in der
Volkswirtschaftlichen Gesamtrechnung (VGR) des
Statistischen Bundesamtes ausgewiesen. Grundlage
ist die Bruttowertschopfung zu jeweiligen Preisen
der VGR. Die Bruttowertschopfung steht in der
VGR nur auf Ebene der Wirtschaftsabteilungen
(Zweisteller) zur Verfiigung und eignet sich deshalb
nicht direkt fir die Teilmarktabgrenzung der Kul-
tur- und Kreativwirtschaft. Dementsprechend wird
eine Gewichtung auf Basis der Umsatzverteilung
aus der Umsatzsteuerstatistik vorgenommen, um
den einzelnen Wirtschaftszweigen der Kultur- und
Kreativwirtschaft individuelle Wertschopfungs-
werte zuzuweisen. Die VGR liegt aktuell nur bis
zum Jahr 2022 vor. Daten fiir 2023 wurden von
Prognos geschitzt.

Exporte

Die im vorliegenden Bericht ausgewiesenen
Exporte beziehen sich auf steuerfreie Lieferungen
und Leistungen mit Vorsteuerabzug aus der
Umsatzsteuerstatistik (Voranmeldungen). Vor 2020
wurden Lieferungen und Leistungen von Selbst-
stindigen und Unternehmen gefiihrt, die mehr als
17.500 Euro Jahreseinkommen im Berichtsjahr
erzielten. Im Jahr 2020 wurde diese Schwelle ange-
hoben auf Unternehmen mit Umsatzen von tiber
22.000 Euro pro Jahr. Die Voranmeldungsstatistik
liegt aktuell nur bis zum Jahr 2022 vor.

Geringfiligig Beschiftigte

Geringfligig Beschiftigte sind Personen in Arbeits-
verhiltnissen mit einem niedrigen Lohn (geringf-
gig entlohnte Beschiftigte, aktuell bis zu 520 Euro
im Monat) oder mit einer kurzen Dauer (kurzfristig
Beschiftigte, unter drei Monaten). Die Datenbasis
bildet die Beschiftigungsstatistik der Bundesagen-
tur fir Arbeit (Stichtag 30. Juni).

Gesamterwerbstatige

Gesamtzahl der Erwerbstitigen zusammengesetzt
aus Selbststindigen und Mini-Selbststindigen
sowie sozialversicherungspflichtig und geringfiigig
Beschiftigten.

Indirekte Effekte

entstehen durch die Nachfrage der KKW nach Vor-
leistungsprodukten und -dienstleistungen in vor-
gelagerten Branchen. Datenbasis fiir Vorleistungen
ist die Input-Output-Rechnung des Statistischen
Bundesamts. Die Input-Output-Rechnung beschreibt
die produktions- und giiterméafigen Verflechtun-
gen innerhalb einer Volkswirtschaft einschliefilich
der Giiterstrome zwischen der Volkswirtschaft und
der Gibrigen Welt. Grundlage ist die Input-Output-
Tabelle zu Herstellungspreisen (Inldndische Pro-
duktion). Die Input-Output-Tabelle ist mithilfe der
Statistischen Giiterklassifikation (CPA) gegliedert.
Die Gliterkategorien beziehen sich auf die Wirt-
schaftszweige und entsprechen in etwa der Ebene
der Wirtschaftsabteilungen (Zweisteller). Damit
eignen sie sich nicht direkt fiir die Teilmarktab-
grenzung der Kultur- und Kreativwirtschaft. Dem-
entsprechend wird eine Gewichtung auf Basis der
Umsatzverteilung aus der Umsatzsteuerstatistik
vorgenommen. Die Input-Output-Rechnung liegt
aktuell nur bis zum Jahr 2021 vor.

Induzierte Effekte

Durch die Konsumausgaben der direkten und indi-
rekten Erwerbstitigen entstehen Arbeitsplatze und
Wertschopfung, die sich ebenfalls der KKW zuord-
nen lassen. Die Bruttoeinkommen der direkten
und indirekten Erwerbstétigen werden fiir die
Berechnungen um die Teile bereinigt, die nicht
konsumwirksam sind. Hierzu gehoren z.B. die
Sparquote, Mehrwertsteueranteile oder die Ausga-
ben fiir Miete und damit verbundener Zahlungs-
verpflichtungen (z.B. Strom oder Gas).



Mini-Selbststandige

Hierunter fallen Unternehmerinnen und Unter-
nehmer, die eine gewerbliche oder berufliche
Tatigkeit selbststandig ausiiben und einen durch-
schnittlichen Jahresumsatz von weniger als 17.500
Euro (bis 2019) bzw. 22.000 Euro (seit 2020) erwirt-
schaften. Die statistische Basis ist die Anzahl
Steuerpflichtiger unterhalb der Kleinunternehmer-
schwelle aus der Umsatzsteuerstatistik (Veran-
lagungen). Die Veranlagungsstatistik liegt aktuell
nur bis zum Jahr 2020 vor. Daten fiir die Jahre 2020
bis 2023 wurden von Prognos geschitzt.

