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1 Einleitung 

Die sogenannte „digitale Transformaton“ umfasst nicht nur die Umstrukturierung und Veränderung 
der vormals unter der Bezeichnung Informatons- und Kommunikatonstechnologie (IKT) oder 
Informatonstechnologie (IT) zusammengefassten Wirtschafsbranchen. Ihre Auswirkungen gehen 
weit darüber hinaus und sind in allen Bereichen von Gesellschaf, Wirtschaf und Staat zu spüren. 
Nicht umsonst wird „Digitalisierung“ in der allgemeinen Debate als „Querschnitstechnologie“ 
bezeichnet. Sie ist etwa in der Automobilindustrie ebenso präsent wie bei der Herstellung von 
Sportartkeln oder in Logistkunternehmen. Eines ihrer wesentlichen Kennzeichen ist die 
Verschiebung der Aktvitäten weg von einer bloßen Produktpräsentaton hin zu mehr 
Dienstleistungen, oder besser, einer Kombinaton von (materiellen wie immateriellen) Produkten und
entsprechenden (digitalen) Services. Natürlich verändert die „digitale Transformaton“ neben dem 
Arbeits- auch das Privatleben. Hier sei exemplarisch nur auf den inzwischen nicht mehr ganz neuen 
Umgang mit Handy und Smartphone verwiesen.

Die Kultur- und Kreatvwirtschaf ist Teil dieser komplexen Entwicklungen. Im Rückblick erscheint die 
Wandlung der analogen Schallplate zur digitalen CD oder der Ersatz der analogen durch die digitale 
Uhr als zwar interessante, aber doch eher harmlose Anekdote. Inzwischen werden soziale, kulturelle 
und kultur- und kreatvwirtschafliche Aktvitäten nicht mehr nur „einfach“ digitalisiert. Es ist ein 
neuer virtueller Raum entstanden, der vielfältg genutzt wird und für den neue Geschäfsmodelle 
entwickelt worden sind und werden. Amazon zum Beispiel hat zwar als Online-Buchhändler 
begonnen, mitlerweile dürfe das Unternehmen aber, neben seinem traditonellen Versandhandel, 
der weltweit größte Anbieter von Speicherdienstleistungen im Internet sein. Diese Cloud oder 
„Datenwolke“ bildet für viele Unternehmen das Rückgrat ihrer eigenen grenzüberschreitenden 
digitalen Geschäfe. Zu den Kunden der Amazon Web Services-AWS gehören auch deutsche 
Unternehmen wie Spiegel.tv oder Wooga (Games). Selbst Weltunternehmen wie SAP oder Netlix 
sind hier zu fnden. Letzteres startete als Online-Filmverleih-Händler mit angeschlossenem 
Versandhandel. Inzwischen hat es sein Geschäfsmodell komplet in die „Datenwolke“ verlegt und ist 
zum größten Internet-TV-Anbieter weltweit aufgestegen. Nach eigenen Angaben ist Netlix in 190 
Ländern (außer China) mit 93 Millionen Abonnenten vertreten. (Vogl, 2017) 

Mit Netlix ist im Übrigen ein neuer Unternehmenstyp unterwegs, dessen Geschäfsmodell weit über 
das hinausgeht, was wir bisher mit dem Stchwort Kultur- und Kreatvwirtschaf verbinden.

Netlix nutzt zum ersten alle digitalen Möglichkeiten, die sich mit der Cloud-Technologie verbinden. 
Es wird zum Beispiel kein eigenes Rechenzentrum mehr benötgt, um die eigenen Dienste 
anzubieten. Man kann über die Datenwolke eine wachsende Zahl von Servern und kaum 
überschaubare Speicherkapazitäten nutzen, um das eigene Angebot per Film-/TV-Streaming fast 
global verfügbar zu machen. „Durch die Nutzung mehrerer AWS-Cloud-Regionen in verschiedenen 
Teilen der Welt können Netlix-Abonnenten über das Streaming-Portal TV-Sendungen und Filme an 
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fast jedem Ort der Welt per Streaming abrufen und im Web, auf ihren Tablets oder direkt auf ihren 
Smartphones ansehen“ (Vogl, 2017). 

