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Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung
von Arbeitsplatzen in der Kreativwirtschaft der Européischen
Union

Zusammenfassung
Ziele der Untersuchung

Die Produktion und der Vertrieb von Produkten und Dienstleistungen von
Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative Industries), einschlief3lich Filme,
Musik, TV-Programme und Software haben anerkanntermaf3en positive
Auswirkungen auf das Wirtschaftswachstum und die Beschaftigung. Leider hat
die digitale Piraterie (Urheberrechtsverletzung digitaler Medien) im Verlauf des
letzten Jahrzehnts die Wirtschaftsleistung der fur diese kreativen Arbeiten
verantwortlichen Unternehmen zunehmend beeintrachtigt.

Aus diesem Grund musste eigentlich die Eindammung der standig weiter um
sich greifenden digitalen Piraterie ganz oben auf der Tagesordnung der Politiker
in der Europaischen Union und anderswo stehen. Damit die Politiker jedoch in
diesem Bereich fundierte und gut informierte Entscheidungen treffen kénnen, ist
das Verstandnis des Umfangs der wirtschaftlichen Beitrédge dieser Branchen
sowie das Ausmalf der durch die digitale Piraterie bewirkten Verluste
erforderlich.

In der Européischen 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 Beschéftigung in der
Kreativwirtschaft der Europaischen Union" ist allerdings die erste Studie, die auf
die Verhéaltnisse in der Europaischen Union abstellt und sowohl die
wirtschaftlichen Beitrage der Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative
Industries i Cl) als auch die auf die Piraterie, vor allem die digitale Piraterie,
zurUckzufihrenden wirtschaftlichen Verluste misst. Die vorliegende
Untersuchung unterscheidet sich dartiber hinaus von friiheren
Forschungsarbeiten, indem sie eine prazisere und umfassendere Definition der
Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative Industries - Cl) 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 Beitrage von Nicht-Kernunternehmen der
Kreativwirtschaft (Non-Core Creative Industries) mitberticksichtigt. Bei diesen
Non-Core Creative Industries handelt es sich um die Zulieferer sowie die



Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung der Beschaftigung in der
Kreativwirtschaft der Europaischen Union

Kunden von Core Creative Industries, und ihre wirtschaftliche Starke ist stark
abhangig 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, einschliel3lich Filesharing (Dateiaustausch) tber
Peer-to-peer (P2P)-Netzwerke entfallt. Die digitale Piraterie verzeichnet ein
rasantes Wachstum und ist fur den gro3ten 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 Beschaftigung in der européaischen Wirtschaft? 2) Welche Folgen hat
die Piraterie auf die Einzelhandelsumsétze und die Beschéaftigung? 3) Wie hoch
werden diese Verluste im Jahre 2015 ausfallen, falls die Européaische Union ihre
aktuelle Politik in diesem Bereich nicht &ndern sollte?

Aus der Analyse ergeben sich folgende Punkte:

e Im Jahre 2008 belief sich der Wertschépfungsbeitrag der Creative
Industries der Europaischen 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 Beschéaftigung
bzw. 14 Millionen Arbeitnehmer auf diesen Bereich.

e Im Jahre 2008 mussten die Creative Industries der Europaischen
Union, die am starksten unter der Piraterie litten (Film, Fernsehserien,
Musikaufnahmen und Software), Umsatzeinbuf3en in Héhe von 10
Milliarden Euro sowie den Verlust von mehr als 185 000
Arbeitsplatzen hinnehmen und zwar aufgrund der Piraterie, bei der es
sich im Wesentlichen um digitale Piraterie handelt.

e Auf der Grundlage aktueller Hochrechnungen und unter Ansatz der
Hypothese, dass es auf politischer Entscheidungsebene zu keinen
nennenswerten Anderungen kommen wird, ist fur die Creative
Industries der Europaischen Union damit zu rechnen, dass sie bis
zum Jahre 2015 kumulative (Einzelhandels-)Umsatzeinbuf3en in
Hohe von 240 Milliarden Euro verzeichnen dirften, was wiederum bis
im Jahre 2015 den Verlust von 1,2 Millionen Arbeitsplatzen bewirken
durfte.

