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GruBwort - Die Kultur- und Kreativwirtschaft ist eine Branche
des Wachstums und der Vielfalt. Sie trégt erheblich zu Wachs-
tum, Wohlstand und Beschéftigung, gerade im bayerischen
Mittelstand, bei. Der vorliegende Kultur- und Kreativwirtschafts-
bericht, der nun den ersten Bericht aus dem Jahr 2012 fort-
schreibt, bestatigt dies mit dem neu gewonnenen Zahlenmateri-
al auf beeindruckende Art und Weise: Die bayerische Kultur- und
Kreativwirtschaft ist fir die Wirtschaft des Freistaates Bayern,
aber auch fur die bundesweite Kultur- und Kreativwirtschaft von
zentraler Bedeutung. Sowohl die Gesamtbranche als auch ihre
elf Teilmarkte haben sich sehr positiv entwickelt. Dies zeigen
die drei wesentlichen Kernindikatoren: Zahl der Erwerbstatigen,
Umsatz und Bruttowertschépfung. Besonders erfreulich ist das
deutliche Wachstum der sozialversicherungspflichtig Beschaftig-
ten. Gleichzeitig geht die Zahl geringfigig Beschaftigter zuruck.
Die Kultur- und Kreativwirtschaft muss sich nicht mehr als Bran-
che der prekdren Beschaftigungsverhaltnisse schelten lassen.

Beeindruckend fallt auch der Vergleich mit nationalen und inter-
nationalen Wettbewerbern aus. Diese positiven Zahlen kénnen
den Branchenakteuren Ansporn sein, die bestehende Bedeutung
und die zukOnftigen Potentiale ihrer Produkte selbstbewusst in
den nationalen und internationalen Markt zu tragen. Die Globali-
sierung mit ihrer Plattformwirtschaft darf im Ubrigen nicht dazu
fuhren, dass geistiges Schaffen fur den Urheber keine Rendite
mehr abwirft.

Die Kultur- und Kreativwirtschaft — das zeigt der Bericht sehr
deutlich - ist aber mehr als ,nur" ein Wirtschaftszweig. Sie
leistet auch einen wichtigen Beitrag zur Bewaltigung gesamt-
gesellschaftlicher Aufgaben. Ob innovative Ideen fur die Gesund-
heitsversorgung, fur die Mobilitdt der Zukunft oder die Starkung
|13ndlicher Regionen: die Kultur- und Kreativwirtschaft tragt
gerade auch mit ihrer starken Basis an Kleinunternehmen auf viel-
faltige Weise zur Verbesserung unserer Lebensbedingungen bei.

Der bayerische Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht liefert mir
als Bayerischem Wirtschaftsminister wichtige Erkenntnisse zu
den Rahmenbedingungen, die es fUr die bayerische Kultur- und
Kreativwirtschaft zu schaffen qilt, damit sie ihr Wachstum auch
in Zukunft mindestens genauso dynamisch fortsetzen kann.
Auch Ihnen winsche ich eine aufschlussreiche Lektire!

Hubert Aiwanger

Bayerischer Staatsminister for Wirtschaft,
Landesentwicklung und Energie
Stellvertretender Ministerprasident
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KORREKTUR- UND
AKTUALISIERUNGSVERZEICHNIS

Methodische Erléuterung Generell ist im Bericht zu beachten: Werden die Teilmarkte der

KuK miteinander verglichen oder Anteile/Werte der Teilmarkte
Das vorliegende Korrektur- und Aktualisierungsverzeichnis ist an der gesamten KuK dargestellt, beziehen sich die Aussagen
als Beilage zur Kurzfassung des zweiten Bayerischen Kultur- und immer auf die KuK mit Doppelzdhlungen,, eingeschlossen des
Kreativwirtschaftsberichts zu lesen. Bei der Berechnung der Teilmarktes Sonstige.

Miniselbststdndigen traten hier aufgrund einer falschen Datenba-
sis Fehler auf. Auch die beiden darUberliegenden Einheiten Mini-
erwerbstadtige und Erwerbstatige sind infolgedessen nicht korrekt
dargestellt. Die betroffenen Kennzahlen wurden daraufhin neu
berechnet und an dieser Stelle zusammengefasst. Im Zuge der
Uberarbeitung wurde darUber hinaus eine Aktualisierung der
Daten aus der Umsatzsteuerstatistik (insbesondere Bruttowert-
schopfung und Umsatz) fir 2018 vorgenommen, die zum Zeit-
punkt der Berichtsleqgung noch nicht vorlagen und zuvor mithilfe
von Trendfortschreibungen ermittelt wurden. BerUcksichtigt

sind abschlieBend inhaltliche Korrekturen des Fallbeispiels
Lbrainboost™ in Kapitel 4.

Der Aufbau der Errata gestaltet sich so, dass jeweils fehlerhafte
und korrigierte Inhalte gegenibergestellt werden: linksseitig
die urspringlichen Angaben, rechtsseitig die Korrekturen. Die
graphische Darstellung folgt folgendem Schema:

Fehlerhafte Abbildungen und Tabellen bzw. Teile selbiger sind
farblich herabgesetzt in der linken Spalte ,Fehler/Angaben®
untergebracht, falsche Zahlenwerte in roter Schrift markiert. Die
aktualisierten Darstellungen finden sich in der rechten Spalte
.Korrektur/Aktualisierung™ satt ausgefUhrt und durch korrekte
Zahlenwerte in gruner Schrift ergdnzt. Unverdnderte Werte
wurden in schwarzer Schrift mitgefuhrt.

Fehlerhafte Textstellen sind links in roter Schrift ausgewiesen.
Die aktualisierten Stellen sind grin markiert. Auch hier werden
zur besseren Orientierung vor- und nachgelagerte Sétze/Satz-
abschnitte und Werte, die keiner Aktualisierung bedurften, in
schwarz dargestellt.

, Mit Doppelzdhlung ist gemeint, dass in der statistischen Abgrenzungssystematik der KuK einzelne Wirtschaftszweige mehreren Teilméarkten zugeordnet
werden (z. B. selbstdndige Buhnen-, Film- und TV-KUnstler*innen im Teilmarkt Filmwirtschaft sowie im Markt fur darstellende Kunste). Um eine doppelte
Erfassung statistischer Daten in der Summe der KuK zu vermeiden, werden Darstellungen zur KuK grundsatzlich um die Doppelzéhlung bereinigt.
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Fehler / veraltete Angabe Korrektur /Aktualisierung

Erwerbstatige 2018 Erwerbstatige 2018

387.749

Entwicklung der Kernerwerbstatigen (2013-2018) & Entwicklung der Kernerwerbstatigen (2013-2018)

43 18,4 58,4 +191 : 4,1 18,6 66,5 +18,9

Prozent der bayerischen Kuk

Prozent der Prozent der Prozent Kern- :  Prozent der Prozent der Prozent Kern- Prozent der bayerischen Kuk
Erwerbstatigen Erwerbstatigen erwerbstatige +16 Prozent : Erwerbststigen Erwerbstatigen erwerbstatige +15,8 Prozent
in der bayerischen der deutschen in der bayerischen derdeeen s . in der bayerischen der deutschen in der bayerischen derdedinen
Gesamtwirtschaft KuK | 2018 KuK | 2018 +11,8 Prozent T Gesamtwirtschaft KuK | 2018 KuK | 2018 +11,9 Prozent
Entwicklung (2013-2018) . Entwicklung (2013-2018)

Bruttowertschopfung . Bruttowertschopfung

22,2 4287 : 22,5 +31.0

Prozent der Prozent der bayerischen Kuk . Prozent der Prozent der bayerischen KUK

y 4 deutschen Kuk +22,3 Prozent . ' deutschen Kuk 2.6 Prozent

Milliarden | 2018 2018 der deutschen Kuk : Milliarden | 2018 2018 hen KuK

2 +21,1 Prozent
b i

Umsatz Entwicklung (2013-2018) Umsatz Entwicklung (2013-2018)

375 219 249 38 2 224 273
, Prozent der Prozent der bayerischen KuK : ’ Prozent der bayerischen KuK

Prozent der

Milliarden | 2018 deutschen KuK +19,4 Prozent Milliarden | 2018 deutschen KuK +19,7 Prozent
2018 fer deutschen Kuk . 2018 o hen Kuk
+16,5 Prozent +18,1 Prozent
S.9
Unternehmen & Selbststandige | 2018 E Unternehmen & Selbststandige | 2018
S. 1
Sie stellt 4,3 Prozent der bayerischen Erwerbstatigen, Sie stellt 4,1 Prozent der bayerischen Erwerbstatigen,
erwirtschaftet 3,3 Prozent der bayerischen Umsétze erwirtschaftet 3,3 Prozent der bayerischen Umsétze
und liefert einen Bruttowertschépfungsbeitrag von ¢ und liefert einen Bruttowertschépfungsbeitrag von
20,3 Milliarden Euro. i 20,7 Milliarden Euro.
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Fehler / veraltete Angabe

Korrektur /Aktualisierung
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Aktuell liegen die Umsatze bis zum Jahr 2017 vor. Die
Umsatze fOor 2018 wurden mittels Trendfortschreibung
geschatzt.