Selbststiandige/Unternehmen

Hierunter werden alle steuerpflichtigen Unterneh-
merinnen und Unternehmer gefasst, die jihrlich
einen durchschnittlichen Umsatz von mehr als
17.500 Euro (bis 2019) bzw. mehr als 22.000 Euro
(seit 2020) erwirtschaften. Die statistische Basis ist
die Anzahl Steuerpflichtiger aus der Umsatzsteuer-
statistik (Voranmeldungen). Aufgrund der Anhe-
bung der Kleinunternehmerschwelle liegt ein
Datenreihenbruch zwischen 2019 und 2020 vor,
weshalb Entwicklungen nur fiir den Zeitraum vor
2020 und nach 2020 ausgewiesen werden kénnen.
Die Voranmeldungsstatistik liegt aktuell nur bis
zum Jahr 2022 vor. Daten fiir 2023 wurden von
Prognos geschitzt.

Sozialversicherungspflichtig Beschiftigte

Diese Bezugsgrofie beschreibt die Anzahl der-
jenigen Personen, die einer sozialversicherungs-
pflichtigen Tatigkeit in der KKW nachgehen. Beam-
tinnen, Beamte, Selbststindige, mithelfende Fami-
lienangehorige, Berufs- und Zeitsoldatinnen wie
-soldaten sowie Wehr- und Zivildienstleistende
zdhlen nicht zu den sozialversicherungspflichtigen
Beschiftigten. Die Datenbasis bildet die Beschifti-
gungsstatistik der Bundesagentur fiir Arbeit
(Stichtag 30. Juni).
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Umsatz

Die im vorliegenden Bericht ausgewiesenen
Umsitze beziehen sich auf die steuerbaren
Umsitze aus Lieferungen und Leistungen aus der
Umsatzsteuerstatistik (Voranmeldungen). Vor 2020
wurden Umsatze von Selbststdndigen und Unter-
nehmen gefiihrt, die mehr als 17.500 Euro Jahres-
einkommen im Berichtsjahr erzielten. Im Jahr 2020
wurde die Kleinunternehmerschwelle angehoben
auf 22.000 Euro pro Jahr. Die Voranmeldungsstatis-
tik liegt aktuell nur bis zum Jahr 2022 vor. Daten
flir 2023 wurden von Prognos geschitzt.
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Abgrenzung der Kultur- und Kreativwirtschaft anhand der Wirtschaftszweigklassifikation (WZ 5-Steller)

WZ-Code

WZ-Bezeichnung

Musikwirtschaft

90.03.1

90.01.2
59.20.1

59.20.2
59.20.3
90.04.1
90.04.2
90.02
47.59.3
47.63

32.2
Buchmarkt
90.03.2
74.30.1
58.11
47.61
47.79.2
Kunstmarkt
90.03.3
47.78.3
91.02

47.79.1

Selbststandige Komponistinnen, Komponisten, Musikbearbeitende

Musik-/Tanzensembles

Tonstudios etc.

Tontragerverlage

Musikverlage

Theater- und Konzertveranstaltende

Private Musical-/Theaterhiuser, Konzerthallen u.A.
Erbringung von Dienstleistungen fir die Darstellende Kunst
Einzelhandel mit Musikinstrumenten etc.

Einzelhandel mit bespielten Ton-/Bildtragern

Herstellung von Musikinstrumenten

Selbststandige Schriftstellerinnen und Schriftsteller
Selbststindige Ubersetzerinnen und Ubersetzer
Buchverlage

Einzelhandel mit Blichern

Antiquariate

Selbststandige bildende Kiinstlerinnen und Kiinstler
Einzelhandel mit Kunstgegenstanden etc.
Private Museen

Einzelhandel mit Antiquitdten etc.

Filmwirtschaft

90.01.4
59.11
59.12
59.13
59.14
47.63

77.22

Selbststandige Biihnen-, Film-, TV-Kiinstlerinnen und -Kiinstler
Film-/TV-Produktion

Nachbearbeitung/sonstige Filmtechnik

Filmverleih und -vertrieb

Kinos

Einzelhandel mit bespielten Ton-/Bildtragern

Videotheken

Rundfunkwirtschaft

90.03.5
60.10
60.20

Selbststandige Journalistinnen und Journalisten etc.
Horfunkveranstaltende

Fernsehveranstaltende

Steuerpflichtige und
Umsatz (Anteil)

100%

100%
100%

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%

100%

100%
100%
100%
100%

100%

100%
20%
100%

100%

100%
100%
100%
100%
100%
100%

100%

100%
100%

100%

Beschiftigte
(Anteil)

100%
100%
100%
100%
100%
100%
10%
100%
100%
100%

100%

100%
100%
100%
100%

100%

100%
20%
8%

100%

100%
100%
100%
100%
100%
100%

100%

100%
40%

40%
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WZ-Code  WZ-Bezeichnung Steuerpflichtige und Beschiftigte

Umsatz (Anteil) (Anteil)