Zum zweiten kann Netlix angesichts der Datenlage das Verhalten seiner Abonnenten in Echtzeit 
analysieren. Das ermöglicht es dem Unternehmen, auch sogenannte Nischen- oder 
Minderheitenprogramme weltweit und zielgruppengenau anzupassen. Ökonomisch gesehen gibt es 
für Netlix deshalb keine Filme mehr, die „schlecht“ gemacht wären oder kein Publikum fnden 
können: „Kommt ein Film bei den Zuschauern nicht an, dann liegt es daran, dass er dem falschen 
Publikum gezeigt wurde.“ (Vogl, 2017, S.5)

Und zum driten kann Netlix vor diesem Hintergrund seinen gesamten Produktonsprozess auf die 
Erfahrungen mit den eigenen Abonnenten, sprich auf die unterschiedlichen Zielgruppen ausrichten. 
Das Unternehmen agiert so im wahrsten Sinne des Wortes global. Innerhalb dieses Maßstabs werden
sich immer genügend Interessenten fnden, um einen Film oder eine Serie proftabel zu machen. In 
der Folge werden herkömmliche Film-/TV-Produzenten/-Firmen, die sich am herkömmlichen 
natonalen oder auch europäischen Rahmen orienteren, vielleicht in Schwierigkeiten geraten. 
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2 Digitalisierung in der Kultur- und Kreativwirtschaft aus der Sicht der 

Politik

Im Mai 2016 fand eine Kabinetklausur der Bundesregierung stat, die u.a. mit dem Themenblock 
„Digitale Wirtschaf und digitales Arbeiten“ befasst war. Ein Tagesordnungspunkt war die Rolle der 
Kultur- und Kreatvwirtschaf. Mit der „digitalen Wertschöpfung“ der Kultur- und Kreatvwirtschaf 
war u.a. die Fokusgruppe 4 zur „Digitalisierung von Dienstleistungen“ befasst. Im Ergebnis wurde 
mehrfach die Bedeutung der Kreatvität für die Nutzung digitaler Potentale unterstrichen: „Kreatve 
sind Entwicklungstreiber der digitalen Infrastruktur und ihrer neuen Geschäfsmodelle, sie 
generieren Nachfrage und machen Netze und Platormen erst atraktv.“ 

Zukünfig dürfe der Wert kreatver Inhalte in der Digitalen Agenda fest verankert sein, wie Monika 
Grüters, Staatsministerin für Kultur und Medien und Vorsitzende der Platorm „Kultur und Medien“ 
in einer Pressemiteilung vom 16.11.2016 hervorgehoben hat:

„Die Kultur- und Kreatvwirtschaf mit ihren mehr als 1,5 Millionen Beschäfigten und einem Umsatz 
von über 145 Milliarden Euro leistet einen unverzichtbaren Beitrag für unsere Gesellschaf und 
unsere Volkswirtschaf. Kunst und Kultur sind dabei zentrale Bindeglieder unseres Gemeinwesens 
und ein starker Motor für innovatve Technologien.“

Die Platorm „Kultur und Medien“ ist Teil des natonalen IT-Gipfels, mit dem die Bundesregierung 
„die Zusammenarbeit von Politk, Wirtschaf, Wissenschaf und Gesellschaf zur Gestaltung des 
digitalen Wandels“ vorantreibt. Dabei dient die „Digitale Agenda“ als Leitlinie. Nur folgerichtg 
frmiert der vormalige IT-Gipfel deshalb ab 2017 als „Digitalgipfel der Bundesregierung“. Eines der 
ersten Themen ist unter neuem Namen: „Digitale Verwaltung und Öfentliche IT“.

