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Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung 

von Arbeitsplätzen in der Kreativwirtschaft der Europäischen 

Union 

Zusammenfassung  

Ziele der Untersuchung  

Die Produktion und der Vertrieb von Produkten und Dienstleistungen von 

Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative Industries), einschließlich Filme, 

Musik, TV-Programme und Software haben anerkanntermaßen positive 

Auswirkungen auf das Wirtschaftswachstum und die Beschäftigung. Leider hat 

die digitale Piraterie (Urheberrechtsverletzung digitaler Medien) im Verlauf des 

letzten Jahrzehnts die Wirtschaftsleistung der für diese kreativen Arbeiten 

verantwortlichen Unternehmen zunehmend beeinträchtigt. 

Aus diesem Grund müsste eigentlich die Eindämmung der ständig weiter um 

sich greifenden digitalen Piraterie ganz oben auf der Tagesordnung der Politiker 

in der Europäischen Union und anderswo stehen. Damit die Politiker jedoch in 

diesem Bereich fundierte und gut informierte Entscheidungen treffen können, ist 

das Verständnis des Umfangs der wirtschaftlichen Beiträge dieser Branchen 

sowie das Ausmaß der durch die digitale Piraterie bewirkten Verluste 

erforderlich.  

In der Europäischen Union haben in der Vergangenheit Studien bereits den 

Versuch gemacht, das Umfeld der Kreativwirtschaft zu definieren und deren 

wirtschaftlichen Beitrag zu messen. Die Studie "Aufbau einer digitalen 

Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung der Beschäftigung in der 

Kreativwirtschaft der Europäischen Union" ist allerdings die erste Studie, die auf 

die Verhältnisse in der Europäischen Union abstellt und sowohl die 

wirtschaftlichen Beiträge der Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative 

Industries ï CI) als auch die auf die Piraterie, vor allem die digitale Piraterie, 

zurückzuführenden wirtschaftlichen Verluste misst. Die vorliegende 

Untersuchung unterscheidet sich darüber hinaus von früheren 

Forschungsarbeiten, indem sie eine präzisere und umfassendere Definition der 

Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative Industries - CI) in Europa 

verwendet, d.h. eine Definition, die die bisherige EU-Definition von 

Kernunternehmen der Kreativwirtschaft (Core Creative Industries) erweitert und 

dabei ebenfalls die wirtschaftlichen Beiträge von Nicht-Kernunternehmen der 

Kreativwirtschaft (Non-Core Creative Industries) mitberücksichtigt. Bei diesen 

Non-Core Creative Industries handelt es sich um die Zulieferer sowie die 
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Kunden von Core Creative Industries, und ihre wirtschaftliche Stärke ist stark 

abhängig von der jeweiligen wirtschaftlichen Entwicklung der Kernbereiche 

(Core Creative Industries). Die vorliegende Studie konzentriert sich vor allem 

auf die Auswirkungen der digitalen Piraterie, die ihrerseits in ihre verschiedenen 

Formen von Online-Piraterie, einschließlich Filesharing (Dateiaustausch) über 

Peer-to-peer (P2P)-Netzwerke entfällt. Die digitale Piraterie verzeichnet ein 

rasantes Wachstum und ist für den größten Anteil der wirtschaftlichen Verluste 

der Kreativwirtschaft verantwortlich. 
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Ergebnisse der Studie 

Im Mittelpunkt der Untersuchung steht die Beantwortung von drei Fragen: 1) 

Welchen Beitrag leisten die Creative Industries zur Wirtschaftsleistung (BIP) 

und zur Beschäftigung in der europäischen Wirtschaft? 2) Welche Folgen hat 

die Piraterie auf die Einzelhandelsumsätze und die Beschäftigung? 3) Wie hoch 

werden diese Verluste im Jahre 2015 ausfallen, falls die Europäische Union ihre 

aktuelle Politik in diesem Bereich nicht ändern sollte?  

Aus der Analyse ergeben sich folgende Punkte: 

 Im Jahre 2008 belief sich der Wertschöpfungsbeitrag der Creative 

Industries der Europäischen Union zum Gesamt-BIP der UE, unter 

Ansatz der genaueren und umfassenderen Definition der 

Kreativwirtschaft, auf insgesamt 6,9% bzw. etwa 860 Milliarden Euro. 

Desgleichen entfielen 6,5% der gesamtwirtschaftlichen Beschäftigung 

bzw. 14 Millionen Arbeitnehmer auf diesen Bereich. 