Markt fiir Darstellende Kiinste

90.01.4 Selbststandige Biihnen-, Film-, TV-Kiinstlerinnen und -Kiinstler 100% 100%
90.01.3 Selbststandige Artistinnen und Artisten, Zirkusbetriebe 100% 100%
90.01.1 Theaterensembles 100% 10%
90.04.1 Theater- und Konzertveranstaltende 100% 100%
90.04.2 Private Musical-/Theaterhauser, Konzerthallen u. A. 100% 10%
90.04.3 Varietés und Kleinkunstbiihnen 100% 100%
90.02 Erbringung von Dienstleistungen fiir die Darstellende Kunst 100% 100%
85.52 Kulturunterricht/Tanzschulen 100% 100%

Designwirtschaft

74.10.1 Industrie-, Produkt- und Mode-Design 100% 100%
74.10.2 Grafik- und Kommunikationsdesign 100% 100%
74.10.3 Interior Design und Raumgestaltung 100% 100%
71.11.2 Biros fur Innenarchitektur 100% 100%
73.11 Werbegestaltung (ohne Werbeagenturen) 50% 50%
32.12 Herstellung von Schmuck, Gold, Silberschmiedew. 100% 100%
74.20.1 Selbststandige Fotografinnen und Fotografen 100% 100%

Architekturmarkt

71.11.1 Architekturbiros fiir Hochbau 100% 100%
71.11.2 Biros fir Innenarchitektur 100% 100%
71.11.3 Architekturbiros fur Orts-, Regional- und Landesplanung 100% 100%
71.11.4 Architekturbiiros fiir Garten- und Landschaftsgestaltung 100% 100%
90.03.4 Selbststandige Restauratorinnen und Restauratoren 100% 100%
Pressemarkt

90.03.5 Selbststandige Journalistinnen und Journalisten etc. 100% 100%
63.91 Korrespondenz- und Nachrichtenbiiros 100% 100%
58.12 Verlegen von Adressbiichern und Verzeichnissen 100% 100%
58.13 Verlegen von Zeitungen 100% 100%
58.14 Verlegen von Zeitschriften 100% 100%
58.19 Sonstiges Verlagswesen (ohne Software) 100% 100%
47.62.1 Einzelhandel mit Zeitschriften und Zeitungen 100% 100%
47.62.2 Einzelhandel mit Schreib- und Papierwaren, Schul- und Biroartikeln 100% 100%
Werbemarkt

73.11 Werbeagenturen/Werbegestaltung 100% 100%

73.12 Vermarktung und Vermittlung von Werbezeiten/-flichen 100% 100%



ANHANG 133

WZ-Code  WZ-Bezeichnung Steuerpflichtige und Beschiftigte

Umsatz (Anteil) (Anteil)

Software-/Games-Industrie

58.21 Verlegen von Computerspielen 100% 100%
58.29 Verlegen von sonstiger Software 100% 100%
63.12 Webportale 100% 100%
62.01.1 Entwicklung und Programmierung von Internetprisentationen 100% 100%
62.01.9 Sonstige Softwareentwicklung 100% 100%
Sonstiges

91.01 Bibliotheken und Archive 100% 8%
91.03 Betrieb von historischen Statten und Gebduden und dhnliche Attraktio- 100% 8%

nen

91.04 Botanische und zoologische Garten sowie Naturparks 100% 8%
74.30.2 Selbststandige Dolmetscherinnen und Dolmetscher 100% 100%
74.20.2 Fotolabors 100% 100%
32.11 Herstellung von Miinzen etc. 100% 100%
32.13 Herstellung von Fantasieschmuck 100% 100%

Quelle: S6ndermann (2016): Leitfaden zur Erfassung von Statistischen Daten fir die Kultur- und Kreativwirtschaft (Fassung 2016).
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1. Tabellen auf Teilmarktebene

Zentrale Kennzahlen der Kultur- und Kreativwirtschaft, 2023 (nach Teilmarkten)

Teilmarkt Anzahl Umsatz Gesamt- Sozialversiche- Geringfiigig Mini-
Unternehmen (in Mio. Euro) erwerbstatige rungspflichtig Beschiftigte Selbststindige
Beschiftigte
Musik 12.730 9.539 105.900 42.990 16.060 34.110
Buch 14.170 10.457 107.500 42.900 10.870 39.560
Kunst 10.630 2471 50.590 5.240 3.220 31.510
Film 19.120 11.485 144.460 48.160 20.410 56.770
Rundfunk 13.160 14.005 67.190 25.500 1.410 27.130
Darstellende Kiinste 18.710 6.173 136.950 30.000 22.450 65.800
Design 57.270 23.445 299.450 94.160 45.080 102.940
Architektur 34.580 14.558 182.120 107.230 19.260 21.050
Presse 26.080 26.159 202.990 96.010 47.660 33.230
Werbung 24.980 34.025 254.790 128.480 71.140 30.200
Software/Games 45.350 72.233 685.100 542.520 31.950 65.280
Sonstige 6.340 1531 28.920 6.750 1.730 14.100
Summe mit 283.120 226.081 2.265.970 1.169.950 291.230 521.680
Doppelzahlungen
Doppelte 44.690 21.470 278.770 86.050 49.140 98.880
Wirtschaftszweige
gg:\ét(:l,gﬁn:lung) 238.430 204.611 1.987.210 1.083.900 242.080 422.800
Gesamtwirtschaft 3.109.800 9.115.446 49.439.360 34.709.060 7.859.850 3.760.660
Anteil KKW an 7,7% 2,2% 4,0% 3,1% 3,1% 11,2%