Ebenso ist das Bundesministerium für Wirtschaf und Energie mit der zunehmenden Bedeutung der 
Kultur- und Kreatvwirtschaf innerhalb der Digitalen Agenda befasst. In einem Essay über die 
„Wirtschaf Digital“ betont Brigite Zypries, heute Bundeswirtschafsministerin, damals noch 
parlamentarische Staatssekretärin beim Ministerium, die Bedeutung der Kultur- und 
Kreatvwirtschaf im Prozess „Industrie 4.0“ nicht nur bei den großen Betrieben. Gerade kleine und 
mitelgroße Unternehmen könnten die Rolle der Innovatonstreiber für ganze Branchen einnehmen. 
Kreatve und Kulturschafende seien seit jeher Avantgarde und Vordenker neuer Ideen gewesen und 
häten nur allzu of gewohnte Abläufe in Frage gestellt. In der Kreatvwirtschaf fände sich deshalb 
fast zwangsläufg der Mut zu Ungewöhnlichem, zu Ofenheit und zu Risikobereitschaf. Ihre Themen 
und Trends strahlten häufg auf andere Branchen aus. Als Beispiele nennt sie u.a. „Gamifkaton“, die 
„Maker Economy“ oder Konzepte wie FabLabs, Makerspaces und TechShops. Frau Zypries schreibt 
dazu: „Die Digitalisierung kann ihr volles Potenzial für die Gesellschaf und Wirtschaf in Deutschland 
nur im Schulterschluss der Kultur- und Kreatvwirtschaf entalten.“ und weiter: „Gerade jetzt 
brauchen wir die Innovatonskraf und die Weitsicht von Künstlern und Kreatven.“ 
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Daneben widmet sich auch der deutsche Bundestag in seinem Ausschuss "Digitale Agenda" diesem 
Thema. Für den Ausschussvorsitzenden Jens Koeppen (CDU) ist die Digitalisierung „eine 
atemberaubende gesamtgesellschafliche Transformaton, ein tefgreifender technischer, sozialer 
und kultureller Wandlungsprozess, der alle Bereiche unseres Lebens erfasst hat.“ Schon deshalb sei 
derlei kein „Nischenthema". Aktuell ist der Ausschuss u.a. mit der Digitalisierung des 
bürgerschaflichen Engagements und entsprechenden Fragestellungen befasst.
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3 Eine kleine Geschichte der Digitalisierung am Beispiel der 

Musikwirtschaft 

Die Kultur- und Kreatvwirtschaf insgesamt ist Teil der komplexen Veränderungen, die mit der 
Digitalisierung einhergehen. Am Beispiel der Musikwirtschaf seien hier einige Aspekte erläutert.

Die mit der Digitalisierung verbundene lokale, natonale und globale Vernetzung hat rasante 
Veränderungen für alle Beteiligten zur Folge, wie auch eine Studie des Berliner Senats für Wirtschaf, 
Technologie und Forschung (SENWTF 2016) analysiert. Dabei ist die Digitalisierung in der 
Musikwirtschaf seit mehr als einem Vierteljahrhundert Alltag.

Nach dieser Studie sind drei Wellen der Digitalisierung zu unterscheiden. Zunächst bot die 
Entwicklung der CD und die damit verbundenen neuen Möglichkeiten der Musikindustrie die Chance,
ihr Geschäfsmodell auszuweiten und neue Tonträger proftabler zu verkaufen. Die Branche verstand 
in der Folge unter Digitalisierung nicht mehr nur die Produkton und Distributon von CDs.

Nun folgte in einer zweiten Welle die Entwicklung von MP3 und erster Musiksofware wie der von 
Natve Instruments. Digitale Netzwerkmedien wie Napster ergänzten den Prozess. Sie ermöglichten 
den Tausch digitaler Musikdateien via Internet. Weitere Anbieter dieser Zeit: Last.fm (2002), 
MySpace (2003), YouTube (2006), Spotfy (2006) oder SoundCloud (2007). 

Die drite noch andauernde Variante der Digitalisierung ist mit einem fortschreitenden 
Strukturwandel der Musikwirtschaf verbunden. Etablierte Player und neue Digital-Akteure vernetzen
ihre Strukturen und kommunizieren dabei ihre kulturellen und ökonomischen Chancen und 
Herausforderungen. Diese durch die Digitalisierung forcierten Verhandlungsprozesse verändern die 
Situaton aller Akteure. Zugleich bilden sich neue Strukturen heraus. Die ökonomische 
Herausforderung liegt jetzt nicht mehr in der Digitalisierung von Produkten, Bezahlvorgängen und 
Services allein. Es geht um eine weiter gehende digitale Ratonalisierung und Diferenzierung. Das 
betrift vor allem den Umgang mit Zielgruppen. Es gilt, den Musikgeschmack von Gruppen und 
Einzelnen weltweit passgenau anzusprechen. 