Die Umsatze liegen bis zum Jahr 2018 vor.

.19

Im Jahr 2018 erwirtschafteten rund 47.900 Unternehmen
und Selbststdndige der bayerischen Kultur- und Kreativwirt-
schaft einen Umsatz von rund 37,5 Mrd. Euro.

Im Jahr 2018 erwirtschafteten rund 47.700 Unternehmen
und Selbststandige der bayerischen Kultur- und Kreativwirt-
schaft einen Umsatz von rund 38,2 Mrd. Euro.

Dabei entwickelte sie sich mit einem Umsatzwachstum von
24,9 Prozent im Zeitraum 2013 bis 2018 deutlich dynami-
scher als die KuK auf Bundesebene (19,4 %) und die
bayerische Gesamtwirtschaft (16,5 %).

Dabei entwickelte sie sich mit einem Umsatzwachstum von
27,3 Prozent im Zeitraum 2013 bis 2018 deutlich dynami-
scher als die KuK auf Bundesebene (19,7 %) und die
bayerische Gesamtwirtschaft (18,1 %).

Auch der Umsatz je Unternehmen ist in der bayerischen KuK
im selben Zeitraum um 21,4 Prozent gestiegen. Lag der
Umsatz je Unternehmen 2013 noch bei 643.600 Euro, betrug
dieser im Jahr 2018 bereits 781.300 Euro.

Auch der Umsatz je Unternehmen ist in der bayerischen KuK
im selben Zeitraum um 24,4 Prozent gestiegen. Lag der
Umsatz je Unternehmen 2013 noch bei 643.600 Euro, betrug
dieser im Jahr 2018 bereits 800.400 Euro.

Die Bruttowertschopfung der bayerischen KuK entwickelte
sich [...] ebenfalls positiv. Mit einem Wachstum von

28,7 Prozent ist das Gesamtvolumen um 4,5 Mrd. Euro auf
rund 20,3 Mrd. Euro gestiegen. Das Wachstum der Brutto-
wertschépfung fiel damit etwas starker aus als das Umsatz-
wachstum (24,9 %)

Die Bruttowertschopfung der bayerischen KuK entwickelte
sich [...] ebenfalls positiv. Mit einem Wachstum von

31,0 Prozent ist das Gesamtvolumen um 4,9 Mrd. Euro auf
rund 20,7 Mrd. Euro gestiegen. Das Wachstum der Brutto-
wertschépfung fiel damit etwas starker aus als das Umsatz-
wachstum (27,3 %)

In der Kultur- und Kreativwirtschaft Bayerns waren im Jahr
2018 insgesamt rund 387.700 Erwerbstatige beschaftigt.
Davon entfallen rund 58,4 Prozent auf den Kernbereich und
41,6 Prozent auf den Minibereich [...].

In der Kultur- und Kreativwirtschaft Bayerns waren im Jahr
2018 insgesamt rund 339.800 Erwerbstatige beschaftigt.
Davon entfallen rund 66,5 Prozent auf den Kernbereich und
33,5 Prozent auf den Minibereich [...].

Knapp die Halfte (46,0 %) der Erwerbstatigen in der
bayerischen Kultur- und Kreativwirtschaft sind sozialversiche-
rungspflichtig Beschaftigte. Diese stellen folglich die gréoBte
Gruppe unter den Erwerbstatigen, gefolgt von den Mini-
selbststdndigen mit einem Anteil von 26,9 Prozent.

Die Kultur- und Kreativwirtschaft stellt 4,3 Prozent der
Erwerbstatigen der bayerischen Wirtschaft.

Mehr als die Halfte (52,5 %) der Erwerbstatigen in der
bayerischen Kultur- und Kreativwirtschaft sind sozialversiche-
rungspflichtig Beschaftigte. Diese stellen folglich die groBte
Gruppe unter den Erwerbstatigen, gefolgt von den Mini-
jobbern mit einem Anteil von 16,8 Prozent.

Die Kultur- und Kreativwirtschaft stellt 4,1 Prozent der
Erwerbstatigen der bayerischen Wirtschaft.

Tabelle 1
Entwicklung ausgewahlter 6konomischer Eckwerte
der KuK in Bayern 2018

2013 2014 2015 2016 2017 2018 2013-2018

Erwerbstatige 348.857 353.361 360.777 372171 380.722 387.749 1M1 %

Kernbereich 190.063 195.502 203.488 212.162 219.906 226.322 191 %
Selbststandige & Unternehmen 46.588 46.747 47.27 47.608 47453 47.939 29%
SV-Beschéftigte 143475 148.755 156.217 164.554 172453 178.383 243 %
Minibereich 158.794 157.859 157.289 160.009 160.816 161.427 1.7%
Miniselbststandige 98.246 99.034 100.077 101.289 102.677 104.252 61%
Minijobber 60.548 58.825 57.213 58.720 58.139 57175 -5,6 %
Umsatz (Mrd. Euro) 30,0 31,6 32,3 34,6 35,9 375 249 %
Umsatz je Unternehmen (Tsd. Euro) 643,6 675,7 682,8 726,3 7557 7813 214 %
Bruttowertschépfung (in Mrd. Euro) 15,8 16,9 17,4 18,7 19,4 20,3 287 %

Tabelle 1
Entwicklung ausgewahlter 6konomischer Eckwerte
der KuK in Bayern

2013 2014 2015 2016 2017 2018 2013-2018

Erwerbstatige 302.269 | 306.614 313.506 324.563 333.269 339.805 12,4%
Kernbereich 190.063 195.502 203.488 212.162 219.906 226.071 18,9%
Selbststandige & Unternehmen 46.588 46.747 47.27 47.608 47453 47.687 24 %
SV-Beschaftigte 143475 148.755 156.217 164.554 172453 178.383 243 %
Minibereich 112.206 | 111.112 | 110.018  112.401  113.363 | 113.735 1,4%
Miniselbststandige 51.658 52.287 52.806 53.681 55.224 56.560 9,5%
Minijobber 60.548 58.825 57.213 58.720 58139 57175 -5,6 %
Umsatz (Mrd. Euro) 30,0 31,6 32,3 34,6 35,9 38,2 27,3

Umsatz je Unternehmen (Tsd. Euro) 643,6 675,7 682,8 726,3 755,7 800,4 24,4

Bruttowertschépfung (in Mrd. Euro) 15,8 16,9 17.4 18,7 19,4 20,7 31,0
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Fehler / veraltete Angabe

Korrektur /Aktualisierung

Die bayerische Kultur- und Kreativwirtschaft ist for die
Wirtschaft des Freistaates wie auch national von zentraler
Bedeutung. So stellt sie 21,9 Prozent der Umsatze,

22,2 Prozent der Bruttowertschépfung und 18,4 Prozent der
Erwerbstatigen der deutschen Kultur- und Kreativwirtschaft.