Gesamtwirtschaft

Datengrundlage: Unternehmen und Umsatz: Daten fiir 2023 geschatzt auf Basis von DESTATIS 2024a;
Bruttowertschopfung: Daten fiir 2023 geschétzt auf Basis von DESTATIS 2024b;

Beschiftigte: BA 2024; Mini-Selbststindige: Daten fiir 2023 geschatzt auf Basis von DESTATIS 2024;
Rundung auf 10er, dadurch kénnen bei Summen leichte Rundungsdifferenzen entstehen.



Umsatz in Mio. Euro, 2013 -2023 (nach Teilméarkten)

Teilmarkt

2013

2014

2015

2016

2017

2018

2020

2021
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Musik

Buch

Kunst

Film

Rundfunk
Darstellende Kiinste
Design
Architektur
Presse

Werbung
Software/Games
Sonstige

Summe mit
Doppelzéhlungen

Doppelte
Wirtschaftszweige

KKW (ohne
Doppelzihlung)

Gesamtwirtschaft

Anteil KKW an
Gesamtwirtschaft

7.674
12951
2.292
9.060
8.942
3.971
18.338
9.130
31.065
25.175
29.418

1.531

159.546

17.178

142.368

5.765.567

2,5%

7.896
12.953
2.091
9.328
9.378
4.262
18.566
9.554
30.657
26.130
31.619

1.418

163.853

17.691

146.161

5.870.875

2,5%

8.178
12.961
2.170
9.844
9.578
4.502
19.078
10.236
30.133
27.033
34.362

1.381

169.455

18.084

151.371

5.989.743

2,5%

8.139
13.333
2.249
9.572
9.892
4.770
19.764
10.700
30.054
29.405
37.727

1.425

177.029

18.906

158.124

6.088.287

2,6%

8.440
13.200
2.252
9.987
10.334
5.244
20.321
11.348
29.820
30.078
41.632

1.454

184.110

19.633

164.478

6.360.802

2,6%

8.685
13.378
2.223
9.874
10.657
5.604
20.604
11.943
29.416
29.975
46.655

1411

190.423

20.072

170.351

6.622.777

2,6%

8.971
15.437
2.362
10.011
9.415
5.993
21.028
12.575
27.946
30.619
50.650

1.396

196.401

20.656

175.745

6.770.825

2,6%

6.011
16.081
2.074
7.935
7.778
2.845
18.973
13.107
26.380
27.761
53.364

1.221

183.531

16.196

167.335

6.503.461

2,6%

6.204
10.060
2.163
9.449
13.847
3.102
20.537
13.268
26.140
30.819
60.717

1.362

197.668

17.694

179.974

7.692.327

2,3%

9.042
10.172

2.455
11.281
13.877

5.745
22.826
14.054
26.436
33.151
65.226

1.536

215.800

21.470

194.330

8.874.515

2,2%

9.539
10.457

2.471
11.485
14.005

6.173
23.445
14.558
26.159
34.025
72.233

1.531

226.081

21.470

204.611

9.115.446

2,2%

Datengrundlage: DESTATIS 2024a; Daten flir 2023 geschitzt.
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Unternehmen 2013 -2023 (nach Teilmarkten)

Teilmarkt

2013

2014

2015

2016

Musik

Buch

Kunst

Film

Rundfunk
Darstellende Kiinste
Design
Architektur
Presse

Werbung
Software/Games
Sonstige

Summe mit
Doppelzahlungen

Doppelte
Wirtschaftszweige

KKW (ohne
Doppelzihlung)