Methode

Die vorliegende Studie von TERA Consultants stitzt sich auf die Ergebnisse
einer breiten Palette vergangener Untersuchungen sowie relevanter Umfragen.
Zur Messung der Wertschopfungsbeitrage der Creative Industries zur
Wirtschaftsentwicklung der Européischen Union berlcksichtigt die Studie
Research- und statistische Daten, die von EU-Mitgliedsstaaten, von der
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Europaischen Kommission sowie von der Weltorganisation flr geistiges
Eigentum (WIPO) ausgearbeitet bzw. gesponsort wurden.

Zur Einschatzung der Auswirkungen von Piraterie auf die am meisten
gefahrdeten Creative Industries (Musikaufnahmen, Filme, TV-Serien und
Software) analysiert die Studie die Ergebnisse von lander- und
branchenspezifischen Umfrageergebnissen aus den funf gro3ten Markten
Europas (GroRbritannien, Frankreich, Deutschland, Italien und Spanien) und
integriert sie in die Analyse. Bei der fir diese Untersuchung erforderlichen
Datensammlung stlitzten sich die Autoren weitestgehend auf Daten, die fur die
digitale Piraterie relevant sind. Bei der Betrachtung von Markten, 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
Schaden und Verlusten, von denen die gesamte Kreativwirtschaft
betroffen ist. In diesem Sinne lassen z. B. die hier vorgelegten
Verlustschatzungen die von TV-Sport-Sendern und sportlichen Interessen bzw.
Sponsoren in der ganzen Europaischen Union aufgrund von Piraterie
verzeichneten Verluste unbericksichtigt.

Zur Schatzung der kunftigen Auswirkungen der digitalen Piraterie in Europa
analysiert die Untersuchung die Branchenprognosen in Bezug auf die
Verbreitung von Breitbandanschliissen 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 Europaischen Wirtschaft

Der wirtschaftliche Beitrag der Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative
Industries) wird an der Wertschopfung dieses Sektors als Teil des
Bruttoinlandsprodukts (BIP) sowie der Anzahl von Beschaftigten gemessen.

Im Unterschied zu vergangenen Studien in diesem Bereich verknupft 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 europaischen Creative Industries-Landschaft zu zeichnen:
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e Die Identifizierung der "Core Creative Industries” erfolgte bereits in
friheren im Auftrag der Europaischen Kommission durchgefihrten
Untersuchungen. Diese Kernunternehmen befassen sich mit der
Herstellung und dem Vertrieb von kreativen Produkten und
Dienstleistungen, einschlief3lich Spielfilme, TV, Musik, Publikationen
und Werbung. Die in der vorliegenden Studie verwendete breitere
Definition beriicksichtigt ihrerseits auch relevante Sektoren, wie
Software und die Online-Content-Distribution.

e Die Non-Core Creative Industries befassen sich mit der Beférderung
von kreativen Produkten und Dienstleistungen an die Verbraucher
und stellen Produkte her, die in Abhangigkeit von kreativen Produkten
und Dienstleistungen verbraucht werden. Zu diesem Bereich gehoren
Unternehmen, die sich mit der Produktion, Herstellung und den
Verkauf von Hardware (Fernseher, Musikabspielgerate 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 Europaischen Union im Jahre 2008
schatzungsweise nahezu 560 Milliarden Euro Wertschopfung generierten.
Dieser wirtschaftliche Wertschdpfungsbeitrag entsprach im betrachteten Jahr
anndhernd 4,5% des gesamten europaischen Bruttoinlandsproduktes. Die
Wertschoépfung 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 geschéatzten Anteil am Bruttoinlandsprodukt von
6,9% entspricht.

Desgleichen entfallt auf die Creative Industries ebenfalls eine beachtliche
Anzahl von Arbeitsplatzen in ganz Europa. Wie die Tabelle 1 zeigt,
beschaftigten die Core Creative Industries im Jahre 2008 in den 27
Mitgliedslandern der Européischen Union etwa 8,5 Millionen Mitarbeiter, was
einem Anteil von 3,8% der Gesamtarbeitskréafte in Europa entspricht. Insgesamt
beschaftigte die gesamte Kreativwirtschaft (Creative Industries) (d. h. Core
Creative Industries plus Non-Core Creative Industries) etwa 14 Millionen
Menschen bzw. 6,5% der gesamten Arbeitskrafte in Europa.