 Im Jahre 2008 mussten die Creative Industries der Europäischen 

Union, die am stärksten unter der Piraterie litten (Film, Fernsehserien, 

Musikaufnahmen und Software), Umsatzeinbußen in Höhe von 10 

Milliarden Euro sowie den Verlust von mehr als 185 000 

Arbeitsplätzen hinnehmen und zwar aufgrund der Piraterie, bei der es 

sich im Wesentlichen um digitale Piraterie handelt. 

 Auf der Grundlage aktueller Hochrechnungen und unter Ansatz der 

Hypothese, dass es auf politischer Entscheidungsebene zu keinen 

nennenswerten Änderungen kommen wird, ist für die Creative 

Industries der Europäischen Union damit zu rechnen, dass sie bis 

zum Jahre 2015 kumulative (Einzelhandels-)Umsatzeinbußen in 

Höhe von 240 Milliarden Euro verzeichnen dürften, was wiederum bis 

im Jahre 2015 den Verlust von 1,2 Millionen Arbeitsplätzen bewirken 

dürfte. 

 

Methode 

Die vorliegende Studie von TERA Consultants stützt sich auf die Ergebnisse 

einer breiten Palette vergangener Untersuchungen sowie relevanter Umfragen. 

Zur Messung der Wertschöpfungsbeiträge der Creative Industries zur 

Wirtschaftsentwicklung der Europäischen Union berücksichtigt die Studie 

Research- und statistische Daten, die von EU-Mitgliedsstaaten, von der 
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Europäischen Kommission sowie von der Weltorganisation für geistiges 

Eigentum (WIPO) ausgearbeitet bzw. gesponsort wurden. 

Zur Einschätzung der Auswirkungen von Piraterie auf die am meisten 

gefährdeten Creative Industries (Musikaufnahmen, Filme, TV-Serien und 

Software) analysiert die Studie die Ergebnisse von länder- und 

branchenspezifischen Umfrageergebnissen aus den fünf größten Märkten 

Europas (Großbritannien, Frankreich, Deutschland, Italien und Spanien) und 

integriert sie in die Analyse. Bei der für diese Untersuchung erforderlichen 

Datensammlung stützten sich die Autoren weitestgehend auf Daten, die für die 

digitale Piraterie relevant sind. Bei der Betrachtung von Märkten, in denen das 

digitale Entertainment weniger stark entwickelt ist, spiegeln die ausgewerteten 

Daten ebenfalls die verbleibende physische Piraterie wieder. Die vorliegende 

Untersuchung macht keine quantitativen Angaben zu den unmittelbaren 

Schäden und Verlusten, von denen die gesamte Kreativwirtschaft 

betroffen ist. In diesem Sinne lassen z. B. die hier vorgelegten 

Verlustschätzungen die von TV-Sport-Sendern und sportlichen Interessen bzw. 

Sponsoren in der ganzen Europäischen Union aufgrund von Piraterie 

verzeichneten Verluste unberücksichtigt. 

Zur Schätzung der künftigen Auswirkungen der digitalen Piraterie in Europa 

analysiert die Untersuchung die Branchenprognosen in Bezug auf die 

Verbreitung von Breitbandanschlüssen sowie die Prognosen zur Internet-

Traffic-Entwicklung von Cisco System in Europa. Diese vorgenannten 

Prognosen wurden dann mit den eigenen TERA-Hochrechnungen der aktuellen 

Auswirkungen der Piraterie kombiniert.  

 

Kapitel 1: Der Beitrag der Creative Industries zur Europäischen Wirtschaft  

Der wirtschaftliche Beitrag der Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative 

Industries) wird an der Wertschöpfung dieses Sektors als Teil des 

Bruttoinlandsprodukts (BIP) sowie der Anzahl von Beschäftigten gemessen.  

Im Unterschied zu vergangenen Studien in diesem Bereich verknüpft die 

vorliegende Untersuchung eine erweiterte umfassendere Definition des Begriffs 

"Core Creative Industries" (Kernunternehmen der Kreativwirtschaft) und nimmt 

ebenfalls die "non-core creative industries" (Nicht-Kernunternehmen der 

Kreativwirtschaft) hinzu, um auf diese Weise ein erheblich umfassenderes Bild 

der europäischen Creative Industries-Landschaft  zu zeichnen: 
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 Die Identifizierung der "Core Creative Industries" erfolgte bereits in 

früheren im Auftrag der Europäischen Kommission durchgeführten 

Untersuchungen. Diese Kernunternehmen befassen sich mit der 

Herstellung und dem Vertrieb von kreativen Produkten und 

Dienstleistungen, einschließlich Spielfilme, TV, Musik, Publikationen 

und Werbung. Die in der vorliegenden Studie verwendete breitere 

Definition berücksichtigt ihrerseits auch relevante Sektoren, wie 

Software und die Online-Content-Distribution. 