Gesamtwirtschaft

Anteil KKW an
Gesamtwirtschaft

13.810
15.850
13.150
18.440
18.160
17.000
54.450
40.210
32.560
32.110
33.370

7.810

296.920

51.520

245.390

3.243.540

7,6%

13.760
15.890
12.790
18.270
18.070
17.470
55.620
40.040
32.120
30.860
34.730

7.780

297.390

51.340

246.060

3.240.220

7,6%

14.060
16.180
12.750
18.620
18.180
18.250
57.130
39.850
32.340
30.220
35.930

7.890

301.400

51.860

249.540

3.255.540

7,7%

14.430
16.410
12.870
19.080
17.880
19.080
58.430
39.690
32.240
30.220
37.380

8.250

305.960

52.330

253.630

3.266.430

7,8%

14.680
16.570
12.750
19.640
17.490
19.930
59.320
39.140
31.830
29.890
38.800

8.250

308.300

52.520

255.780

3.266.810

7,8%

14.880
16.740
12.650
20.220
17.340
20.790
60.310
38.720
31.590
29.560
40.560

8.140

311.490

52.940

258.560

3.279.140

7,9%

15.100
16.620
12.670
20.660
17.120
21.430
60.890
38.300
31.030
28.920
41.790

7.950

312.480

52.930

259.550

3.288.310

7,9%

11.380
14.270
10.250
16.480
14.000
15.790
52.550
35.810
27.120
25.240
40.210

6.230

269.320

43.020

226.300

3.025.150

7,5%

11.180
14.100
10.010
16.820
13.240
15.620
53.030
35.270
26.050
24.600
41.870

6.170

267.950

41.980

225.970

3.022.410

7,5%

12.460
14.140
10.500
18.680
13.290
17.790
55.620
34.830
26.190
25.030
43.640

6.320

278.490

44.140

234.350

3.102.700

7,6%

12.730
14.170
10.630
19.120
13.160
18.710
57.270
34.580
26.080
24.980
45.350

6.340

283.120

44.690

238.430

3.109.800

7,7%

Datengrundlage: DESTATIS 2024a; Daten fiir 2023 geschatzt; Anpassung der Kleinunternehmerschwelle 2020 von 17.500 auf 22.000 Euro;
Rundung auf 10er, dadurch kénnen bei Summen leichte Rundungsdifferenzen entstehen.
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Umsatz je Unternehmen in Tsd. Euro, 2013 -2023 (nach Teilmarkten)

Teilmarkt 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Musik 555,6 573,9 581,8 564,0 575,0 583,6 594,3 528,3 554,9 725,5 749,1
Buch 817,1 815,2 800,9 812,3 796,6 799,2 9289 1.1269 713,5 719,3 737,8
Kunst 174,2 163,4 170,1 174,7 176,6 175,7 186,4 202,3 215,9 233,8 232,5
Film 491,3 510,6 528,5 501,8 508,5 488,4 484.,6 481,5 561,8 604,0 600,8
Rundfunk 492,4 518,9 526,9 553,3 590,8 614,6 549,8 555,6 1.046,2 1.044,5 1.064,5

Darstellende Kiinste 233,5 2439 246,7 250,0 263,1 269,6 279,7 180,1 198,6 3229 330,0

Design 336,8 333,8 334,0 338,2 342,6 341,7 3453 361,1 387,3 410,4 409,4
Architektur 227,1 238,6 256,9 269,6 289,9 308,4 328,3 366,1 376,2 403,5 421,0
Presse 954,2 954,5 931,7 932,2 936,9 931,2 900,5 972,7 1.003,4 1.009,3 1.002,9
Werbung 784,1 846,9 894,5 973,0 1.006,2 1.014,0 1.0586 1.100,1 1.252,9 13243 13624
Software/Games 881,7 910,6 956,3 1.0094 1.072,9 1.150,2 1.211,9 1.327,1 1.450,3 1.494,7 1.592,7
Sonstige 195,9 182,3 175,1 172,7 176,2 173,3 175,6 196,2 220,8 2432 241,3
KKW 580,2 594,0 606,6 623,4 643,0 658,9 677,1 739,4 796,4 829,2 858,2
Gesamtwirtschaft 1.777,6 1811,9 18399 18639 19471 20197 20591 21498 25451 2860,3 29312

Datengrundlage: DESTATIS 2024a; Daten flir 2023 geschatzt; Anpassung der Kleinunternehmerschwelle 2020 von 17.500 auf 22.000 Euro.
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Gesamterwerbstatige, 2013 - 2023 (nach Teilmarkten)

Teilmarkt

2013

2014

2015

2016

Musik

Buch

Kunst

Film

Rundfunk
Darstellende Kiinste
Design
Architektur
Presse

Werbung
Software/Games
Sonstige

Summe mit
Doppelzahlungen

Doppelte
Wirtschaftszweige

KKW (ohne
Doppelzihlung)

Gesamtwirtschaft

Anteil KKW an
Gesamtwirtschaft

77.610
107.210
45.410
115.100
65.470
85.890
252.880
152.600
307.650
271.670
380.690

27.200

1.889.380

249.480

1.639.900

43.316.260

3,8%

78.500
104.950
44.730
114.730
66.060
88.130
260.370
154.720
293.960
280.210
400.270

26.710

1.913.320

254.830

1.658.500

43.973.510

3,8%

79.710
103.200
44.680
116.260
66.940
91.710
257.440
157.560
268.840
266.300
422.790

26.890

1.902.330

249.870

1.652.460

44.523.790

3,7%

83.110
103.250
44.950
117.700
67.350
96.370
268.220
162.050
262.100
277.860
448.880