Die bayerische Kultur- und Kreativwirtschaft ist for die
Wirtschaft des Freistaates wie auch national von zentraler
Bedeutung. So stellt sie 22,4 Prozent der Umsatze,

22,5 Prozent der Bruttowertschépfung und 18,6 Prozent der
Erwerbstadtigen der deutschen Kultur- und Kreativwirtschaft.

Gemessen am generierten Umsatz je Unternehmen positioniert
sich Bayern mit rund 781.300 Euro an dritter Stelle hinter dem
Stadtstaat Hamburg (875.900 Euro) und Baden-Wurttemberg
(834.300 Euro). [...] Nur Berlin weist mit 5,9 Prozent einen
deutlich héheren Umsatzanteil der Kultur- und Kreativwirt-
schaft am Umsatz der Gesamtwirtschaft auf.

Gemessen am generierten Umsatz je Unternehmen positioniert
sich Bayern mit rund 800.400 Euro an dritter Stelle hinter
Baden-Wirttemberg (849.900 Euro) und dem Stadtstaat
Hamburg (842.000). [...] Nur Berlin weist mit 5,8 Prozent
einen deutlich h6heren Umsatzanteil der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft am Umsatz der Gesamtwirtschaft auf.

Gemessen an der Bruttowertschopfung belegt Bayern mit
einem Beitragsanteil zur bundesweiten Kultur- und Kreativ-
wirtschaft von 22,2 Prozent den zweiten Rang im Bundes-
Idndervergleich [...] nach Nordrhein-Westfalen mit

22,4 Prozent. [...] Mit Blick auf den Anteil an der Gesamt-
wirtschaft erzielt Bayern unter den Flédchenldndern mit
einem Bruttowertschépfungsanteil von 3,6 Prozent das
starkste Ergebnis.

Gemessen an der Bruttowertschépfung belegt Bayern mit
einem Beitragsanteil zur bundesweiten Kultur- und Kreativ-
wirtschaft von 22,5 Prozent den ersten Rang im Bundes-
Idndervergleich [...], gefolgt von Nordrhein-Westfallen

mit 22,3 Prozent. [...] Mit Blick auf den Anteil an der
Gesamtwirtschaft erzielt Bayern unter den Flachenldndern
mit einem Bruttowertschépfungsanteil von 3,7 Prozent das
starkste Ergebnis.

Der Anteil der Erwerbst3tigen an der bundesweiten KuK

liegt in Bayern mit 18,4 Prozent leicht unter dem Niveau von
Nordrhein-Westfalen (19,0 %). Im Verhaltnis zu der
Einwohner*innenzahl weisen die Stadtstaaten Berlin und
Hamburg strukturbedingt mit 73,9 bzw. 62,3 Kreativen je
tausend Einwohner*innen eine deutlich héhere Dichte
Kreativtatiger gegeniber den Fldchenldndern auf. Unter den
Fldchenldndern verfigt Bayern mit 29,8 Kreativen je tausend
Einwohner*innen Uber die héchste Dichte kreativ Tatiger.

Der Anteil der Erwerbstatigen an der bundesweiten KuK liegt
in Bayern mit 18,6 Prozent leicht unter dem Niveau von
Nordrhein-Westfalen (19,0 %). Im Verhaltnis zu der
Einwohner*innenzahl weisen die Stadtstaaten Berlin und
Hamburg strukturbedingt mit 64,7 bzw. 53,8 Kreativen je
tausend Einwohner*innen eine deutlich héhere Dichte
Kreativtatiger gegeniber den Fldchenldndern auf. Unter den
Fldchenldndern verfigt Bayern mit 26,0 Kreativen je tausend
Einwohner*innen Uber die héchste Dichte kreativ Tatiger.

Bayern stellt 21,9 Prozent der Umsatze, 22,2 Prozent
der Bruttowertschépfung und 18,4 Prozent der Erwerbs-
tatigen der deutschen Kultur- und Kreativwirtschaft.

Bayern stellt 22,4 Prozent der Umsatze, 22,5 Prozent
der Bruttowertschopfung und 18,6 Prozent der Erwerbs-
tatigen der deutschen Kultur- und Kreativwirtschaft.

Auch hinsichtlich des Anteils der Erwerbstatigen an der
Gesamtwirtschaft zeigen sich strukturbedingt Unterschiede
zwischen den Stadtstaaten und den Fldchenldndern. Bayern
und Hessen erzielen mit jeweils 4,3 Prozent den hdchsten
Anteil unter den Fldchenldndern.

Auch hinsichtlich des Anteils der Erwerbstatigen an der
Gesamtwirtschaft zeigen sich strukturbedingt Unterschiede
zwischen den Stadtstaaten und den Flachenldndern. Bayern
erzielt mit 4,1 Prozent den hdchsten Anteil unter den
Fldchenldndern.
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Fehler / veraltete Angabe

Korrektur /Aktualisierung
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Tabelle 2 Tabelle 2
Bundeslandervergleich der KuK - Umsatz 2018" Bundesléndervergleich der KuK - Umsatz 2018

BY BW BE HH HE NRW DE BY BW BE HH HE NRW DE
Umsatz (Mrd. Euro) 26.3 14,2 13,0 14,5 39,3 171,0 Umsatz (Mrd. Euro) - 26,5 14,7 12,3 14,6 39,1 170,4
je tausend Einwohner - 0,24 0,39 0,71 0,23 0,22 0,21 je tausend Einwohner 0,29 0,24 0,40 0,67 0,23 0,22 0,21
Umsatz (Tsd. Euro) je Unternehmen 781,3 834,3 455,7 875,9 703,6 742,3 654,1 Umsatz (Tsd. Euro) je Unternehmen - 849,9 473,8 842,0 717,3 744,4 658,9
Anteil an bundesweiten KuK 15,4 % 8.3 % 76 % 8.4 % 23,0% 100,0 % Anteil an bundesweiten KuK - 15,6 8.7 % 7.2% 8,6 % 23,0% 100,0 %
Anteil an Gesamtwirtschaft 23% 59 % 33% 29% 2,6 % 2,6 % Anteil an Gesamtwirtschaft 23 % 5.8 % 31 29% 25% 2,6 %
Tabelle 3 Tabelle 3
Bundeslandervergleich der KuK - Bruttowertschépfung 2018* Bundesléndervergleich der KuK - Bruttowertschépfung 2018

BW BE HH HE NRW DE BW BE HH HE NRW DE
Bruttowertschépfung (Mrd. Euro) 14,4 7.8 6,9 79 20,5 91,6 Bruttowertschépfung (Mrd. Euro) 14,5 8,6 6,6 8,0 20,5 91,9
je tausend Einwohner 0,13 0,22 0,38 013 0,11 0,11 je tausend Einwohner 0,13 0,24 0,36 0,13 0,11 0,11
Anteil an bundesweiten KuK 15,7 % 8.5% 75 % 8,7 % 22,4 % 100 % Anteil an bundesweiten KuK 15,8 9.4 % 7.2 8,7 % 22,3 9 100 %
Anteil an Gesamtwirtschaft 31% 59 % 6,4 % 30% 32% 30% Anteil an Gesamtwirtschaft 31% 6,4 % 6,2 31 % 32% 30%
Tabelle 4 Tabelle 4
Bundeslandervergleich der KuK - Erwerbstatige 2018* Bundesldndervergleich der KuK - Erwerbstatige 2018
BY BW BE HH HE NRW DE BY BW BE HH HE NRW DE
KuK-Erwerbstatige ELYAZEN 303.319  266.927  113.964 169.927  399.983 2.104.083 KuK-Erwerbstatige 271.749 235.730 99.125 149.386 347.091 1.828.195
je tausend Einwohner 27,5 73,9 62,3 27,2 22,3 25,4 je tausend Einwohner 24,5 64,7 53,8 23,8 19.4 22,0
Anteil an bundesweiten KuK 14,4 % 12,7 % 54 % 81% 19,0 % 100,0 % Anteil an bundesweiten KuK 14,9 % 12,9 54 % 8,2 % 19,0 % 100,0 %
Anteil an Gesamtwirtschaft 41 % 1.5 % 8,0 % 4,3 % 3,8% 41 % Anteil an Gesamtwirtschaft 3,9 % 10,9 7.4 % 4,0 % 3,5% 3,8%
S. 23