Tabelle 1: Das wirtschaftliche Gewicht der Creative Industries in Europa (27
Mitgliedstaaten) (2008)
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VALUE ADDED EMPLOYMENT
Creative Industries VA 2008 (billion €) % of EU VA Jobs (million) % of EU employment

Core 558 4.5% 8.5 3.8%

Interdependent 213 1.7% 4.2 1.9%
Non
Core

Non dedicated support 90 0.7% 1.7 0.8%

TOTAL creative industries 862 6.9% 14.4 6.5%

Quelle: Analyse von TERA Consultants

Tabelle 2: Das wirtschaftliche Gewicht der Creative Industries in den wichtigsten
europdischen Markten (2008)

Value Added (billion €) Employment (million)

Total EU 27 558 862 8.5 14.4
UK 113 175 1.6 2.7
France 95 142 1.0 1.6
Germany 105 162 1.6 27
Italy 60 93 0.8 1.4
Spain 40 62 0.7 1.2

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 starksten
pirateriegeschadigte Kreativwirtschaft

Ein wesentliches Ziel der Studie lautet, die wirtschaftlichen Auswirkungen der
Piraterie, und dabei vor allem der digitalen Piraterie auf die Kreativwirtschaft
abzuschatzen. Die vorliegende Studie konzentriert sich auf die am starksten
pirateriegeschadigten Creative Industries und die im Kielwasser der Piraterie
verzeichneten Verluste an Einzelhandelsumsatzen und Beschaftigung. Dabei
handelt es sich vor allem um die Unternehmen, die sich mit der Produktion und
dem Vertrieb von Spielfiimen, TV-Serien, Musikaufnahmen und Software
befassen. Die Studie misst ebenfalls die Umsatzverluste sowie den
Beschéaftigungsabbau in den flnf gré3ten EU-Markten (Grof3britannien,
Frankreich, Deutschland, Italien und Spanien), auf die insgesamt annahernd
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75% des europaischen Bruttoinlandsproduktes entfallen. Bei der flir diese
Untersuchung erforderlichen Datensammlung stiitzten sich die Autoren
weitestgehend auf Daten, die fur die digitale Piraterie relevant sind. Bei der
Betrachtung von Markten, 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 ausgewéhlten Creative Industries
in Europa aufgrund der Piraterie im Jahr 2008 nahezu 10 Milliarden Euro sowie
mehr als 185 000 Arbeitsplatze verloren gingen.

Tabelle 3: Auf Piraterie zurickzufihrende Verluste fir Creative Industries in Europa
(2008)1

Retail losses (billion €) Job losses

Total EU 27 9.9 186 400
UK 1.4 39 000
France 1.7 31 400
Germany 1.2 34 000
Italy 14 22 400
Spain 1.7 13 200

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
Breitbandanschlissen und die anhaltend zunehmende Digitalisierung der
Produkte der Creative Industries weiter beschleunigen, wéhrend auf die
physische Piraterie ein zunehmend kleinerer Anteil der gesamten Piraterie
entfallen wird. Ohne nachhaltige und effiziente MalRnahmen werden diese