27.620

1.959.450

259.800

1.699.650

45.277.610

3,8%

87.220
104.610

45.990
122.450

68.110
104.330
278.430
167.390
258.460
283.820
479.970

28.420

2.029.200

269.400

1.759.800

46.145.530

3,8%

91.630
104.580

47.100
124.730

68.500
112.280
284.150
172.530
252.170
282.730
514.600

28.620

2.083.610

274.940

1.808.670

47.063.050

3,8%

94.820
106.360

47.900
128.090

68.110
118.100
287.960
176.820
247.200
280.360
550.390

28.530

2.134.610

277.510

1.857.110

47.736.980

3,9%

92.280
104.890

48.860
125.990

68.320
116.780
283.790
177.850
235.400
264.120
576.370

27.870

2.122.500

268.660

1.853.840

47.255.610

3,9%

90.140
103.520

48.030
126.780

65.680
113.930
283.300
181.150
219.780
258.070
608.930

27.660

2.126.980

261.830

1.865.150

47.821.050

3,9%

98.870
105.460

49.660
139.320

66.640
126.510
293.870
183.220
212.600
259.410
654.800

28.430

2.218.780

272.700

1.946.080

48.843.550

4,0%

105.900
107.500

50.590
144.460

67.190
136.950
299.450
182.120
202.990
254.790
685.100

28.920

2.265.970

278.770

1.987.210

49.439.360

4,0%

Datengrundlage: Selbststandige DESTATIS 2024a und Mini-Selbststandige DESTATIS 2024; Beschaftigte: BA 2024; Teilmengen der Jahre 2021 -2023
geschatzt; Rundung auf 10er, dadurch kénnen bei Summen leichte Rundungsdifferenzen entstehen.
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Sozialversicherungspflichtig Beschiaftigte, 2013 -2023 (nach Teilmarkten)

Teilmarkt 2013 2014 2015 2016 2019 2020

Musik 33.680 34.180 34440 36.100 37470 39120 40.100 39.320 38210  40.620  42.990
Buch 52,190  50.110  47.310 46.840 46.130  44.400 44720 43.480 42970 43.110  42.900
Kunst 5.640 5.460 5.420 5.420 5.380 5.280 5.290 5.130 5.180 5.340 5.240
Film 38.650  39.160  40.240 40.640 41980  41.940 43.290 41.220 43.430 47.060  48.160
Rundfunk 23.190  23.610 24300 24540 24.860 24950 24960 25.040 24.840  25.270  25.500

Darstellende Kiinste 20.880  21.330 22.030  23.080  24.260 26.060  27.370  26.720 25.630  27.850  30.000

Design 79.820 81.640 84.170 87.160  90.570  92.240  93.090 91510 91.000 94.330  94.160
Architektur 69.960 72.740  76.850  82.000 87.810 93.310 98520 100.950 104.550 107.860 107.230
Presse 123.540 120.290 118.040 116.400 115190 112.270 110.490 106.430 101.350 99.220  96.010
Werbung 108.460 112.120 115.640 120.500 124.280 126.970 128.730 124950 124310 128.430 128.480

Software/Games 287.730 303.200 322.870 343.990 369.370 398910 430.020 452.670 478.780 519.040 542.520

Sonstige 7740 7330 7250 7130 7180  7.250 7130 6890 6790 6810  6.750
Summe mit

! 851480 871160 898560 933780 974470 1.012.700 1.053.690 1.064.310 1.087.040 1.144.940 1.169.950
Doppelzéhlungen
Doppelte 69.720 71110 72730 75920  78.950  81.480 83370 81.350 80.090  83.890  86.050
Wirtschaftszweige
KKW (Oh.!"e 781.760 800.060 825.830 857.870 895.520 931.230 970.320 982.960 1.006.950 1.061.040 1.083.900
Doppelzihlung)

Gesamtwirtschaft 29.615.680 30.174.510 30.771.300 31.443.320 32.164.970 32.870.230 33.407.260 33.322.950 33.802.170 34.445.090 34.709.060

Anteil KKW an 2,6% 2,7% 2,7% 2,7% 2,8% 2,8% 2,9% 2,9% 3,0% 3,1% 3,1%
Gesamtwirtschaft

Datengrundlage: BA 2024; Rundung auf 10er, dadurch kénnen bei Summen leichte Rundungsdifferenzen entstehen.
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Geringfligig Beschaftigte, 2013 -2023 (nach Teilmérkten)

Teilmarkt

2013

2014

2016

2017

2018

Musik

Buch

Kunst

Film

Rundfunk
Darstellende Kiinste
Design
Architektur
Presse

Werbung
Software/Games
Sonstige

Summe mit
Doppelzdhlungen

Doppelte
Wirtschaftszweige

KKW (ohne
Doppelzihlung)