Die Geschwindigkeit der Digitalisierung als Metaprozess hat sich auch wegen der ‘digital natves’ 
beträchtlich erhöht. Ihr produktver Umgang mit den neuen Netzwerkmedien hat die 
Wertschöpfungskete verändert. Entscheidend ist, wie mit diesem neuen Konsumentenverhalten 
umzugehen ist.
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4 Strukturen der Digitalisierung in der Kultur- und Kreativwirtschaft

Die Digitalisierung durchdringt die Wirtschaf, den Arbeitsmarkt und nahezu alle Bereiche des 
Lebens. Sie verändert die physischen Produkte und Dienstleistungen, die klassischen 
Geschäfsmodelle ebenso wie das Verhalten und die Erwartungen der Konsumenten. Diesen 
Herausforderungen hat sich die Kultur- und Kreatvwirtschaf mit dem Aufommen der digitalen 
Transformaton gestellt. Auch und gerade, weil sie in mehrfacher Hinsicht davon betrofen ist. 

Abb. 1: Kulturelle Güter und Dienstleistungen entmaterialisieren sich

Quelle: UIS 2016

Der Musikmarkt ist hier – wie oben beschrieben – exemplarisch. Er erlebte bis dahin kaum gekannte 
Turbulenzen und musste in der Folge Umsatzeinbußen hinnehmen. Aber auch andere Branchen 
waren und sind betrofen. Im Bereich „Film“ wurde etwa der Verleih von CDs, DVDs, Blue Rays zu 
großen Teilen von Streaming-Diensten wie Netlix abgelöst. Beim Gaming ist ein ähnlicher Prozess 
festzustellen. Platormen wie Steam verdrängten zunehmend den Verkauf von Games-CDs. 
Interessant an diesem Beispiel: die Platorm-Betreiber sind identsch mit den Rechteinhabern der 
jeweiligen auch auf CDs angebotenen Spiele. Auch auf dem Buchmarkt vollziehen sich tefgreifende 
Umwälzungen. Und selbst wenn der Umsatzanteil der Online-Händler wie Amazon noch einen 
vergleichsweise geringen Umsatz der gesamten Branche ausmacht, so gefährdet er doch schon jetzt 
die bestehenden Strukturen.
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4.1 Die digitalen Güter

Der Wandel von physischen zu digitalen kulturellen Produkten und Dienstleistungen vollzieht sich 
weltweit, allerdings nicht gleichförmig.

Abb. 2: Globale Verteilung der digitalen und physischen Güter/Dienstleistungen nach 
Endverbraucherumsätzen in ausgewählten Teilmärkten 2013

Quelle: EY 2015

Nach Schätzungen von EY wurden im Jahr 2013 rund 66 Milliarden USD Endverbraucherumsätze mit 
digitalen kulturellen Gütern und Dienstleistungen weltweit in den benannten Teilmärkten erzielt. In 
absoluten Größen liegen die Umsätze mit Online und Mobile Games mit rund 34 Milliarden USD 
vorne. Sie machen überraschenderweise derzeit erst 34 Prozent des brancheneigenen 
Gamesumsatzes aus. Im Vergleich dazu ist die Musikbranche bereits deutlich digitaler ausgerichtet: 
45 Prozent oder rund 10 Milliarden USD aller Musikumsätze basieren im Jahr 2013 auf digitalem 
Musikcontent. Trotz dieses hohen prozentualen Anteils ist es, vor dem Hintergrund der jahrelangen 
Erfahrung der Musikwirtschaf mit Digitalisierung, auch hier erstaunlich, wie langsam sich die 
Entwicklung hin zu digitalem Musikcontent vollzieht. Für den deutschen Musikmarkt schätzt der 
Bundesverband Musikindustrie erst in den Jahren 2019/2020 mit einer ausgeglichenen Verteilung 
der digitalen und physischen Umsätze. Dass die digitale Revoluton – zumindest bei der 
Produktentwicklung – doch nicht so schnell vorwärts schreitet, wird am Buchmarkt noch deutlicher. 
Hier werden bisher nur rund 7 Prozent der weltweiten Buchumsätze mit E-Books erzielt – im 
deutschen Buchmarkt sollen bisher nur 4 Prozent Anteil erreicht worden sein.
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Eine aktuelle Meldung aus dem britschen Musikmarkt klingt noch verblüfender. Nach einer 
Meldung von BBC Music (06. 12.2016) sollen die Umsätze mit Schallplaten in der jüngsten Zeit höher
ausgefallen sein als Umsätze mit Musikdownloads. Für Vinylplaten wurden danach rund 2,4 
Millionen Pfund ausgegeben, für Musikdownloads nur rund 2,1 Millionen Pfund. Ein Sieg von analog 
über digital! 