< 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 beschréankt sich die
Bewertung ausschlieBlich auf TV-Serien.
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Trends die anhaltende Ausweitung der digitalen Piraterie in Europa erleichtern.
Die vorliegende Untersuchung beschreibt zwei Szenarien fir die bis zum Jahr
2015 geschéatzte Entwicklung der auf Piraterie zurliickzufihrenden Verluste.
Beide Szenarien basieren auf den Internet-Traffic-Prognosen von Cisco System
sowie auf der Grundhypothese, dass keine spezifischen MalRhahmen zur
Eindammung 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
Schatzung der erwarteten Verluste fuhrt. Es wird damit gerechnet, dass der
Filesharing-Traffic im Zeitraum von 2008 bis 2015 in Europa jahrlich um mehr
als 18% zunehmen wird. Sollten die durch die digitale Piraterie verursachten
Verluste mit einer solchen Steigerungsrate zunehmen, wiirden dadurch bei
Musikaufnahmen, Spielfilmen, TV-Serien und Software Umsatzverluste in Hohe
von annéhernd 32 Milliarden Euro im Jahre 2015 entstehen (Tabelle 4). Sollten
die Regierungen keine nennenswerten Mal3nahmen treffen, bedeutet dies unter
Bertcksichtigung der Zunahme der durch Piraterie bewirkten Verluste von Jahr
zu Jahr, dass nicht damit gerechnet werden kann, dass Beschaftigungsverluste
in einem Jahr rickgangig gemacht werden, was in diesem Sektor zu standig
weiter zunehmenden Arbeitsplatzverlusten fihren wird. Dies wiederum wird
bedeuten, dass der Beschéftigungsabbau in diesem Bereich in der
Europaischen Union bis zum Jahre 2015 von derzeit knapp 185 000 (2008) auf
annahernd 610 000 ansteigen wird.

Tabelle 4: Auf Piraterie zurickzufiuhrende Verluste - 2008 bis 20151 "Filesharing"
Trendszenario

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

Retail losses (billion €) 10 12 15 19 22 26 30 32

Cumulative job losses 186 600 227 500 276 900 351 500 422 400 491 800 555700 611 300

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 tber das Internetprotokoll). Dieses Szenario
berticksichtigt ebenfalls die Online-Streaming-Aktivitat 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
jahrlich um mehr als 24% zunehmen wird. Falls sich diese Wachstumsrate in
der digitalen Piraterie in Europa niederschlagen sollte, wirden 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 MafRnahmen treffen, bedeutet
dies unter Beriicksichtigung der Zunahme der durch Piraterie bewirkten
Verluste von Jahr zu Jahr, dass nicht damit gerechnet werden kann, dass
Beschaftigungsverluste in einem Jahr rickgangig gemacht werden, was in
diesem Sektor zu standig weiter zunehmenden Arbeitsplatzverlusten fihren
wird. Dies wiederum wird bedeuten, dass die Beschéftigungsverluste in der
Europaischen Union bis zum Jahre 2015 von derzeit knapp 185 000 (2008) auf
annahernd 1,2 Millionen ansteigen werden.

Tabelle 5: Auf Piraterie zurtiickzufihrende Verluste - 2008 bis 20157 "Consumer IP
Traffic " Trendszenario

Retail losses (billion €)

2010

2011

24

2012

32

2013

40

2014

48

2015

56

Cumulative job losses

186 600

253 800

345000

490 200

655100

834 800

1027 000

1216 800

Quelle: Analyse von TERA Consultants
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Einleitung

In den letzten Jahrzehnten entstanden wichtige Branchen, die von der
Kreativitat und der Innovation abhangen, um ihren Kunden Produkte und
Dienstleistungen zur Verfligung zu stellen. Diese Industrien, deren
Unternehmen sich mit einer breiten Palette von Aktivitaten, wie Produktion und
Vertrieb von Filmen, Musik, Blichern, Fernsehen, Software und Videospielen
befassen, leisten einen wesentlichen Beitrag zum Wirtschaftswachstum sowie
zur Arbeitsplatzbeschaffung in ganz Europa. Die Durchflihrung der Studie
"Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung von
Arbeitsplatzen in der Kreativwirtschaft der Europaischen Union" erfolgte zur
Messung des nennenswerten Beitrags der Unternehmen der Kreativwirtschaft
(Creative Industries) zur europaischen Wirtschaft gemessen sowohl am
Bruttoinlandsprodukt als auch an der Beschaftigung.

Das Wachstum des Breitband-Internetzugangs in Europa eréffnet den
Verbrauchern wertvolle Kommunikationsformen, die Moglichkeit zum Austausch
und der gemeinsamen Nutzung von Informationen und schlief3lich
Einkaufsmoglichkeiten. Desgleichen bietet dieses Breitbandwachstum den
Unternehmen der Kreativwirtschaft (Creative Industries) eine auf3erordentliche
Chance zur Entwicklung neuer Méarkte und Produkte sowie eine Moglichkeit,
einen noch héheren Beitrag zum wirtschaftlichen Wachstum und der
Beschéftigung zu leisten.