Abbildung 2 Abbildung 2

Erwerbstatige der bayerischen KuK nach Regi

erungsbezirken 2018*

Erwerbstatige als Summe aus SV-Beschéftigten, Minijobbern,
Selbststdndigen und Unternehmen Absolut und Anteil an der KuK

Bayern in Prozent

Mittelfrankey

12 %

34 190

162 150

Niederbayer®

4 %

11 620

Erwerbstatige der bayerischen KuK nach Regierungsbezirken 2018
Erwerbstatige als Summe aus SV-Beschaftigten, Minijobbern,
Selbststdndigen & Unternehmen - Absolut und Anteil an der KuK
Bayern in Prozent

Mittelfrankey

12 %

34.170

Niederbayern

4 %

11.610

162 000
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Mit rund 283.500 Personen waren 3,7 Prozent aller Erwerbs- ¢ Mit rund 283.200 Personen , waren 3,7 Prozent aller Erwerbs-
tatigen in Bayern im Jahr 2018 in der KuK tatig [...]. tatigen in Bayern im Jahr 2018 in der KuK tatig [...].
Eine héhere Erwerbstatigkeit erreichen die Gesundheitswirt- Eine hohere Erwerbstatigkeit erreichen die Gesundheitswirt-
schaft (7,8 %), der Automobilbau (4,5 %) und die Gastrono- . schaft (7,3 %), der Automobilbau (4,6 %) und die Gastrono-
mie (4,1 %). © mie (4,1 %).
Mit einem Umsatz von 37,5 Mrd. Euro im Jahr 2018 betrug ;' Mit einem Umsatz von 38,2 Mrd. Euro im Jahr 2018 betrug
der Anteil der KuK in Bayern 3,3 Prozent der bayerischen der Anteil der KuK in Bayern 3,3 Prozent der bayerischen
Gesamtwirtschaft [...]. Gesamtwirtschaft [...].
An den Umsatzzahlen gemessen positioniert sich die KuK im An den Umsatzzahlen gemessen positioniert sich die KuK im
Branchenvergleich erneut an vierter Stelle nach dem Automo- : Branchenvergleich an dritter Stelle nach dem Automobilbau
bilbau (12,2 %), der Gesundheitswirtschaft (7,0 %) und dem (11,3 %) und dem Maschinenbau (4,6 %). GegenUber der Ge-
Maschinenbau (4,7 %). GegenUber der Chemieindustrie . sundheitswirtschaft (2,9 %), der Chemieindustrie (1,2 %), der
(1,3 %), der Gastronomie (1,0 %) und der Beherbergungs- Gastronomie (1,0 %) und der Beherbergungsbranche (0,7 %)
branche (0,7 %) weist die KuK héhere Umsatze auf. weist die KuK héhere Umsatze auf.
Abbildung 3 . Abbildung 3
Die bayerische KuK im Branchenvergleich - Erwerbstatige 2018 Die bayerische KuK im Branchenvergleich - Erwerbstatige 2018
Erwerbstatige als Summe aus SV-Beschéftigten, Minijobbern, Erwerbstatige als Summe aus SV-Beschaftigten, Minijobbern,
Selbststdndigen & Unternehmen ¢ Selbststandigen & Unternehmen
Absolut und Anteil an der Gesamtwirtschaft in Prozent : Absolut und Anteil an der Gesamtwirtschaft in Prozent

7.8 17,3

594 492 559.234
4'5 345146 4'6 353.492
315659 315.710
283 497 3 7 Kultur- und Kreativwirtschaft—_
. 7
243112 243145
116 060 : 116.160
49972 49996
S. 25
Mit rund 283.500 Personen waren 3,7 Prozent aller Erwerbs- Mit rund 283.200 Personen waren 3,7 Prozent aller Erwerbs-
tadtigen in Bayern im Jahr 2018 in der KuK tatig. ¢ tatigen in Bayern im Jahr 2018 in der KuK tatiqg.
Mit einer Bruttowertschépfung von 20,3 Mrd. Euro betrug der Mit einer Bruttowertschépfung von 20,7 Mrd. Euro betrug der
Anteil der KuK in Bayern 3,6 Prozent der gesamten Wertschop- Anteil der KuK in Bayern 3,7 Prozent der gesamten Wertschop-
fung Bayerns. Damit erzielt sie nach der Automobilbranche mit : fung Bayerns. Damit erzielt sie nach der Automobilbranche
7,9 Prozent und dem Gesundheitswesen mit 7,7 Prozent den mit 7,5 Prozent den zweithochsten Beitragswert unter den
dritthéchsten Beitragswert unter den Vergleichsbranchen. . Vergleichsbranchen.
Die Differenzspanne der geleisteten Bruttowertschépfung zu Die Differenzspanne der geleisteten Bruttowertschépfung zu
diesen Vergleichsbranchen betrdgt damit 23,4 Mrd. Euro bis diesen Vergleichsbranchen betragt damit 15,1 Mrd. Euro bis
29,5 Mrd. Euro. : 17,5 Mrd. Euro.

, Erwerbstatige als Summe aus SV-Beschaftigten, Minijobbern sowie Selbststdndigen & Unternehmen.
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Abbildung 4
Die bayerische KuK im Branchenvergleich - Umsatz und
Bruttowertschopfung 2018*

Absolut (Mrd. Euro) und Anteil an der Gesamtwirtschaft in
Prozent

137,2 12,2
44,3 7.9
78,2 7,0
43,5 7,7
52,9 4,7
19,6
Kultur- und Kreativwirtschaft

- 36
14,1 1,3
1,5

8,0

Umsatz

Abbildung 4

Die bayerische KuK im Branchen-vergleich - Umsatz und
Bruttowertschopfung 2018
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Die Software-/Games-Industrie ist mit einem Umsatzanteil
von 26 Prozent (10,6 Mrd. Euro) der umsatzstarkste Teil-
markt der KuK in Bayern. Die Rundfunkwirtschaft folgt mit
einem Anteil von 14,8 Prozent (6,0 Mrd. Euro) sowie Presse-
und Werbemarkt mit 11,3 Prozent und 11,2 Prozent (4,6
Mrd. Euro) [...]. Diese Teilmarkte erwirtschaften fast zwei
Drittel (64 %) der Umsatze der KuK in Bayern.

Die Software-/Games-Industrie ist mit einem Umsatzanteil

von 27,0 Prozent (11,2 Mrd. Euro) der umsatzstarkste Teilmarkt
der KuK in Bayern. Die Rundfunkwirtschaft folgt mit einem
Anteil von 14,3 Prozent (5,9 Mrd. Euro) sowie Presse- und
Werbemarkt mit 11,7 Prozent (4,9 Mrd. Euro) und 11,1 Prozent
(4,6 Mrd. Euro) [...]. Diese Teilmarkte erwirtschaften fast zwei
Drittel (64,2 %) der Umsatze der KuK in Bayern.

Abbildung 5

Verteilung der Umsatze nach Teilmarkten der KuK in
Bayern und Deutschland 2018*

Anteile an KuK gesamt, absolut und in Prozent

Software-/Games-Industrie

~ 26,0 % 10,6 Mrd. € ©

23,8 % 452Mrd. € ¢
Rundfunkwirtschaft 14,8 % 6,0Md. €
5.7 % 10,8 Mrd. € ¢
Pressemarkt 1.3 % 4,6Md. €
15,6 % 29,6 Mrd. € %
Werbemarkt 2% .
16,0 % 30,5Mrd. € ¢
Designwirtschaft 83 % N
10,9 % 20,7 Mrd. €}
Musikwirtschaft 6.9 % 28 M. €
Filmwirtschaft 6.7 % .
5.4 % 10,2Mrd. €
Architekturmarkt 5.6 % 23Md. € -
Buchmarkt 50 % 20Md. € *
6.9 % 13,2Mrd. €
Markt for darstellende Konste 09Mrd. €
Kunstmarkt — 1.2%
Bayern

Deutschland

Abbildung 5

Verteilung der Umsatze nach Teilmarkten der KuK in
Bayern und Deutschland 2018

Anteile an KuK gesamt, absolut und in Prozent

Software-/Games-Industrie 7.0 % 11,2 Mrd
24,5 % 46,7 Mrd
irtschaft 14,3 % S
5.6 % 10,7 Mrd
1,7 % . P
e 29,4 Mrd
Werbemarkt 11
e 30,0 Mrc
Designwirtschaft 8,1 % y
10,8 % e
Filmwirtschaft 6,5 %
52%
9,9 Mrd
ikwil 6,3 %
Musikwirtschaft 46 % I
Buchmarkt 5.4 %
7.0 % 2,3 Mrd
4 Mrd
Architekturmarkt 94 %
6,3% 2,2 Mrd
Markt for darstellende Kunste 2.3 %
—29% 1,0 Mrd
Kunstmarkt —_ 1.1%
1.2%
Bayern

Deutschland

5 Die Abgrenzungssystematik der Gesundheitswirtschaft wurde angepasst und umfasst nun das Gesundheitswesen, die Pharmazie und Medizintechnik.