Dieses Beispiel steht allerdings weniger für eine Rückkehr zur alten physischen nichtdigitalen Welt, 
sondern vielmehr für eine Ausdiferenzierung der Produktpalete. Der Rückgang der Musikdownloads
ist vor allem der Zuwendung der Kundschaf zu den Musikstreamings geschuldet, die immer stärker 
zulegen – ebenso wie der Umsatz beim Vertrieb von musikbezogenen und kulturellen Gütern und 
Dienstleistungen. 

4.2 Die digitalen Plattformen

Während die Digitalisierung der kulturellen Güter und Dienstleistungen eher in einem moderaten 
Tempo verläuf, ist eine starke Veränderung der Vertriebsstrukturen unübersehbar. Mit den hier neu 
entwickelten Geschäfsmodellen verbindet sich vor allem ein Engagement von bisher in diesem 
Geschäfsfeld nicht vertretenden Akteuren.

Die neuen digitalen Platormen mit ihren Vertriebsmodellen orienteren sich vor allem an zwei 
Zielen:

(1) Wie kann der Konsum von kulturellen Gütern und Dienstleistungen so einfach wie möglich 
gestaltet werden?
(2) Wie schnell kann man die kulturellen Güter und Dienstleistungen an den Kunden bringen?

Zu den bekanntesten Platormen dieser Art zählen Amazon (Buch, Medien), Netlix (Film, TV-Serien),
Spotfy (Musik) und Steam (Games). Sie haben im globalen Feld in den letzten Jahren erhebliche 
Marktanteile in vielen Ländern erreicht.

Während Platormen wie Netlix oder Spotfy in ihren Branchenmärkten derzeit Marktührer bei 
kulturellen Angeboten in ihrer jeweiligen Sparte sind, erreichen sie nach den Analysen von Roland 
Berger (2015) doch bei weitem nicht die Umsätze von Google oder facebook. Die sind freilich vor 
allem in anderen, überwiegend nicht-lizenzierten Inhalten von nicht nur kulturellen Angeboten 
unterwegs.
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Abb. 3: Digitale Platormen mit kulturellem Content 2014

Quelle: Roland Berger 2015

Nach Roland Berger (2015) konnte Spotfy im Jahr 2014 einen weltweiten Umsatz von rund einer 
Milliarde Euro erzielen, der europäische Anteil lag bei etwa einem Viertel. Netlix wies danach schon 
im Jahr 2014 einen Umsatz von über 4 Milliarden Euro aus, der Umsatz in Europa lag bei rund 640 
Millionen Euro oder 15 Prozent. 
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Abb. 4: Die globalen digitalen Platormen: Der geschätzte Wert des in Europa erzielten Umsatzes mit
kulturellem Content (CC) in Millionen Euro, 2014

Quelle: Roland Berger 2015

Mit kulturellem Content wie Filme, Videos, Musik, Presse, etc. erzielt Google einen Umsatz von 2,8 
Milliarden Euro im Jahr 2014. Das sind immerhin 18 Prozent des gesamten europäischen Google-
Umsatzes. Der zweitgrößte Player ist facebook, dessen Umsatz mit rund 1 Milliarde Euro 
Kulturcontent fast die Hälfe seines europäischen Gesamtumsatzes ausmacht.

4.3 Die „digitalen“ Konsumenten

Mit den beschriebenen Veränderungen der Marktstrukturen veränderte sich auch das 
Konsumentenverhalten. Nun konnten die Konsumenten die gewünschten Produkte zu jeder 
beliebigen Zeit via Internet abrufen und gegebenenfalls bezahlen. Das Aufsuchen eines lokalen 
„analogen“ Anbieters war verzichtbar. Diese Entwicklung wird unter dem Oberbegrif der 
sogenannten Digitalisierung 2.0 subsumiert. 

Die damit einhergehenden veränderten Rahmenbedingungen und Chancen für mögliche Anbieter 
sind noch nicht einmal annähernd ausgelotet. Eine wesentliche Rolle spielen hier technische 
Innovatonen. Voraussetzung ist, dass in Zukunf immer größere Datenmengen von den 
Verbrauchern und Usern abgerufen werden können. Damit verbunden ist die Auswertung der 
jeweiligen individuellen Daten, die Aufschluss über Vorlieben und Wünsche des jeweiligen 
Konsumenten und damit die Möglichkeiten einer personalisierten Werbung – des micro targetng – 
eröfnen. Die entsprechende Sammlung von individuellen Nutzerdaten wird unter dem Stchwort Big 
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Data der sogenannten Digitalisierung 3.0 zugerechnet. Sie gehört bereits heute zu den gängigen 
Praktken der einschlägigen Anbieter.