Unglucklicherweise 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 Geschéaftsmodelle fir das digitale Umfeld gewidmet, wie z. B.
Online-Musikplattformen sowie Video on demand (VoD), doch reichten diese
Innovationen nicht aus, um den Umsatzriickgang wettzumachen, der aus dem
unberechtigten Zugriff auf Online-Inhalte resultiert. Dartiber hinaus tun es sich
diese Innovationen und neuen Geschaftsmodelle fir die digitale Ara schwer,
sich in einer Welt durchzusetzen, in der digitale Produkte fir diejenigen, die
einen illegalen Zugriff haben wollen, ohne Lizenz frei zugénglich sind.

Um ihrer allgemeinen wirtschaftlichen Gesundheit willen muss Europa die
Existenzfahigkeit der europaischen Unternehmen der Kreativwirtschaft wahren
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und in diesem Sinne ein nachhaltiges Umfeld fir anhaltende Innovationen und
weiteres Wachstum schaffen. Die vorliegende Studie soll einen Beitrag zu
diesen Bemuhungen leisten. Sie beinhaltet eine Analyse der wirtschaftlichen
Beitrage der Unternehmen der Kreativwirtschaft sowie eine Beschreibung des
Ausmaldes der aktuellen und ktiinftigen Verluste, die sich aus der Piraterie
ergeben kénnen.

Kapitel 1 enthélt Schatzungen zum wirtschaftlichen Beitrag der
Kreativwirtschaft gemessen an ihrem Beitrag zum BIP sowie zur
Beschéftigung.

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
Beschaftigungsverluste. Die Bewertung und Abschatzung erfasst funf
europaische Markte: GroR3britannien, Deutschland, Frankreich, Italien

und Spanien.

Kapitel 3 enthélt eine Quantifizierung des Ausmalies bis zu dem die
schadlichen Auswirkungen der Piraterie aller Wahrscheinlichkeit bis im
Jahre 2015 ansteigen werden, falls der aktuelle Trend unverandert
anhalten sollte.



Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung der Beschaftigung in der
Kreativwirtschaft der Europaischen Union

Kapitel 1: Der Beitrag der Creative Industries zur europdaischen
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 vollig

oder Uberwiegend auf dem Konzept des Copyrights basieren (i Cor e 06 Cr eat i v
Industries) sowie Branchen, die in geringerem Ausmal3 von Copyright-

geschutzten Materialien abhangen (A NeGor e 0 Cr eat ).Daach ndust ri
messen wir deren jeweiligen wirtschaftlichen Beitrag und zwar sowohl als

Gesamtsumme fur die Europaische Union als auch jeweils fur funf einzelne

europaische Lander.

1.1. Begr i ff sbest iGreativelgdustroesd i

In den letzten Jahren wurden in Europa fir die Begriffsbestimmung von
"Creative Industries" zwei verschiedene Modelle verwendet. Eine Definition

wurde im Jahre 2006 von KEAZ? entwickelt und zwar im Rahmen einer Studie fir

die Europaische Kommission. Die andere Definition stammt von der
Weltorganisation fur geistiges Eigentum (WIPO).

Das KEA-Modell

Ziel der Studie von KEA war die Erfassung der mittelbaren und unmittelbaren
soziodkonomischen Auswirkungen des kulturellen Sektors in Europa. KEA
definierte und kategorisierte den Sektor wie folgt:

e Industrielle Sektoren einschlie3lich Kulturerzeugnisse, die fur
Massenproduktion, Massenverbreitung und Export bestimmt sind. Diese
Akul turellen Branchenfi beinhalten auch
Rundfunkibertragung, Musik, Buch und Presseerzeugnisse.