 Die Non-Core Creative Industries befassen sich mit der Beförderung 

von kreativen Produkten und Dienstleistungen an die Verbraucher 

und stellen Produkte her, die in Abhängigkeit von kreativen Produkten 

und Dienstleistungen verbraucht werden. Zu diesem Bereich gehören 

Unternehmen, die sich mit der Produktion, Herstellung und den 

Verkauf von Hardware (Fernseher, Musikabspielgeräte usw.) 

befassen sowie auch nicht branchenspezifische Unternehmen wie 

z. B. Transportunternehmen.  

Den Tabellen 1 und 2 ist zu entnehmen, dass die Core Creative Industries in 

den 27 Mitgliedstaaten der Europäischen Union im Jahre 2008 

schätzungsweise nahezu 560 Milliarden Euro Wertschöpfung generierten. 

Dieser wirtschaftliche Wertschöpfungsbeitrag entsprach im betrachteten Jahr 

annähernd 4,5% des gesamten europäischen Bruttoinlandsproduktes. Die 

Wertschöpfung der gesamten Creative Industries (d. h. die Core Creative 

Industries und die Non-Core Creative Industries zusammengenommen), belief 

sich, wie die Tabellen 1 und 2 ebenfalls zeigen, im Jahre 2008 auf nahezu 860 

Milliarden Euro, was einem geschätzten Anteil am Bruttoinlandsprodukt von 

6,9% entspricht. 

Desgleichen entfällt auf die Creative Industries ebenfalls eine beachtliche 

Anzahl von Arbeitsplätzen in ganz Europa. Wie die Tabelle 1 zeigt, 

beschäftigten die Core Creative Industries im Jahre 2008 in den 27 

Mitgliedsländern der Europäischen Union etwa 8,5 Millionen Mitarbeiter, was 

einem Anteil von 3,8% der Gesamtarbeitskräfte in Europa entspricht. Insgesamt 

beschäftigte die gesamte Kreativwirtschaft (Creative Industries) (d. h. Core 

Creative Industries plus Non-Core Creative Industries) etwa 14 Millionen 

Menschen bzw. 6,5% der gesamten Arbeitskräfte in Europa.  

 

Tabelle 1: Das wirtschaftliche Gewicht der Creative Industries in Europa (27 
Mitgliedstaaten) (2008)  
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Quelle: Analyse von TERA Consultants  

 

Tabelle 2:  Das wirtschaftliche Gewicht der Creative Industries in den wichtigsten 
europäischen Märkten (2008) 

 
Quelle: Analyse der TERA Consultants Anmerkung: die Spalte "insgesamt" beinhaltet Core und Non-Core 

Creative Industries  

 

Kapitel 2: Die Auswirkung der Piraterie auf die am stärksten 

pirateriegeschädigte Kreativwirtschaft  

Ein wesentliches Ziel der Studie lautet, die wirtschaftlichen Auswirkungen der 

Piraterie, und dabei vor allem der digitalen Piraterie auf die Kreativwirtschaft 

abzuschätzen. Die vorliegende Studie konzentriert sich auf die am stärksten 

pirateriegeschädigten Creative Industries und die im Kielwasser der Piraterie 

verzeichneten Verluste an Einzelhandelsumsätzen und Beschäftigung. Dabei 

handelt es sich vor allem um die Unternehmen, die sich mit der Produktion und 

dem Vertrieb von Spielfilmen, TV-Serien, Musikaufnahmen und Software 

befassen. Die Studie misst ebenfalls die Umsatzverluste sowie den 

Beschäftigungsabbau in den fünf größten EU-Märkten (Großbritannien, 

Frankreich, Deutschland, Italien und Spanien), auf die insgesamt annähernd 
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75% des europäischen Bruttoinlandsproduktes entfallen. Bei der für diese 

Untersuchung erforderlichen Datensammlung stützten sich die Autoren 

weitestgehend auf Daten, die für die digitale Piraterie relevant sind. Bei der 

Betrachtung von Märkten, in denen das digitale Entertainment weniger stark 

entwickelt ist, spiegeln die ausgewerteten Daten ebenfalls die verbleibende 

physische Piraterie wieder. 