Die Europäische Kommission erfasst mitlerweile systematsch das kulturelle Nutzerverhalten in den 
europäischen Mitgliedsstaaten. Zu den kulturellen Nutzungen, die über IK-Technologien und das 
Internet praktziert werden, gehören:

 Lesen von online Bücher und Zeitschrifen/Zeitungen

 Filme online anschauen, Online Musik oder Web Radio hören, Videogames spielen

 Eigene Blogs und kreatven Content schreiben

 E-Commerce kultureller Güter (Filme/Musik, Bücher/Magazine, Tickets für Veranstaltungen)

Am Beispiel des Käuferprofls von Kulturgütern hat Eurostat einige interessante Muster 
zusammengefasst.

Abb. 5: Entwicklung E-Commerce mit kulturellen Gütern im Internet in Europa (EU-28)

Quelle: Eurostat (2016)
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Rund 22 Prozent aller Europäer kaufen im Internet Bücher und Presseprodukte. Im 5-Jahresvergleich 
ist der Anteil nur minimal gestegen. Aber: Das Produkt Buch ist trotz E-Book noch immer ein 
überwiegend physisches Produkt, wird aber bereits zu einem Viertel über das Internet bestellt. Im 
Vergleich dazu ist der Anteil der Käufer, die Filme sehen/erwerben oder Musik hören/erwerben, 
erstaunlich niedrig. Hier liegt der Anteil des E-Commerce bei unter 20 Prozent, Tendenz sinkend. 
Nach den Befunden von Eurostat ist demnach im Jahr 2015 der Anteil der via Internet erworbenen 
annoncierten Kulturgüter gesunken. Anders beim Thema Events. Hier kaufen im Jahr 2015 rund 24 
Prozent der Bevölkerung ihre Tickets für Kulturveranstaltungen im Netz, gegenüber 2010 ein 
Zuwachs von 4 Prozent.

Was die Daten zu den Rubriken Musik und Film betrift: sie stehen in deutlichem Widerspruch zu den 
oben dargestellten Angaben von Spotfy und Netlix, die wiederum zu den größten kommerziellen 
Anbietern in ihren Märkten zählen. Der Widerspruch kann hier nur benannt und nicht erklärt 
werden. Dazu müssten diferenzierte Detailuntersuchungen erstellt werden, die den Rahmen dieses 
Dossiers sprengen.

4.4 Die Digitale Wirtschaft und Kultur-/Kreativwirtschaft im Vergleich

Die folgenden Angaben basieren auf einer Studie, die von der EU Kommission beaufragt und im 
Jahre 2014 (ECO 2014) veröfentlicht wurde. Die Autoren der Studie haben die zehn wichtgsten 
aufstrebenden Märkte ermitelt, die mit ihrer Entwicklung für die Europäische Gemeinschaf von 
besonderer Bedeutung sind. Zusätzlich wurden in der Studie alle Basisregionen (NUTS 2-Gebiete) der 
28 EU-Staaten hinsichtlich ihrer wirtschaflichen Stärke geprüf.

Die Studie macht 10 sogenannte Wirtschafsbranchen aus, die in den nächsten Jahren die Wirtschaf 
in Europa wesentlich voranbringen sollen. Dazu zählen neben den Creatve Industries u.a. die 
Biopharmaceutcals, Blue Growth Industries, Digital Industries, Experience Industries oder Mobility 
Technologies. Bei den Erwerbstätgen rangieren die Creatve Industries mit rund 12 Millionen auf 
Platz Eins, gefolgt von den Blue Growth Industries mit 11,8 Millionen und den Mobility Technologies 
mit 10,7 Millionen. Die Entwicklungstrends sind allerdings nicht einheitlich. Was die Zunahme der 
Erwerbstätgen betrift, stehen die Creatve Industries mit einem durchschnitlichen Wachstum von 
mehr als 1,5 Prozent pro Jahr (2007-2012) auf Platz Eins. Dagegen können die Biopharmaceutcals 
und Digital Industries bei deutlich geringerer Mitarbeiterzahl die höchste Produktvität vorweisen. 
Hier liegt auch das Durchschnitseinkommen höher. Für das Jahr 2012 weisen die Biopharmaceutcals
rund 41.000 Euro, die Digital Industries rund 36.500 Euro aus. Dazu die folgende Abbildung.
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Abb. 6: Aufstrebende Branchen in Europa, Produktvität und Wachstum, 2012