2" KEA european Affairs" ist ein Strategie-Beratungsunternehmen aus Brissel, das sich auf Beratung,
Unterstiitzung und Research im Zusammenhang mit Unternehmen der Kreativwirtschaft sowie aus den
Bereichen Kultur, Entertainment, Medien und Sport spezialisiert hat.
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e Nichtindustrielle Sektoren, die Waren und Dienstleistungen herstellen,
di e zum AVer b auiainennKonzertainer®unstmesse,
einer Ausstellung) bestimmt sind. Hierbei handelt es sich um
Kernkunstbereiche ( i Cor e A rbei ddfen kelistdrey oder
Produktion es si ch uge sicphoéttezntzer eWd r kCeolp yhr
d.h. diese Arbeiten weisen eine hohe Kreationsdichte aus, die die
Voraussetzungen fur urheberrechtlichen Schutz erfillen kdnnen und
folglich der Piraterie zum Opfer fallen kdnnen, selbst wenn sie nicht
systematisch urheberrechtlich geschiitzt sind, so wie dies fur die meisten
kunsthandwerklichen Gegenstande, einige Produktionen der
darstellenden und bildenden Kiinste, usw. der Fall ist.

e Andere Sektoren, einschlie3lich Design, Architektur und Werbung, bei
denen die Produktion urheberrechtlich geschutzt sein kann, die jedoch
ebenfalls auf anderes geistiges Eigentum zurtckgreifen kénnen (z. B.
Marken und Warenzeichen).

Das WIPO-Modell

Die von der Weltorganisation fiir geistiges Eigentum (WIPO) verwendete
Definition des Begriffs "Creative Industries" ist deutlich breiter gefasst, als die
von KEA.

WI PO unt er s c h e CaecCopyright Industrieso mlie ifh

Zusammenhang mit kreativen Produkten (creative products) geistiges Eigentum

dar st el | Mon-CaecCopyrght fndustriesdo, d. h. Branchen, di
sind, um diese Waren bis zum Konsumenten zu bringen.

Im Vergleich zu KEA schlief3t die WIPO ebenfalls Software, Datenbanken und
die Aktivitaten des Druckgewerbes im Sektor der Core Copyright Industries mit
ein, und erkennt diese Geschéaftsbereiche damit als wichtige Akteure fur die
Beitrage zur Kreativwirtschaft (creative economy).

I n BezugNoa-Cdre Ibuseiesédd bei nhal t-Ansatzzewer WI PO
Sektorkategorien:

e Voneinanderab h? ngi ge Bte@epenteatindugtiiesd ) : di es e
beinhalten Aktivitaten, die sich mit der Produktion, Herstellung und dem
Verkauf von Geraten befassen, mit denen die Kreation, die Produktion
oder die Nutzung von Werken und sonstigen urheberrechtlich ge-
schutzten Sachgebieten erleichtert werden soll. Z. B. die Fabrikation
sowie der Grol3- und Einzelhandelsverkauf von Fernseh- und Rundfunk-
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geraten, CD-Playern, DVD-Playern, Geraten fir elektronische Spiele,
PCs, Musikinstrumenten, unbespieltem Aufzeichnungsmaterial, Papier,
Fotokopiergerate sowie fotografischen und kinematografischen
Instrumenten.

e Nichtspezialisierte unterst¢tzHomde Di enst
dedicated support industrieso )Hierzu gehdren Aktivitaten, die im
Zusammenhang mit der Erleichterung von Ubertragung und Aus-
strahlung (broadcast), Kommunikation, Distribution oder Verkauf von
Werken stehen. Diese Branchen umfassen einen Bruchteil des allge-
meinen Einzel- und GrolRhandels, des allgemeinen Transportwesens, der
Telefonie sowie des Internets.
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Tabelle 6: Die Anséatze von KEA und WIPO

WIPO's approach KEA's approach

Music, Theatrical

Film and Video
T Sogane Television Included, except:
Qu - Software and database services
[ B Databases - Printing o
E s Ee‘?;ﬁn . Included - Reproduction of recorded media
03 reniecture - Other publishing (cards, directories,
we Photography
= Advertisin e
o 9
Q Visual and Graphic Arts

Performing arts

Heritage

TV sets, radio sefs,
VCR, CD, Cassettes,
and other equipment
Computers and
Equipment

Musical Instruments
Photegraphic and Included
cinematographic
instruments
Photocopiers

Blank Recording
Material

Paper

General wholesale

and retailing
(Wholesale and retail
trade except motor
vehicles and
motorcycles; repair of
personal and household
goads)