Eine Anschlussfahigkeit der Darstellung an die Erwerbstatigenzahlen in Abbildung 3 ist gegeben.
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Mit 110.200 Beschéftigen arbeiten in der Software-/Games-
Industrie 25,2 Prozent der Erwerbstatigen der bayerischen
KuK [...]. Der zweitstarkste Teilmarkt ist mit 14,3 Prozent

die Designwirtschaft. GegenUber dem Bundesdurchschnitt
héhere Beschaftigungsanteile erzielt die bayerische KuK in
den Teilmarkten Software-/Games-Industrie, Buchmarkt und
Musikwirtschaft. In der Software-/Games-Industrie sind mehr
als zwei Drittel der Erwerbstatigen im Kernbereich tatig

(vgl. Abbildung 9).

Mit 101.900 Beschéftigen arbeiten in der Software-/Games-
Industrie 26,4 Prozent der Erwerbstatigen der bayerischen
KuK [...]. Der zweitstdrkste Teilmarkt ist mit 13,3 Prozent
die Designwirtschaft. GegenUber dem Bundesdurchschnitt
héhere Beschaftigungsanteile erzielt die bayerische KuK in
den Teilmarkten Software-/Games-Industrie, Buchmarkt und
Rundfunkwirtschaft. In der Software-/Games-Industrie sind
85,3 Prozent der Erwerbstatigen im Kernbereich tatig

(vgl. Abbildung 7).

Der Architektur- und Buchmarkt erreichen im Kernbereich
Erwerbstatigenanteile von jeweils 59,3 Prozent und 53,2
Prozent. Designwirtschaft (56,6 %), Markt fur darstellende
Kunste (65,6 %) und Kunstmarkt (69,4 %) verzeichnen die
héchsten Anteilswerte an Minierwerbstatigen.

Der Architekturmarkt sowie Musik- und Rundfunkwirtschaft
erreichen im Kernbereich Erwerbstatigenanteile von jeweils 73,2
Prozent und 61,8 Prozent. Designwirtschaft (47,6 %), Markt for
darstellende Kiunste (58,6 %) und Kunstmarkt (61,2 %) ver-
zeichnen die hochsten Anteilswerte an Minierwerbstatigen.

Abbildung 6

Verteilung der Erwerbstatigen nach Teilmarkten der KuK in
Bayern und Deutschland 2018*

Erwerbstatige als Summe aus SV-Beschéftigten, Selbststandigen
& Unternehmen, Minijobbern und Miniselbststdndigen

Software-/Games-Industrie 252 % 110 221 ET
234 % 556 762 ET

Designwirtschaft 14,3 % 62 369 ET
14,6 % 348 225 ET
Werbemarkt 12,7 % 55576 ET

12,9 % 306 144 ET

Pressemarkt 11,9 % 52 172 ET
121 % 287 503 ET

91 % 39 554 ET
91 % 215 820 ET

Architekturmarkt

Filmwirtschaft 6,0 % 26155 ET

62% 148 207 ET
~55% 24144 ET
51% 121025 ET

Buchmarkt

4,6 % 20 127 ET
4,5 % 106 433 ET

Musikwirtschaft

) ) 44% 19055 ET
Markt fur darstellende Kunste 5.8 % 137 950 ET

Rundfunkwirtschaft 3.8% 16 735 ET
3.8 % 91036 ET

25% 10 743 ET

Kunstmarkt
unstmar 26% 61736 ET

Bayern
Deutschland

. Markt for Konste

Abbildung 6

Verteilung der Erwerbstatigen nach Teilmarkten der KuK in
Bayern (BY) und Deutschland (D) 2018

Erwerbstatige als Summe aus SV-Beschéftigten, Selbststdndigen
& Unternehmen, Minijobbern und Miniselbststandigen

Software-/Games-Industrie

13,3 %

Designwirtschaft
135 %

Werbemarkt 131 %
13,3 %

121 %
122 %

Architekturmarkt 8.3 L’L’,
Filmwirtschaft
Buchmarkt

Musikwirtschaft

Rundfunkwirtschaft g ”

Kunstmarkt

Bayern
Deutschland
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Abbildung 7
Erwerbstatigenstruktur nach Teilmarkten der KuK in Bayern 2018

Abbildung 7.

Angaben in Prozent i Angaben in Prozent

f d i i Buchmarkt Musikwirtschaft E f di i i Buchmarkt

7.6 ' 19,4’ 13,5 ' 14,7' : 8.3 23,7 15,6 %
71,2 39,9 39,7 38 771 49,5% 45,9 %

26,4
31,3 36,3 34,6
16 9,4 . 9,0 15,1 121
10,4 12,7 :

5,2 : ‘ 5,6 ‘ nz

Pressemarkt Rundfunkwirtschaft Werbemarkt Filmwirtschaft

Pressemarkt Rundfunkwirtschaft Werbemarkt
10,6 ’ 18,6 ' 8,8' 13,4' .

4 31,6 40,5 33 : e 20 o8
: 45,8 38,8 44,4
22,3 48,1 14,9 359
: '13,2 361 6.5
26,1 17 35,8 17,7 :
: ‘ 29,2 2,1 ' 39,2
Designwirtschaft Markt for darstellende Kunste Kunstmarkt :

17.6 ’ 17.3 ’ 216 ' Designwirtschaft Markt for darstellende Kinste Kunstmarkt
‘25,8 417,2 ‘9,0 : 211 20,7 27.3

38,4 49,2 63,1 : 31,3 20,8 11,4
Selbststandige & .
Unternehmen .25,6 38,7 53,2
SV-Beschaftigte .
18,2 Miniselbststandige . 220 19,8
16,4 6,3 Minijobber . ’

8,1

A

Erwerbstatigenstruktur nach Teilmarkten der KuK in Bayern 2018

Musikwirtschaft

’172

44

[

23,3

14,9

Filmwirtschaft

’ 15,3

38,1

261

Selbststandige &
Unternehmen
SV-Beschaftigte
Miniselbststandige
Minijobber

4 Minimale Abweichungen zwischen angegebenen Werten in Abbildung 7 und Beschreibungstext sind methodisch begrondet. Wahrend Abbildung 7 die bereits gerundeten
Werte der jeweiligen Beschaftigungstypen darstellt, stellt der Beschreibungstext die gerundeten Werte zu Kern- und Minibereich erst nach einer Aufsummierung der Rohwerte dar.

Ein Aufsummieren von Beschaftigungstypen aus Abbildung 7 kann daher punktuell zu geringen Abweichung in der Nachkommastelle im Kern- und Minibereich fohren.
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Im Jahr 2018 erwirtschaftete die bayerische Musikwirtschaft
einen Umsatz von 2,8 Mrd. Euro bzw. 6,9 Prozent der
Umsatze der KuK in Bayern. Der Umsatz je Unternehmen
belief sich auf 959.500 Euro. Ein Drittel (32,5 %) aller
Umsatze der deutschen Musikbranche erzielten somit
bayerische Unternehmen.