Der Tabelle 3 ist zu entnehmen, dass in den ausgewählten Creative Industries 

in Europa aufgrund der Piraterie im Jahr 2008 nahezu 10 Milliarden Euro sowie 

mehr als 185 000 Arbeitsplätze verloren gingen. 

 

 

 

Tabelle 3: Auf Piraterie zurückzuführende Verluste für Creative Industries in Europa 

(2008)1 

 
Quelle: Analyse von TERA Consultants  

 

Kapitel 3: Die wirtschaftlichen Auswirkungen der Piraterie in Europa bis 

zum Jahre 2015 

In den kommenden Jahren wird sich die zunehmende Verbreitung von 

Breitbandanschlüssen und die anhaltend zunehmende Digitalisierung der 

Produkte der Creative Industries weiter beschleunigen, während auf die 

physische Piraterie ein zunehmend kleinerer Anteil der gesamten Piraterie 

entfallen wird. Ohne nachhaltige und effiziente Maßnahmen werden diese  

                                            

1
 Die Verluste, auf die sich in dieser Aufstellung bezogen wird, erstrecken sich auf Musikaufnahmen, 

Spielfilme, TV und Software-Unternehmen. Bei den Angaben zur TV-Branche beschränkt sich die 
Bewertung ausschließlich auf TV-Serien. 
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Trends die anhaltende Ausweitung der digitalen Piraterie in Europa erleichtern. 

Die vorliegende Untersuchung beschreibt zwei Szenarien für die bis zum Jahr 

2015 geschätzte Entwicklung der auf Piraterie zurückzuführenden Verluste. 

Beide Szenarien basieren auf den Internet-Traffic-Prognosen von Cisco System 

sowie auf der Grundhypothese, dass keine spezifischen Maßnahmen zur 

Eindämmung der Piraterie getroffen werden.  

 

Im Szenario 1 wird davon ausgegangen, dass die digitale Piraterie parallel zum 

Filesharing-Traffic weiter zunehmen wird, was zu einer konservativen 

Schätzung der erwarteten Verluste führt. Es wird damit gerechnet, dass der 

Filesharing-Traffic im Zeitraum von 2008 bis 2015 in Europa jährlich um mehr 

als 18% zunehmen wird. Sollten die durch die digitale Piraterie verursachten 

Verluste mit einer solchen Steigerungsrate zunehmen, würden dadurch bei 

Musikaufnahmen, Spielfilmen, TV-Serien und Software Umsatzverluste in Höhe 

von annähernd 32 Milliarden Euro im Jahre 2015 entstehen (Tabelle 4). Sollten 

die Regierungen keine nennenswerten Maßnahmen treffen, bedeutet dies unter 

Berücksichtigung der Zunahme der durch Piraterie bewirkten Verluste von Jahr 

zu Jahr, dass nicht damit gerechnet werden kann, dass Beschäftigungsverluste 

in einem Jahr rückgängig gemacht werden, was in diesem Sektor zu ständig 

weiter zunehmenden Arbeitsplatzverlusten führen wird. Dies wiederum wird 

bedeuten, dass der Beschäftigungsabbau in diesem Bereich in der 

Europäischen Union bis zum Jahre 2015 von derzeit knapp 185 000 (2008) auf 

annähernd 610 000 ansteigen wird. 

 

Tabelle 4:  Auf Piraterie zurückzuführende Verluste - 2008 bis 2015 ï "Filesharing" 
Trendszenario 

 

Quelle: Analyse von TERA Consultants  

 

Das Szenario 2 geht davon aus, dass die digitale Piraterie parallel zum globalen 

IP-Traffic-Trend der Konsumenten in Europa verlaufen wird (d. h. parallel zur 

Entwicklung der Kommunikationen über das Internetprotokoll). Dieses Szenario 

berücksichtigt ebenfalls die Online-Streaming-Aktivität sowie das Filesharing,  
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was der Betrachtung der Auswirkungen der digitalen Piraterie eine Obergrenze 

bietet. 

Es wird damit gerechnet, dass der IP-Traffic im Zeitraum von 2008 bis 2015 

jährlich um mehr als 24% zunehmen wird. Falls sich diese Wachstumsrate in 

der digitalen Piraterie in Europa niederschlagen sollte, würden sich die Verluste 

im Bereich der Musikaufnahmen, Spielfilmen, TV-Serien und Software-

Unternehmen im Jahre 2015 von derzeit etwa 10 Milliarden Euro (2008) auf 

dann 56 Milliarden Euro summieren.  