General

transportation
(railways, land, water
and air transport, Included
storage and
warehousing, National
post aclivities)
Telephony and
Internet
{Telecommunicafions,
database activities and
on-line distribution of
electronic confent)

INTERDEPENDENT

COPYRIGHT INDUSTRIES
{manufacture, wholesale and
retail)

Included

NON DEDICATED SUPFPORT INDUSTRIES

Included

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

Die TERA-Methode

Die vorliegende Studie verwendet fur die Definition von Core Creative Industries
die Ergebnisse von KEA als Grundlinie und nimmt dann noch relevante
Sektoren hinzu, die KEA nicht berticksichtigt hatte. Hierbei handelt es sich im
Wesentlichen um Software, Datenbanken und Druckereiaktivitaten, da wir in
diesen Sektoren wichtige Beitragsleister fur die Kreativwirtschaft sehen. Dies
schafft die Begriffsbestimmung von Core Creative Industries, wie sie in diesem
Bericht verwendet wird.

DarlUber hinaus stitzen wir uns zur Bestimmung der "Non-Core" Creative
Industries auf die von der WIPO aufgelisteten relevanten Sektoren und
ubernehmen sie in unsere Begriffsbestimmung. Hierbei handelt es sich im



Aufbau einer digitalen Wirtschaft: Die Bedeutung der Sicherung der Beschéftigung in der
Kreativwirtschaft der Europaischen Union

Wesentlichen um die vonein a nd e r a b hidtendgperglento ) ( miaitd
spezialisierten ( non-dedicatedo ) Akt i vi t &t en.

Wir haben hier nicht versucht, die Wertschopfungsbeitrage der Akteure der
teilweise copyrightgeschiitzten Branchen ("partial copyright industries™) zur
Wirtschaft der europaischen Mitgliedsstaaten abzuschéatzen. Hatten wir auch
diese wirtschaftlichen Beitrage in unsere Betrachtung einbezogen, wére die
Auswirkung der Kreativwirtschaft auf die Gesamtwirtschaft Europas erheblich
starker gewesen, als die hier angegebenen globalen Zahlen erwarten lassen.
Diese Zahlenangaben sind aus diesem Grund folglich als konservative
Schatzungen anzusehen.

Wir berechneten daGo rdgeanchen binter BergiaksichitiQlogn
von Eurostat-Daten3, indem wir den kreativen Aktivitdten einen Teil einiger in

d e monfidedicated supportéBranchen enthaltenen gréR3eren Sektoren
zuwiesen (z. B. Transport, Telekom, Post). Diese Allokation erfolgte durch
Ansatz einebBaRCopygoight

Die Berechnung dieses von uns angesetzten Copyright-Faktors ergibt sich aus
der Summe der Wertschopfung samtlicher anderen Copyright-based Industries
(core und interdependent) zum Bruttoinlandsprodukt (BIP) abztiglich 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
Wertschopfung der gesamten Distributionsbranche (Transport und
Handelssektoren) genauso hoch ausfallt, wie der prozentuale Beitrag der
Copyright Industries zur Gesamtheit der Nicht-Distributions-Branchen (Non-
Distribution Industries).

Unsere Methodik fur die Begriffsbestimmung der Creative Industries, die sich
auf die KEA-Studie sowie die Definitionen der WIPO stltzt, ergibt eine prazisere
Einschatzung des effektiven Ausmal3es der Creative Industries in Europa, da
dabei erstmalig sowohl Core als auch Non-core-Branchen zusammengefasst
werden, um das wirtschaftliche Gewicht des gesamten kreativen Okosystems
abzuschatzen.