Quelle: ECO 2014
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5 Fazit

5.1 Herausforderungen

Die Kultur- und Kreatvwirtschaf kann als eigenständige Branche bisher durchaus mit den großen 
klassischen Wirtschafszweigen mithalten, was die ökonomische Wertschöpfung betrift. Im Zuge des
digitalen Strukturwandels besteht die große Herausforderung für sie allerdings darin, ihre eigenen 
Identtäten entsprechend neu zu defnieren und sich insgesamt neu zu platzieren.

Die digitalen Technologien bergen große Chancen für die Schafung, die Verbreitung, die Verwertung 
und die Öfnung der Kultur- und Kreatvwirtschaf hin zu einem größeren Nutzerkreis. Bei ihrem 
Einsatz stoßen Künstler, Kulturschafende und Kreatve jedoch an Grenzen, wenn sie nur über 
begrenzte fnanzielle Ressourcen verfügen. Im Wetbewerb werden sie nur dann erfolgreich sein 
können, wenn sie wie in analogen Zeiten ein intensives Zusammenwirken von kleinen, mitleren und 
großen Akteuren verwirklichen können.

Die Kultur- und Kreatvwirtschaf erlebt ebenso wie viele andere Branchen eine Verlagerung der 
Wertschöpfung weg vom eigentlichen Produktonsprozess hin zum Ende der jeweiligen 
Wertschöpfungskete. Dabei können durchaus andere Wirtschafszweige vom ursprünglichen Projekt
profteren, was zu einem Verlust von Umsatzanteilen der Urheber, Originärproduzenten und 
herkömmlicher Kultur- und Kreatvunternehmen führen kann. Hinzu kommt, dass der wirtschafliche 
Wert eines Unternehmens immer weniger von Umsätzen als vielmehr von vermuteten Potenzialen 
und hohen Nutzerzahlen abhängt. Für die Kultur- und Kreatvwirtschaf bedeutet das, sich mit einer 
damit zusammenhängenden Neudefniton von Wertschöpfung auseinanderzusetzen. 

5.2 Chancen

Die Digitalisierung hilf uns, die Kultur- und Kreatvwirtschaf neu zu denken 

Nach Ansicht des Bundeswirtschafsministeriums geht es „bei der digitalen Transformaton unserer 
Volkswirtschafen schon lange nicht mehr allein um eine einzelne Branche, sondern um die 
Digitalisierung der gesamten Wirtschaf.“ (BMWI 2016). Bislang gibt es allerdings kaum gesicherte 
Erkenntnisse über die tatsächlichen Auswirkungen. Es stellt sich zwingend die Frage, welche Rolle die 
Kultur- und Kreatvwirtschaf im Rahmen der digitalen Transformaton spielen kann und soll. 

Zu hinterfragen sind beispielsweise ihre bisherigen Binnenstrukturen. Es gilt, vor dem Hintergrund 
der Globalisierung ein realistsches Bild der kreatven Branchen insgesamt zu zeichnen und dabei 
gegebenenfalls Korrekturen vorzunehmen.
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Dabei dürfe der sogenannte „schöpferische Akt“ der künstlerischen, kulturellen und kreatven 
Produkton, also der qualitatve Kern der Kultur- und Kreatvwirtschaf im Lichte der Digitalisierung 
neu überdacht und angemessen variiert werden. Ein erstes Gutachten des 
Bundeswirtschafsministeriums aus dem Jahr 2009 subsumierte darunter „alle künstlerischen, 
literarischen, kulturellen, musischen, architektonischen oder kreatven Inhalte, Werke, Produkte, 
Produktonen oder Dienstleistungen …, die als wirtschaflich relevanter Ausgangskern den elf 
Teilmärkten (der Kultur- und Kreatvwirtschaf) zugrunde liegen.“ (BMWI 2009, S. 3f).