Im Jahr 2018 erwirtschaftete die bayerische Musikwirtschaft
einen Umsatz von 2,6 Mrd. Euro bzw. 6,3 Prozent der
Umsatze der KuK in Bayern. Der Umsatz je Unternehmen
belief sich auf 890.700 Euro. Ein Drittel (30,3 %) aller
Umsatze der deutschen Musikbranche erzielten somit
bayerische Unternehmen.

Die bayerische Musikwirtschaft beschaftigte 2018 20.100
Erwerbstatige [...] oder 4,6 Prozent aller Erwerbstatigen der

KuK Bayerns. Sie trégt damit einen Anteil von 18,9 Prozent an

der Gesamtbeschaftigung der bundesweiten Musikwirtschaft.

Die bayerische Musikwirtschaft beschaftigte 2018 17.200
Erwerbstatige [...] oder 4,4 Prozent aller Erwerbstatigen der

KuK Bayerns. Sie trdgt damit einen Anteil von 18,6 Prozent an

der Gesamtbeschaftigung der bundesweiten Musikwirtschaft.

Die Zahl der Erwerbstatigen im Kernbereich ist im Beobach-
tungszeitraum um 22,9 Prozent gestiegen [...]. Die Umsatz-
entwicklung weist einen Anstieg von 83,1 Prozent auf.

Die Zahl der Erwerbstatigen im Kernbereich ist im Beobach-
tungszeitraum um 23,0 Prozent gestiegen [...]. Die Umsatz-
entwicklung weist einen Anstieg von 70,3 Prozent auf.

Abbildung 8
Entwicklung der Musikwirtschaft in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100

1831

122,9
113,7

L 1135

Umsatz Deutschland

Abbildung 8
Entwicklung der Musikwirtschaft in Bayern und Deutschland
2013-2018 Index 2013=100

1703

| 1230
| — 13,7

| == 113 5

Umsatz Bayern Kernerwerbstatige Bayern

Umsatz Deutschland Kernerwerbstatige Deutschland

Abbildung 9
Erwerbstatigenstruktur der Musikwirtschaft in Bayern 2018*
Erwerbstatige absolut

10 601

9 526

7 650
6 962

2 951
2563

Selbststandige & SV-Beschéaftigte
Unternehmen Minijobber

Kernerwerbstatige

Minierwerbstatige
Miniselbststandige

Abbildung 9
Erwerbstatigenstruktur der Musikwirtschaft in Bayern 2018
Erwerbstatige absolut

10 607

7 650
6.569

4.005

2.957 2 563
— ALRA

Selbststandige & SV-Beschaftigte
Unternehmen Minijobber

Kernerwerbstatige

Minierwerbstatige
Miniselbststéndige
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Der bayerische Buchmarkt generierte im Jahr 2018 einen
Umsatz von 2,0 Mrd. Euro. Dies entspricht 5 Prozent des
Gesamtumsatzes der KuK. Der Umsatz je Unternehmen lag
im Jahr 2018 bei 621.100 Euro. Der bayerische Buchmarkt

trdgt mit einem Anteil von 15,4 Prozent zum bundesweiten

Umsatz bei.

Der bayerische Buchmarkt generierte im Jahr 2018 einen

Umsatz von 2,3 Mrd. Euro. Dies entspricht 5,4 Prozent des
Gesamtumsatzes der KuK. Der Umsatz je Unternehmen lag
im Jahr 2018 bei 694.900 Euro. Der bayerische Buchmarkt
trégt mit einem Anteil von 16,9 Prozent zum bundesweiten

Umsatz bei.

Im Jahr 2018 waren im Buchmarkt Bayerns 5,5 Prozent

Kreative bzw. insgesamt 24.100 Erwerbstatige beschaftigt [...].
Dies entspricht einem Anteil von 19,9 Prozent am deutschen

Buchmarkt.

Im Jahr 2018 waren im Buchmarkt Bayerns 5,4 Prozent
Kreative bzw. insgesamt 20.800 Erwerbstatige beschaftigt [...].
Dies entspricht einem Anteil von 19,8 Prozent am deutschen

Buchmarkt.

Abbildung 10

Entwicklung des Buchmarktes in Bayern und Deutschland

2013-2018" Index 2013 = 100

Abbildung 10

Entwicklung des Buchmarktes in Bayern und Deutschland

2013-2018 - Index 2013=100

101,8 _— 103.3
97,8 ~ 97,6
| 90,0
89,9 89,8
N 80,9 /
Umsatz Bayern Kernerwerbstatige Bayern
Umsatz Deutschland Umsatz Deutschland Kernerwerbstatige Deutschland
Abbildung 11 Abbildung 11

Erwerbstatigenstruktur des Buchmarktes in Bayern 2018*

Erwerbstatige absolut

12 841

11273

Kernerwerbstatige
Minierwerbstatige

9 575
8 754

2 519

Selbststandige & SV-Beschéftigte
Unternehmen Minijobber

Miniselbststandige

Erwerbstatigenstruktur des Buchmarktes in Bayern 2018

Erwerbstatige absolut

12.821

8.027

Kernerwerbstatige
Minierwerbstatige

Miniselbststandige

2519

A

SV-Beschaftigte
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Der bayerische Kunstmarkt generierte im Jahr 2018 einen
Umsatz von 474 Mio. Euro (1,2 % der bayerischen KuK). Der
Umsatz pro Unternehmen betrug knapp 204.000 Euro. Zum
Umsatzvolumen am deutschen Kunstmarkt steuerten bayeri-
sche Unternehmen 21,1 Prozent bei. Mit 10.700 Erwerbs-
tdtigen und einem Anteil von 2,5 Prozent an der bayerischen
KuK [...] ist der Kunstmarkt auch in Bezug auf das Beschafti-
gungsvolumen der kleinste Teilmarkt. Zum bundesweiten
Kunstmarkt tragt dieser mit einem Beschaftigungsanteil von
5,3 Prozent bei.

Der bayerische Kunstmarkt generierte im Jahr 2018 einen
Umsatz von 463 Mio. Euro (1,1 % der bayerischen KuK). Der
Umsatz pro Unternehmen betrug knapp 201.200 Euro. Zum
Umsatzvolumen am deutschen Kunstmarkt steuerten
bayerische Unternehmen 20,8 Prozent bei. Mit 8.400 Erwerbs-
tatigen und einem Anteil von 2,2 Prozent an der bayerischen
KuK [...] ist der Kunstmarkt auch in Bezug auf das Beschéfti-
gungsvolumen der kleinste Teilmarkt. Zum bundesweiten
Kunstmarkt trégt dieser mit einem Beschaftigungsanteil von
17,2 Prozent bei.

Von 2013 bis 2018 ist die Zahl der Kernerwerbstatigen um

3,1 Prozent gesunken [...] und liegt damit in etwa auf Bundes-
niveau (-4,5 %). Der Umsatzruckgang fiel in Bayern mit

8,4 Prozent deutlicher aus als im Bundesdurchschnitt (2,0 %).

Von 2013 bis 2018 ist die Zahl der Kernerwerbstatigen um

3,8 Prozent gesunken [...] und liegt damit in etwa auf Bundes-
niveau (-4,6 %). Der Umsatzrickgang fiel in Bayern mit

10,6 Prozent deutlicher aus als im Bundesdurchschnitt (-3,0 %).

Abbildung 12
Entwicklung des Kunstmarktes in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100
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96,9
95,5

91,6

Umsatz Deutschland

Abbildung 12
Entwicklung des Kunstmarktes in Bayern und Deutschland
2013-2018 - Index 2013=100
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Umsatz Deutschland Kernerwerbstétige Deutschland

Abbildung 13
Erwerbstatigenstruktur des Kunstmarktes in Bayern 2018*
Erwerbstatige absolut

7 457
6 777

3286

2324

962

_________ T L AL

Selbststandige & SV-Beschéaftigte
Unternehmen Minijobber

Kernerwerbstatige

Minierwerbstétige
Miniselbststandige

Abbildung 13
Erwerbstatigenstruktur des Kunstmarktes in Bayern 2018
Erwerbstatige absolut

5.156
4.477
3.262
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Selbststandige & SV-Beschéaftigte
Unternehmen Minijobber

Kernerwerbstatige
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In Bayern erreichte die Filmwirtschaft 2018 ein Umsatz-
volumen von 2,7 Mrd. Euro (6,7 % der KuK). Der Umsatz je
Unternehmen belduft sich auf 784.100 Euro. Die bayerische
Filmwirtschaft beschaftigte 2018 rund 26.200 Erwerbstatige
[...] und damit 6 Prozent der Kreativschaffenden in Bayern.
Dies entspricht einem Beschaftigungsanteil von 8,2 Prozent
an der bundesweiten Filmbranche.