Gesamtwirtschaft

Anteil KKW an
Gesamtwirtschaft

12.900
15.200
4.290
25.990
1.840
15.810
61.780
19.110
123.370
104.010
24.840

1.650

410.790

61.740

349.050

7.716.100

4,5%

13.210
14.510
4.180
24.920
1.840
16.450
65.410
19.370
113.230
111.450
25.900

1.610

412.080

65.740

346.350

7.811.380

4,4%

13.420
14.170

4.050
24.190

1.750
17.080
56.510
18.890
89.870
95.070
25.510

1.580

362.090

57.480

304.610

7.704.750

4,0%

13.860
13.530
4.000
23.330
1.790
18.000
60.400
18.990
84.450
101.750
26.960

1.630

368.690

61.850

306.840

7.763.220

4,0%

14.680
13.100
3.880
22.960
1.770
19.480
60.780
19.280
81.750
102.470
27.860

1.700

369.690

63.010

306.680

7.806.050

3,9%

15.420
12.710

3.760
21.900

1.640
20.740
58.510
19.480
78.010
98.140
28.510

1.610

360.430

61.630

298.800

7.878.280

3,8%

15.740
12.550

3.620
21.330

1.580
21.890
56.690
19.570
75.500
94.680
28.960

1.600

353.720

60.370

293.340

7.886.580

3,7%

11.220
11.660

3.120
17.670

1.420
16.770
50.080
18.930
67.680
83.420
28.020

1.450

311.430

50.570

260.860

7.315.840

3,6%

10.470
11.000

3.040
15.200

1.300
15.160
48.160
19.460
60.020
79.400
30.460

1.480

295.150

47.780

247.370

7.408.030

3,3%

13.670
10.770

3.180
19.610

1.370
19.370
47.150
19.080
54.400
75.970
30.690

1.640

296.920

49.330

247.590

7.622.230

3,2%

16.060
10.870

3.220
20.410

1.410
22.450
45.080
19.260
47.660
71.140
31.950

1.730

291.230

49.140

242.080

7.859.850

3,1%

Datengrundlage: BA 2024; Rundung auf 10er, dadurch kénnen bei Summen leichte Rundungsdifferenzen entstehen.
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Mini-Selbststandige, 2013 -2023 (nach Teilmarkten)

Teilmarkt 2013 2014 2015 2016 2017

Musik 17.220 17.340 17790 18710  20.400 22.220 23.890 30.360  30.280 32120  34.110
Buch 23.970 24450  25.530 26.470  28.810  30.740 32470 35480 35450 37430  39.560
Kunst 22330 22300 22460 22660 23.980 25410 26310 30360 29.790  30.640  31.510
Film 32.020 32380  33.210 34660 37.880 40.680 42810 50.630 51330 53980  56.770
Rundfunk 22280 22530 22710  23.140 24.000 24.560 24440 27860 26310 26.720  27.130

Darstellende Kiinste 32200  32.870 34350 36.210 40.660  44.690 47420 57490 57.520 61.500  65.800

Design 56830 57.690 59.630 62.230 67.760  73.090  77.290  89.670 91110 96770 102.940
Architektur 23320 22580 21970 21370 21170 21.010 20440 22170 21.870 21450  21.050
Presse 28180 28320 28590 29.010 29.690 30.300 30180 34170  32.350  32.780  33.230
Werbung 27100 25780 25370 25400 27.180  28.050 28.030 30.510 29.760  29.970  30.200
Software/Games 34750 36450 38480 40.550 43940 46620 49620 55470 57.830 61440 65280
Sonstige 10000 9990 10180 10610 11290 11.620 11.840 13.290 13.230  13.650  14.100
ST TE 330190 332.690 340280 351020 376740 398.980 414730 477.440 476850 498430  521.680
Doppelzdhlungen
Doppelte

: . 66.500 66.650 67.810 69.700 74920 78900  80.830 93720 91980 95340  98.880
Wirtschaftszweige
DL 263.690  266.040 272.470 281320 301.830 320080 333.890 383720  384.860  403.090  422.800
Doppelzihlung)
Gesamtwirtschaft 2740940 2.747.410 2.792.210 2.804.640 2.907.700 3.035.410 3.154.830 3.591.680 3.588.430 3.673.540  3.760.660
Anteil KKW an 9,6% 9,7% 9,8% 10,0% 10,4% 10,5% 10,6% 10,7% 10,7% 11,0% 11,2%

Gesamtwirtschaft

Datengrundlage: DESTATIS 2024a; Daten fiir 2021-2023 geschatzt; Rundung auf 10er, dadurch kénnen bei Summen leichte Rundungsdifferenzen entstehen.
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3. Tabellen im EU-Vergleich