Diese Defniton mag für das bisherige „analoge“ Verständnis von Kultur- und Kreatvwirtschaf 
zutrefen. Digitale Prozesse im Sinne einer volkswirtschaflichen Querschnitstechnologie sind 
allerdings grundsätzlich grenzüberschreitend, also global angelegt. Das heißt, die Angebote auf den 
regionalen wie natonalen Kulturmärkten werden mehr oder weniger von global tätgen Kultur- und 
Medienunternehmen beeinfusst, wenn nicht gar geprägt. Die Chancen regionaler oder natonaler 
Kunst-, Kultur- und Kreatvproduktonen verfügen mithin nur über eine beschränkte Reichweite. Es ist
daher zu fragen, wie die Wertschöpfungsleistungen von Urhebern, Darstellern, Verwertern, 
Platormen und sonstgen intermediären Präsentatonen in Zukunf entlang der digitalen Strukturen  
zu bewerten sein werden. 

Die Politk schaft Ausgangspositonen die genutzt werden sollten

Die Bundesregierung hat auf die Besonderheiten dieser neuen strukturellen Rahmenbedingungen in 
einem Positonspapier zu TTIP hingewiesen:

„Der Schutz der kulturellen Vielfalt und der Meinungs- und Medienvielfalt muss auch angesichts der 
Asymmetrie der Märkte im Internetsektor sichergestellt werden. Während die Dominanz großer US-
Unternehmen im Internet und im audiovisuellen Bereich eine Herausforderung für die kulturelle und 
mediale Vielfalt in Europa darstellt, ist dies umgekehrt angesichts des niedrigen Marktanteils 
europäischer Unternehmen in den USA nicht der Fall.“

Und: „Die bisher in Freihandelsabkommen geltenden Vorkehrungen, das heißt Ausnahmen, 
Vorbehalte und Beschränkungen, müssen aus Sicht der Bundesregierung in TTIP ergänzt werden. 
Gerade mit Blick auf die Konvergenz der Medien (Verschmelzung TV und Internet) und die 
Digitalisierung von Kultur wie E-Books, Musik und Filme im Internet muss der Schutz von Kultur und 
Medien in TTIP zukunfsfest ausgestaltet sein und auch zukünfige technologische Entwicklungen 
erfassen können.“ (Bundesregierung 2015, S. 1)

Im Rahmen der "Digitalen Agenda" und dem „Digitalgipfel“ hat die Bundesregierung die Platorm 
"Kultur und Medien" eingerichtet, um die Perspektve von Künstlern und Kreatven, Kreatvwirtschaf 
und Inhalte-Anbietern stärker in der Digitalpolitk zu verankern. Unstritg ist, dass es beim 
„Digitalgipfel“ nicht mehr nur um Telekommunikatonstechnologien gehen soll. Unter dem Stchwort 
Industrie 4.0 wird auch die Kultur-und Kreatvwirtschaf zu subsummieren sein, um dem digitalen 
Strukturwandel komplet gerecht zu werden. Die Gründe dafür liegen auf der Hand. Die 
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künstlerischen und kreatven Branchen verfügen über profunde Erfahrungen über den 
Zusammenhang analoger und digitaler Welten und den Umgang mit diesen unterschiedlichen 
Sphären. Nicht umsonst steht in den lebendigen Lebenswelten das jahrhundertealte Kulturhandwerk 
unverdrossen neben neuestem digitalem Know How. Die Kultur- und Kreatvwirtschaf war und ist 
stets ein bedeutsames Experimenterfeld sowohl für neue Entwicklungen als auch für das Bewahren 
und Verbessern überkommener und ausgewiesener Kulturtechniken.

Abschließend sei ein Ausblick auf ein weiteres zentrales Thema der Digitalisierung erlaubt: ihre 
zukünfige Auswirkung auf den Arbeitsmarkt. In der Kultur- und Kreatvwirtschaf wird diese 
Entwicklung für alle Beteiligten von zentraler Bedeutung sein. Die Initatve Kultur- und 
Kreatvwirtschaf der Bundesregierung hat deshalb als zentrales Jahresthema 2017 „Arbeit und 
Qualifzierung“  festgelegt. Um auch in diesem Rahmen eine angemessene Auseinandersetzung mit 
dem Thema zu ermöglichen, wird es im Verlauf des Jahres in  einem eigenen Dossiers behandelt 
werden. 
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