In Bayern erreichte die Filmwirtschaft 2018 ein Umsatz-
volumen von 2,7 Mrd. Euro (6,5 % der KuK). Der Umsatz je
Unternehmen belduft sich auf 772.000 Euro. Die bayerische
Filmwirtschaft beschaftigte 2018 rund 22.700 Erwerbstatige
[...] und damit 5,9 Prozent der Kreativschaffenden in Bayern.
Dies entspricht einem Beschaftigungsanteil von 17,4 Prozent
an der bundesweiten Filmbranche.

Im Jahr 2018 zahlte die bayerische Filmwirtschaft ca. 1.200
Kernerwerbstadtige mehr als 2013 [...]. Das entspricht einer
Steigerung um 10,7 Prozent. Das Umsatzwachstum fiel mit

einem Anstieg von 2 Prozent deutlich weniger dynamisch aus.

Im Jahr 2018 zahlte die bayerische Filmwirtschaft ca. 1.100
Kernerwerbstatige mehr als 2013 [...]. Das entspricht einer

Steigerung um 10,5 Prozent. Die Umsatzentwicklung stagnierte

(-0,4%).

Abbildung 14
Entwicklung der Filmwirtschaft in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100
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Abbildung 14
Entwicklung der Filmwirtschaft in Bayern und Deutschland
2013-2018 - Index 2013=100
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Umsatz Deutschland Kernerwerbstatige Deutschland

Abbildung 15
Erwerbstatigenstruktur der Filmwirtschaft in Bayern 2018*
Erwerbstatige absolut

14 017

12 138

9 395
8 635

4622
3503

Selbststdndige &
Unternehmen

Kernerwerbstatige SV-Beschaftigte

Minierwerbstatige Minijobber

Miniselbststandige

Abbildung 15
Erwerbstatigenstruktur der Filmwirtschaft in Bayern 2018
Erwerbstatige absolut
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Die bayerische Rundfunkwirtschaft erzielte im Jahr 2018
einen Umsatz von 6,0 Mrd. Euro (14,8 % der KuK im
Freistaat). Mit 1,94 Mio. Euro erreichte sie die hochsten
Umsatze je Unternehmen. Bayerische Unternehmen
erwirtschafteten mit 55,9 Prozent Uber die Halfte des
Umsatzvolumens der deutschen Rundfunkwirtschaft. Im
Jahr 2018 waren in der bayerischen Rundfunkwirtschaft
16.700 Erwerbstatige beschaftigt [...].

Die bayerische Rundfunkwirtschaft erzielte im Jahr 2018
einen Umsatz von 5,9 Mrd. Euro (14,3 % der KuK im
Freistaat). Mit 1,9 Mio. Euro erreichte sie die héchsten
Umsatze je Unternehmen. Bayerische Unternehmen
erwirtschafteten mit 55,8 Prozent Ober die Halfte des
Umsatzvolumens der deutschen Rundfunkwirtschaft. Im
Jahr 2018 waren in der bayerischen Rundfunkwirtschaft
13.600 Erwerbstatige beschéftigt [...].

Von 2013 bis 2018 stieg die Zahl der Kernerwerbstatigen in
der bayerischen Rundfunkwirtschaft um 9,9 Prozent [...]. Das

Umsatzvolumen erfuhr ein noch starkeres Wachstum von

33,8 Prozent bzw. 1,5 Mrd. Euro. Das verdeutlicht die Wirt-

schaftsleistung der bayerischen Rundfunkwirtschaft.

Von 2013 bis 2018 stieg die Zahl der Kernerwerbstatigen in
der bayerischen Rundfunkwirtschaft um 10,1 Prozent [...].
Das Umsatzvolumen erfuhr ein noch stérkeres Wachstum
von 31,7 Prozent bzw. 1,4 Mrd. Euro. Das verdeutlicht die
Wirtschaftsleistung der bayerischen Rundfunkwirtschaft.

Abbildung 16
Entwicklung der Rundfunkwirtschaft in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100
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Abbildung 16

Entwicklung der Rundfunkwirtschaft in Bayern und Deutschland

2013-2018 - Index 2013=100
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Abbildung 17 Abbildung 17

Erwerbstatigenstruktur der Rundfunkwirtschaft in Bayern 2018

Erwerbstatige absolut
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Erwerbstatigenstruktur der Rundfunkwirtschaft in Bayern 2018

Erwerbstatige absolut
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Der bayerische Markt fUr darstellende Kunste generierte 2018
einen Umsatz von 929 Mio. Euro und damit 2,3 Prozent des
Umsatzvolumens der bayerischen KuK. Der Umsatz je Unter-
nehmen belduft sich auf 282.600 Euro. Der Anteil am natio-
nalen Umsatz des Marktes fUr darstellende Kiunste liegt bei
16,7 Prozent. Im bayerischen Markt fur darstellende Kiunste
waren 2018 ca. 19.100 Erwerbstatige [...] bzw. 4,4 Prozent
der Kreativen beschaftigt, was ihn zum zweitkleinsten Teilmarkt
in Bayern macht. Damit trdgt er mit einem Anteil von 13,8
Prozent zum bundesweiten Markt fUr darstellende Kinste bei.

Der bayerische Markt fUr darstellende Kunste generierte 2018
einen Umsatz von 968 Mio. Euro und damit 2,3 Prozent des
Umsatzvolumens der bayerischen KuK. Der Umsatz je Unter-
nehmen belduft sich auf 296.900 Euro. Der Anteil am natio-
nalen Umsatz des Marktes fUr darstellende Kunste liegt bei
17,3 Prozent. Im bayerischen Markt fur darstellende KUnste
waren 2018 ca. 15.800 Erwerbstatige [...] bzw. 4,1 Prozent
der Kreativen beschaftigt, was ihn zum zweitkleinsten Teilmarkt
in Bayern macht. Damit tragt er mit einem Anteil von 13,4
Prozent zum bundesweiten Markt fuUr darstellende Kinste bei.

Sowohl beim Umsatz als auch hinsichtlich der Beschaftigung
wies der Markt fur darstellende Kinste im Zeitraum 2013 bis
2018 ein deutliches Wachstum auf [...]. Umsatze stiegen
um 47,6 Prozent, die Anzahl der Kernerwerbstatigen um
27,3 Prozent. Das entsprach der bundesweiten Entwicklung.

Sowohl beim Umsatz als auch hinsichtlich der Beschaftigung
wies der Markt fur darstellende KUnste im Zeitraum 2013 bis
2018 ein deutliches Wachstum auf [...]. Umsatze stiegen
um 53,8 Prozent, die Anzahl der Kernerwerbstatigen um
26,8 Prozent. Das entsprach der bundesweiten Entwicklung.

Abbildung 18
Entwicklung des Marktes fUr darstellende Kinste in Bayern
und Deutschland, 2013-2018" Index 2013 = 100
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Abbildung 18
Entwicklung des Marktes fur darstellende Kunste in Bayern
und Deutschland 2013-2018 - Index 2013=100
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Umsatz Bayern Kernerwerbstdtige Bayern

Umsatz Deutschland Kernerwerbstatige Deutschland

Abbildung 19
Erwerbstatigenstruktur des Marktes fur darstellende Kunste
in Bayern 2018”, Erwerbstatige absolut
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Abbildung 19
Erwerbstatigenstruktur des Marktes fUr darstellende Kunste
in Bayern - Erwerbstatige absolut
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In der bayerischen Designwirtschaft wurde 2018 ein Um-

satz von rund 3,4 Mrd. Euro erwirtschaftet (8,3 % der KuK
Bayerns). Der Umsatz je Unternehmen belief sich auf 306.700
Euro. Die bayerischen Designunternehmen trugen 2018 mit
16,3 Prozent zum Umsatz der deutschen Designwirtschaft
bei. Im Jahr 2018 waren in der bayerischen Designwirtschaft
62.400 Erwerbstatige beschaftigt [...] , was einen Erwerbs-
tatigenanteil von 14,3 Prozent an der KuK Bayerns ausmacht.
17,9 Prozent der Erwerbstatigen in der deutschen Designwirt-
schaft sind in Bayern beschaftigt.