Sollten die Regierungen keine nennenswerten Maßnahmen treffen, bedeutet 

dies unter Berücksichtigung der Zunahme der durch Piraterie bewirkten 

Verluste von Jahr zu Jahr, dass nicht damit gerechnet werden kann, dass 

Beschäftigungsverluste in einem Jahr rückgängig gemacht werden, was in 

diesem Sektor zu ständig weiter zunehmenden Arbeitsplatzverlusten führen 

wird. Dies wiederum wird bedeuten, dass die Beschäftigungsverluste in der 

Europäischen Union bis zum Jahre 2015 von derzeit knapp 185 000 (2008) auf 

annähernd 1,2 Millionen ansteigen werden. 

 

Tabelle 5:  Auf Piraterie zurückzuführende Verluste - 2008 bis 2015 ï "Consumer IP 
Traffic " Trendszenario 

 

Quelle: Analyse von TERA Consultants  
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Einleitung  

In den letzten Jahrzehnten entstanden wichtige Branchen, die von der 

Kreativität und der Innovation abhängen, um ihren Kunden Produkte und 

Dienstleistungen zur Verfügung zu stellen. Diese Industrien, deren 

Unternehmen sich mit einer breiten Palette von Aktivitäten, wie Produktion und 

Vertrieb von Filmen, Musik, Büchern, Fernsehen, Software und Videospielen 

befassen, leisten einen wesentlichen Beitrag zum Wirtschaftswachstum sowie 

zur Arbeitsplatzbeschaffung in ganz Europa. Die Durchführung der Studie 

"Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung von 

Arbeitsplätzen in der Kreativwirtschaft der Europäischen Union" erfolgte zur 

Messung des nennenswerten Beitrags der Unternehmen der Kreativwirtschaft 

(Creative Industries) zur europäischen Wirtschaft gemessen sowohl am 

Bruttoinlandsprodukt als auch an der Beschäftigung. 

Das Wachstum des Breitband-Internetzugangs in Europa eröffnet den 

Verbrauchern wertvolle Kommunikationsformen, die Möglichkeit zum Austausch 

und der gemeinsamen Nutzung von Informationen und schließlich 

Einkaufsmöglichkeiten. Desgleichen bietet dieses Breitbandwachstum den 

Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative Industries) eine außerordentliche 

Chance zur Entwicklung neuer Märkte und Produkte sowie eine Möglichkeit, 

einen noch höheren Beitrag zum wirtschaftlichen Wachstum und der 

Beschäftigung zu leisten. 

Unglücklicherweise kann die digitale Technologie auch den massiven Diebstahl 

von geistigen Eigentumsrechten erleichtern, d.h. die digitale Piraterie. In der Tat 

mussten die Unternehmen der Kreativwirtschaft, wie die vorliegende Studie 

zeigt, aufgrund der vor allem digital erfolgenden Piraterie Umsatzverluste im 

zweistelligen Milliardenbereich verzeichnen. 

Die Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative industries) haben sich der 

Entwicklung neuer Geschäftsmodelle für das digitale Umfeld gewidmet, wie z. B. 

Online-Musikplattformen sowie Video on demand (VoD), doch reichten diese 

Innovationen nicht aus, um den Umsatzrückgang wettzumachen, der aus dem 

unberechtigten Zugriff auf Online-Inhalte resultiert. Darüber hinaus tun es sich 

diese Innovationen und neuen Geschäftsmodelle für die digitale Ära schwer, 

sich in einer Welt durchzusetzen, in der digitale Produkte für diejenigen, die 

einen illegalen Zugriff haben wollen, ohne Lizenz frei zugänglich sind.  

Um ihrer allgemeinen wirtschaftlichen Gesundheit willen muss Europa die 

Existenzfähigkeit der europäischen Unternehmen der Kreativwirtschaft wahren 



Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung der Beschäftigung in der 

Kreativwirtschaft der Europäischen Union 

15                

und in diesem Sinne ein nachhaltiges Umfeld für anhaltende Innovationen und 

weiteres Wachstum schaffen. Die vorliegende Studie soll einen Beitrag zu 

diesen Bemühungen leisten. Sie beinhaltet eine Analyse der wirtschaftlichen 

Beiträge der Unternehmen der Kreativwirtschaft sowie eine Beschreibung des 

Ausmaßes der aktuellen und künftigen Verluste, die sich aus der Piraterie 

ergeben können. 