KKW im EU-Vergleich 2021/2022 - Anzahl Unternehmen

Verinderungen (%) Anzahl Unternehmen Anteil KKW an

2021/2022 Gesamtwirtschaft Gesamtwirtschaft

2022 2022
Belgien 65.251 67.612 3,6% 888.925 7,6%
Bulgarien 20.198 21.041 4,2% 394.135 5,3%
Danemark 28.292 29.274 3,5% 380.208 7,7%
Deutschland 234.244 241.359 3,0% 3.159.716 7,6%
Frankreich 358.661 389.790 8,7% 4.907.008 7,9%
Griechenland 51.762 54.785 5,8% 917.441 6,0%
Italien 272.985 283.685 3,9% 4.587.208 6,2%
Kroatien 19.270 20.575 6,8% 227.408 9,0%
Niederlande 292.681 308.243 5,3% 2.204.281 14,0%
Osterreich 73.795 70.936 -3,9% 583.947 12,1%
Polen 202.559 212.797 5,1% 2.675.865 8,0%
Portugal 75.914 84.792 11,7% 1.329.175 6,4%
Rumdnien 72.124 80.859 12,1% 974.969 8,3%
Schweden 140.172 126.750 -9,6% 835.543 15,2%
Slowakei 42.567 44.795 5,2% 635.781 7,0%
Slowenien 20.977 22.249 6,1% 194.940 11,4%
Spanien 226.521 227.982 0,6% 3.451.215 6,6%
Tschechien 103.968 109.846 5,7% 1.292.436 8,5%
Ungarn 88.822 93.321 5,1% 976.964 9,6%
Zypern 5.166 5.885 13,9% 87.628 6,7%

Datengrundlage: Eurostat 2024. Strukturelle Unternehmensstatistik. Schatzungen enthalten.
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KKW im EU-Vergleich 2021/2022 - Beschiftigte

Verinderungen (%) Anzahl Unternehmen Anteil KKW an

2021/2022 Gesamtwirtschaft Gesamtwirtschaft

2022 2022
Belgien 140.999 149.569 6,1% 3.883.762 3,9%
Bulgarien 79.443 86.096 8,4% 2.165.657 4,0%
Déanemark 113.686 113.868 0,2% 2.217.600 51%
Deutschland 1.401.324 1.456.299 3,9% 38.715.794 3,8%
Frankreich 857.719 930.563 8,5% 20.477.065 4,5%
Griechenland 115.189 124.988 8,5% 3.408.054 3,7%
Italien 597.309 635.137 6,3% 18.202.887 3,5%
Kroatien 50.169 53.658 7,0% 1.256.179 4,3%
Niederlande 376.980 391.581 3,9% 8.562.407 4,6%
Osterreich 166.446 170.051 2,2% 3.751.038 4,5%
Polen 420.186 448.677 6,8% 11.511.312 3,9%
Portugal 147.880 163.934 10,9% 4.362.436 3,8%
Rumanien 188.190 206.962 10,0% 4.698.672 4,4%
Schweden 236.347 205.459 -13,1% 4.007.240 5,1%
Slowakei 75.566 79.414 5,1% 1.817.398 4,4%
Slowenien 31.696 33.724 6,4% 780.599 4,3%
Spanien 564.107 605.948 7,4% 15.559.404 3,9%
Tschechien 158.236 166.116 5,0% 4.230.462 3,9%
Ungarn 143.057 150.718 5,4% 3.364.251 4,5%
Zypern 13.934 17.450 25,2% 378.199 4,6%

Datengrundlage: Eurostat 2024. Strukturelle Unternehmensstatistik. Schatzungen enthalten.
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KKW im EU-Vergleich 2021/2022 - Nettoumsatz (in Mio. EUR)

Verinderungen (%) Anzahl Unternehmen Anteil KKW an

2021/2022 Gesamtwirtschaft Gesamtwirtschaft

2022 2022
Belgien 26.945 35.614 32,2% 1.657.226 2,1%
Bulgarien 4.324 5.254 21,5% 261.099 2,0%
Danemark 21.564 25.393 17,8% 879.699 2,9%
Deutschland 210.218 211.750 0,7% 10.120.715 2,1%
Frankreich 157.860 171.729 8,8% 5.464.064 3,1%
Griechenland 6.466 7.348 13,6% 404.854 1,8%
Italien 82.719 95.062 14,9% 4.367.924 2,2%
Kroatien 3.138 3.752 19,6% 143.867 2,6%
Niederlande 62.366 68.143 9,3% 2.616.846 2,6%
Osterreich 24.558 27.097 10,3% 1.068.620 2,5%
Polen 33.746 38.907 15,3% 1.756.988 2,2%
Portugal 10.455 12.813 22,6% 544.387 2,4%
Rumdnien 10.715 13.346 24,6% 509.951 2,6%
Schweden 50.731 55.626 9,6% 1.202.962 4,6%
Slowakei 5.934 6.655 12,1% 290.738 2,3%
Slowenien 3.238 3.692 14,0% 155.663 2,4%
Spanien 65.241 76.154 16,7% 2.921.104 2,6%
Tschechien 17.056 20.302 19,0% 827.950 2,5%
Ungarn 9.969 10.231 2,6% 475.642 2,2%
Zypern 5.640 6.899 22,3% 64.764 10,7%

Datengrundlage: Eurostat 2024. Strukturelle Unternehmensstatistik. Schatzungen enthalten.
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https://www.facebook.com/BMWK
https://www.youtube.com/user/wirtschaftspolitik
https://x.com/BMWK
https://de.linkedin.com/company/bmwk
https://www.instagram.com/bmwk_bund/
https://bsky.app/profile/did:plc:jjcaglxtiou73r6q3xllnbzl
https://www.threads.net/@bmwk_bund?hl=de
https://www.tiktok.com/@bmwk_habeck?lang=de-DE
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