3 http://epp.Eurostat.ec.Europa.eu/portal/page/portal/eurostat/home/
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Tabelle 7: Sektorbesc hr ei bunCgo rdeedr Or eat i ¥e I ndustr

Economic activity Description NACE

Other publishing DE2215
Press and Literature L . _— -

Printing and service activities related to printing DE222

Music, Video, Software Reproduction of recorded media DE223
Computer and related activities (software

Database consultancy and supply, data processing, and K72

database activities and on-line distribution of
electronic conten)

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

? Die statistische Klassifizierung der europdischen Wirtschaftszweige in der Europdischen
Gemeinschaft, allgemein bezeichnet als NACE, ist ein System der Standard-Klassifizierung von

européischen Wirtschaftszweigen.

es
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Tabelle 8: Sektoren, diemiti No@or eo0 Cr eat i wesannedhdsyenr i e s
INTERDEPENDENT industries

Economic activity Description

Manufacture of television and radio
receivers, sound or video recording or DL323
reproducing apparatus, and associated
. goods
TV, radio, CD, DVD players Retail sale of electrical household G545
appliances and radio and television
Renting of personal and household goods K714
n.e.c.
Manufacture of office, accounting and
computing DL300
machinery
Wholesale of computers, computer
Computers and equipment peripheral o164
equipment and software
Wholesale of other machinery, equipment G5185
and supplies
Renting of office machinery and equipment K7153
(including computers)
Musical instruments Manufacture of musical instruments DN363
Photographic and Mhar';ufacturr;g of optical instruments and L35
Cinematographic Instruments pholographic
equipment
nM:ncufacture of other chemical products DG2466
Blank Recording Material Wholesale of electronic and
telecommunications parts G5186
and equipment
Manufacture of pulp, paper and paperboard DE211
Paper Wholesale of other intermediate products, &515
waste and scrap
Other Wholesale of other household goods G5143
Other retail sale in specialized stores 65248
NON DEDICATED SUPPORT industries
ONno - Jes DLIO
Wholesale on a fee or contract basis G511
Wholesale of household goods G514
Wholesale of machinery, equipment and G518
supplies
General wholesale and retailing Other wholesale G519
Non-specialized retail trade in stores G521
Other retail trade of new goods in
- G524
specialized stores
Retail trade not in stores G526
Transport via railways 1601
Other land transport 1602
Water transport 61
Air transport 162
Cargo handling l6311
General transportation Storage and warehousing 16312
Other supporting transport activities 1632
Activities of travel agencies and tour
operators; tourist 1633
assistance activities n.e.c.
Activities of other transport agencies 1634
Post and courier activities l641
Telephony and Internet Telecummunlcatmn (excluding distribution of (642
TV/radio programmes)

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 Einzellanderebene

In diesem Abschnitt messen wir die wirtschaftlichen Beitrage der Creative
Industries gemessen an ihrem Wertschopfungsbeitrag zum
Bruttoinlandsprodukt (BIP) sowie an der Anzahl von Beschéftigten im Jahre
2008. Auf der Grundlage unserer Definition der Core Creative Industries
schatzen wir, dass:

e dasgesamte kreative¥ k o sy st em i n Céred oypRoh-Gdtko h . i
Industries) eine Wertschopfungvon et wa 8 6 0 genetieftel faur den
den Bereich entfielen annahernd 14 Millionen Arbeitsplatze (2008), was
wiederum 6,9% des europdaischen BIP sowie 6,5% der europaischen
Beschaftigung entspricht;

e die Core Creative Industries eine Wertschépfung von annahernd 560
Mi | | i agenéreernten. Anndhernd 8,5 Millionen Arbeitsplatze entfielen
im Jahre 2008 auf diese Branchen, d.h. jeweils 4,5% des europaischen
BIP bzw. 3,8% der europaischen Beschaftigung;

e die Non-Core Creative Industries ihrerseits eine Wertschépfung von
me hr al s 3 0 Ogenkrietteh. Etva 6dvillioneni Arbeitsplatze
entfielen im Jahre 2008 auf diese Branchen. Dies entspricht jeweils 2,4%
des europaischen BIP bzw. 2,7% der europaischen Beschaftigung (Die
finterdependent Copyright Industriesd | ei st en i hrerseits e
Hohe von 1,7% zum européischen BIP und beschaftigen 1,9% der
europ@ischen Ar bei t n &dniedicated Gupport Bei t r ag
Industrieso bel 2uft sich auf 0, 7% des europ?
0,8% der européischen Arbeitnehmer).

Tabelle 9: Das wirtschaftliche Gewicht der Creative Industries in Europa (27
!*Iitgliedstaaten) (2008)

Quelle: Analyse von TERA Consultants