 

 Kapitel 1 enthält Schätzungen zum wirtschaftlichen Beitrag der 

Kreativwirtschaft gemessen an ihrem Beitrag zum BIP sowie zur 

Beschäftigung. 

 Kapitel 2 bewertet die durch die Piraterie, vor allem der digitalen Piraterie, 

in Europa sowohl im Rundfunk- und Fernsehsektor (Musikaufnahmen, 

Filme, TV-Serien) als auch im Bereich Software bewirkten Umsatz- und 

Beschäftigungsverluste. Die Bewertung und Abschätzung erfasst fünf 

europäische Märkte: Großbritannien, Deutschland, Frankreich, Italien 

und Spanien.  

 Kapitel 3 enthält eine Quantifizierung des Ausmaßes bis zu dem die 

schädlichen Auswirkungen der Piraterie aller Wahrscheinlichkeit bis im 

Jahre 2015 ansteigen werden, falls der aktuelle Trend unverändert 

anhalten sollte. 
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Kapitel 1: Der Beitrag der Creative Industries zur europäischen 

Wirtschaft 

In diesem Kapitel definieren wir den Begriff "Creative Industries" in Europa und 

bewerten deren wirtschaftliche Bedeutung.  

In einem ersten Schritt definieren wir den im Rahmen dieser Studie 

verwendeten Begriff "Creative Industries". Wir identifizieren Branchen, die völlig 

oder überwiegend auf dem Konzept des Copyrights basieren (ñCoreò Creative 

Industries) sowie Branchen, die in geringerem Ausmaß von Copyright-

geschützten Materialien abhängen (ñNon-Coreò Creative Industries). Danach 

messen wir deren jeweiligen wirtschaftlichen Beitrag und zwar sowohl als 

Gesamtsumme für die Europäische Union als auch jeweils für fünf einzelne 

europäische Länder.  

 

1.1. Begriffsbestimmung von ñCreative Industriesò  

In den letzten Jahren wurden in Europa für die Begriffsbestimmung von 

"Creative Industries" zwei verschiedene Modelle verwendet. Eine Definition 

wurde im Jahre 2006 von KEA2 entwickelt und zwar im Rahmen einer Studie für 

die Europäische Kommission. Die andere Definition stammt von der 

Weltorganisation für geistiges Eigentum (WIPO). 

 

Das KEA-Modell 

Ziel der Studie von KEA war die Erfassung der mittelbaren und unmittelbaren 

sozioökonomischen Auswirkungen des kulturellen Sektors in Europa. KEA 

definierte und kategorisierte den Sektor wie folgt: 

 Industrielle Sektoren einschließlich Kulturerzeugnisse, die für 

Massenproduktion, Massenverbreitung und Export bestimmt sind. Diese 

Ăkulturellen Branchenñ beinhalten auch Film und Video, Videospiele, 

Rundfunkübertragung, Musik, Buch und Presseerzeugnisse. 

                                            
2
 " KEA european Affairs" ist ein Strategie-Beratungsunternehmen aus Brüssel, das sich auf Beratung, 

Unterstützung und Research im Zusammenhang mit Unternehmen der Kreativwirtschaft sowie aus den 
Bereichen Kultur, Entertainment, Medien und Sport spezialisiert hat. 
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 Nichtindustrielle Sektoren, die Waren und Dienstleistungen herstellen, 

die zum ĂVerbrauchñ vor Ort (auf einem Konzert, einer Kunstmesse, 

einer Ausstellung) bestimmt sind. Hierbei handelt es sich um 

Kernkunstbereiche (ñCore Art Fieldsò), bei deren Leistung oder 

Produktion es sich um ñpotenziell Copyright-gesch¿tzte Werkeò handelt; 

d.h. diese Arbeiten weisen eine hohe Kreationsdichte aus, die die 

Voraussetzungen für urheberrechtlichen Schutz erfüllen können und 

folglich der Piraterie zum Opfer fallen können, selbst wenn sie nicht 

systematisch urheberrechtlich geschützt sind, so wie dies für die meisten 

kunsthandwerklichen Gegenstände, einige Produktionen der 

darstellenden und bildenden Künste, usw. der Fall ist. 

 Andere Sektoren, einschließlich Design, Architektur und Werbung, bei 

denen die Produktion urheberrechtlich geschützt sein kann, die jedoch 

ebenfalls auf anderes geistiges Eigentum zurückgreifen können (z. B. 

Marken und Warenzeichen). 

 

Das WIPO-Modell 

Die von der Weltorganisation für geistiges Eigentum (WIPO) verwendete 

Definition des Begriffs "Creative Industries" ist deutlich breiter gefasst, als die 

von KEA.  

WIPO unterscheidet zwischen ñCore Copyright Industriesò, die im 

Zusammenhang mit kreativen Produkten (creative products) geistiges Eigentum 

darstellen sowie ñNon-Core Copyright Industriesò, d.h. Branchen, die notwendig 

sind, um diese Waren bis zum Konsumenten zu bringen.  

Im Vergleich zu KEA schließt die WIPO ebenfalls Software, Datenbanken und 

die Aktivitäten des Druckgewerbes im Sektor der Core Copyright Industries mit 

ein, und erkennt diese Geschäftsbereiche damit als wichtige Akteure für die 

Beiträge zur Kreativwirtschaft (creative economy).  

In Bezug auf die ñNon-Core Industriesò beinhaltet der WIPO-Ansatz zwei 

Sektorkategorien:  

 Voneinander abhªngige Branchen (ñInterdependent industriesò): diese 

beinhalten Aktivitäten, die sich mit der Produktion, Herstellung und dem 

Verkauf von Geräten befassen, mit denen die Kreation, die Produktion 

oder die Nutzung von Werken und sonstigen urheberrechtlich ge-

schützten Sachgebieten erleichtert werden soll. Z. B. die Fabrikation 

sowie der Groß- und Einzelhandelsverkauf von Fernseh- und Rundfunk-
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geräten, CD-Playern, DVD-Playern, Geräten für elektronische Spiele, 

PCs, Musikinstrumenten, unbespieltem Aufzeichnungsmaterial, Papier, 

Fotokopiergeräte sowie fotografischen und kinematografischen 

Instrumenten.  

 Nicht spezialisierte unterst¿tzende Dienstleistungsbranchen (ñNon-

dedicated support industriesò): Hierzu gehören Aktivitäten, die im 

Zusammenhang mit der Erleichterung von Übertragung und Aus-

strahlung (broadcast), Kommunikation, Distribution oder Verkauf von 

Werken stehen. Diese Branchen umfassen einen Bruchteil des allge-

meinen Einzel- und Großhandels, des allgemeinen Transportwesens, der 

Telefonie sowie des Internets.  
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Tabelle 6: Die Ansätze von KEA und WIPO 

 

Quelle: Analyse der TERA auf der Basis der WIPO-Richtlinien und KEA (2006).  

 

Die TERA-Methode 

Die vorliegende Studie verwendet für die Definition von Core Creative Industries 

die Ergebnisse von KEA als Grundlinie und nimmt dann noch relevante 

Sektoren hinzu, die KEA nicht berücksichtigt hatte. Hierbei handelt es sich im 

Wesentlichen um Software, Datenbanken und Druckereiaktivitäten, da wir in 

diesen Sektoren wichtige Beitragsleister für die Kreativwirtschaft sehen. Dies 

schafft die Begriffsbestimmung von Core Creative Industries, wie sie in diesem 

Bericht verwendet wird. 

Darüber hinaus stützen wir uns zur Bestimmung der "Non-Core" Creative 

Industries auf die von der WIPO aufgelisteten relevanten Sektoren und 

übernehmen sie in unsere Begriffsbestimmung. Hierbei handelt es sich im 
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Wesentlichen um die voneinander abhªngigen (ñinterdependentò) und nicht 

spezialisierten (ñnon-dedicatedò) Aktivitªten. 

Wir haben hier nicht versucht, die Wertschöpfungsbeiträge der Akteure der 

teilweise copyrightgeschützten Branchen ("partial copyright industries") zur 

Wirtschaft der europäischen Mitgliedsstaaten abzuschätzen. Hätten wir auch 

diese wirtschaftlichen Beiträge in unsere Betrachtung einbezogen, wäre die 

Auswirkung der Kreativwirtschaft auf die Gesamtwirtschaft Europas erheblich 

stärker gewesen, als die hier angegebenen globalen Zahlen erwarten lassen. 

Diese Zahlenangaben sind aus diesem Grund folglich als konservative 

Schätzungen anzusehen.  

Wir berechneten das Gewicht der ñNon-Coreò-Branchen unter Berücksichtigung 

von Eurostat-Daten3, indem wir den kreativen Aktivitäten einen Teil einiger in 

den ñnon-dedicated supportò-Branchen enthaltenen größeren Sektoren 

zuwiesen (z. B. Transport, Telekom, Post). Diese Allokation erfolgte durch 

Ansatz eines ñCopyright-Faktorsò. 

Die Berechnung dieses von uns angesetzten Copyright-Faktors ergibt sich aus 

der Summe der Wertschöpfung sämtlicher anderen Copyright-based Industries 

(core und interdependent) zum Bruttoinlandsprodukt (BIP) abzüglich des 

Transportwesens sowie der Telekommunikationssektoren (d.h. die non-

dedicated industries). Diese Gewichtung erfolgt auf der Basis der Annahme, 

dass der proportionale Beitrag der Copyright-basierten Sektoren zur 

Wertschöpfung der gesamten Distributionsbranche (Transport und 

Handelssektoren) genauso hoch ausfällt, wie der prozentuale Beitrag der 

Copyright Industries zur Gesamtheit der Nicht-Distributions-Branchen (Non-

Distribution Industries). 

Unsere Methodik für die Begriffsbestimmung der Creative Industries, die sich 

auf die KEA-Studie sowie die Definitionen der WIPO stützt, ergibt eine präzisere 

Einschätzung des effektiven Ausmaßes der Creative Industries in Europa, da 

dabei erstmalig sowohl Core als auch Non-core-Branchen zusammengefasst 

werden, um das wirtschaftliche Gewicht des gesamten kreativen Ökosystems 

abzuschätzen.  

 

 

                                            
3
 http://epp.Eurostat.ec.Europa.eu/portal/page/portal/eurostat/home/ 
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Tabelle 7: Sektorbeschreibung der ñCoreò Creative Industries4 

 
Quelle: Analyse der TERA auf der Basis der WIPO-Richtlinien und KEA (2006).  

 

                                            
4

 Die statistische Klassifizierung der europäischen Wirtschaftszweige in der Europäischen 

Gemeinschaft, allgemein bezeichnet als NACE, ist ein System der Standard-Klassifizierung von 

europäischen Wirtschaftszweigen. 
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Tabelle 8: Sektoren, die mit ñNon-Coreò Creative Industries zusammenhängen 

 

 

Quelle: Analyse der TERA auf der Basis der WIPO-Richtlinien. Eurostat Kategorien 
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1.2. Wirtschaftlicher Beitrag von Creative Industries in der EU 

sowie auf Einzelländerebene 

In diesem Abschnitt messen wir die wirtschaftlichen Beiträge der Creative 

Industries gemessen an ihrem Wertschöpfungsbeitrag zum 

Bruttoinlandsprodukt (BIP) sowie an der Anzahl von Beschäftigten im Jahre 

2008. Auf der Grundlage unserer Definition der Core Creative Industries 

schätzen wir, dass: 

 das gesamte kreative ¥kosystem in Europa (d.h. ñCoreò und ñNon-Coreò 

Industries) eine Wertschöpfung von etwa 860 Milliarden ú generierte. Auf 

den Bereich entfielen annähernd 14 Millionen Arbeitsplätze (2008), was 

wiederum 6,9% des europäischen BIP sowie 6,5% der europäischen 

Beschäftigung entspricht;  

 die Core Creative Industries eine Wertschöpfung von annähernd 560 

Milliarden ú generierten. Annähernd 8,5 Millionen Arbeitsplätze entfielen 

im Jahre 2008 auf diese Branchen, d.h. jeweils 4,5% des europäischen 

BIP bzw. 3,8% der europäischen Beschäftigung; 

 die Non-Core Creative Industries ihrerseits eine Wertschöpfung von 

mehr als 300 Milliarden ú generierten. Etwa 6 Millionen Arbeitsplätze 

entfielen im Jahre 2008 auf diese Branchen. Dies entspricht jeweils 2,4% 

des europäischen BIP bzw. 2,7% der europäischen Beschäftigung (Die 

ñInterdependent Copyright Industriesò leisten ihrerseits einen Beitrag in 

Höhe von 1,7% zum europäischen BIP und beschäftigen 1,9% der 

europªischen Arbeitnehmer; der Beitrag der ñNon-Dedicated Support 

Industriesò belªuft sich auf 0,7% des europªischen BIP. Sie beschªftigen 

0,8% der europäischen Arbeitnehmer). 

 

Tabelle 9: Das wirtschaftliche Gewicht der Creative Industries in Europa (27 
Mitgliedstaaten) (2008)  

 

Quelle: Analyse von TERA Consultants  

 