In der bayerischen Designwirtschaft wurde 2018 ein Um-

satz von rund 3,4 Mrd. Euro erwirtschaftet (8,1 % der KuK
Bayerns). Der Umsatz je Unternehmen belief sich auf 312.600
Euro. Die bayerischen Designunternehmen trugen 2018 mit
16,4 Prozent zum Umsatz der deutschen Designwirtschaft
bei. Im Jahr 2018 waren in der bayerischen Designwirtschaft
51.400 Erwerbstatige beschaftigt [...], was einen Erwerbs-
tatigenanteil von 13,3 Prozent an der KuK Bayerns ausmacht.
18,0 Prozent der Erwerbstatigen in der deutschen Designwirt-
schaft sind in Bayern beschaftigt.

Die Designwirtschaft im Freistaat entwickelt sich sehr dyna-
misch. Die Kernerwerbstatigkeit konnte im Zeitraum 2013 bis
2018 um 13,3 Prozent gesteigert werden (vgl. Abbildung 20).
Die Umsatzsteigerung betrdgt 12,8 Prozent. Beide Werte ent-
sprechen weitestgehend der gesamtdeutschen Entwicklung.

Die Designwirtschaft im Freistaat entwickelt sich sehr dyna-
misch. Die Kernerwerbstatigkeit konnte im Zeitraum 2013 bis
2018 um 12,7 Prozent gesteigert werden (vgl. Abbildung 20).
Die Umsatzsteigerung betrdgt 13,5 Prozent. Beide Werte
entsprechen weitestgehend der gesamt deutschen Entwicklung.

Abbildung 20
Entwicklung der Designwirtschaft in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100
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Abbildung 20
Entwicklung der Designwirtschaft in Bayern und Deutschland
2013-2018 - Index 2013=100
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Abbildung 21
Erwerbstatigenstruktur der Designwirtschaft in Bayern 2018*
Erwerbstatige absolut
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Abbildung 21
Erwerbstatigenstruktur der Designwirtschaft in Bayern 2018
Erwerbstatige absolut
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Der Architekturmarkt in Bayern erwirtschaftete im Jahr 2018
einen Umsatz von 2,3 Mrd. Euro (5,6 % der bayerischen
KuK). Je Unternehmen wurden 298.000 Euro umgesetzt.
Im bayerischen Architekturmarkt waren im Jahr 2018 rund
39.600 Erwerbstatige beschaftigt [...]. Mit einem Beschafti-
gungsanteil von 18,3 Prozent ist anndhernd ein FOnftel aller
Kreativen des deutschen Architekturmarktes in Bayern
beschaftigt.

Der Architekturmarkt in Bayern erwirtschaftete im Jahr 2018
einen Umsatz von 2,2 Mrd. Euro (5,4 % der bayerischen
KuK). Je Unternehmen wurden 295.100 Euro umgesetzt.

Im bayerischen Architekturmarkt waren im Jahr 2018 rund
31.900 Erwerbstatige beschaftigt [...]. Mit einem Beschafti-
gungsanteil von 17,9 Prozent ist anndhernd ein FOnftel aller
Kreativen des deutschen Architekturmarktes in Bayern
beschaftigt.

Die Entwicklung im Architekturmarkt 2013 bis 2018 zeugt von
der Hochkonjunktur im deutschen Bausektor [...]. Die Kern-

Erwerbstatigkeit stieg im Betrachtungszeitraum um 22,6 Prozent,
das Umsatzvolumen legte im Architekturmarkt mit 36,8 Prozent

ebenfalls stark zu.

Die Entwicklung im Architekturmarkt 2013 bis 2018 zeugt von
der Hochkonjunktur im deutschen Bausektor [...]. Die Kerner-
werbstatigkeit stieg im Betrachtungszeitraum um 22,1 Prozent,
das Umsatzvolumen legte im Architekturmarkt mit 33,7 Prozent
ebenfalls stark zu.

Abbildung 22

Entwicklung des Architekturmarktes in Bayern und Deutschland

2013-2018" Index 2013 = 100
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Umsatz Deutschland

Abbildung 22
Entwicklung des Architekturmarktes in Bayern und Deutschland
2013-2018 - Index 2013=100
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Abbildung 23
Erwerbstatigenstruktur des Architekturmarktes in Bayern 2018*
Erwerbstatige absolut
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Abbildung 23
Erwerbstatigenstruktur des Architekturmarktes in Bayern 2018
Erwerbstatige absolut

23.346

15 777
8.541
7.569
4.808
3733

Selbststandige & SV-Beschéaftigte
Unternehmen Minijobber

Kernerwerbstatige

Minierwerbstétige
Miniselbststandige

Errata - 18



Fehler / veraltete Angabe

Korrektur /Aktualisierung

. 40

Im bayerischen Pressemarkt wurde 2018 ein Umsatz von

4,6 Mrd. Euro erwirtschaftet (11,3 % der KuK Bayerns). Je
Unternehmen wurden im Jahr 2018 Umsatze in H6he von
836.300 Euro erzielt. Der Anteil des bayerischen Pressemarktes
am bundesweiten Umsatzvolumen belduft sich auf 15,6 Prozent.
Der Pressemarkt in Bayern beschéftigte 2018 rund 52.200
Erwerbstdtige bzw. 11,9 Prozent der bayerischen KuK [...]. Dies
entspricht einem Anteil von 18,1 Prozent am bundesweiten
Pressemarkt.

Im bayerischen Pressemarkt wurde 2018 ein Umsatz von

4,9 Mrd. Euro erwirtschaftet (11,7 % der KuK Bayerns). Je
Unternehmen wurden im Jahr 2018 Umsatze in Hohe von
884.100 Euro erzielt. Der Anteil des bayerischen Pressemarktes
am bundesweiten Umsatzvolumen belduft sich auf 16,6 Prozent.
Der Pressemarkt in Bayern beschéftigte 2018 rund 46.700
Erwerbstatige bzw. 12,1 Prozent der bayerischen KuK [...].
Dies entspricht einem Anteil von 18,1 Prozent am bundes-
weiten Pressemarkt.

Die Marktsituation der Presselandschaft Deutschlands ist
schwierig [...]. Im Zeitraum 2013 bis 2018 musste auch der
bayerische Pressemarkt sowohl Umsatz- als auch Beschafti-
gungseinbuBen hinnehmen. Die Kernerwerbstatigkeit fiel
um 9,3 Prozent, das Umsatzvolumen sank um 5,8 Prozent
oder rund 283 Mio. Euro.

Die Marktsituation der Presselandschaft Deutschlands ist
schwierig [...]. Im Zeitraum 2013 bis 2018 musste auch der
bayerische Pressemarkt sowohl Umsatz- als auch Beschafti-
gungseinbuBen hinnehmen. Die Kernerwerbstatigkeit fiel
um 9,3 Prozent, das Umsatzvolumen sank um 0,5 Prozent
oder rund 24 Mio. Euro.

Abbildung 24
Entwicklung des Pressemarktes in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100
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Abbildung 24
Entwicklung des Pressemarktes in Bayern und Deutschland
2013-2018 - Index 2013=100
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Abbildung 25
Erwerbstatigenstruktur des Pressemarktes in Bayern 2018
Erwerbstatige absolut
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Abbildung 25
Erwerbstatigenstruktur des Pressemarktes in Bayern 2018
Erwerbstatige absolut
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Der Werbemarkt generierte im Jahr 2018 einen Umsatz von
4,6 Mrd. Euro (11,2 % der bayerischen KuK). Der Umsatz je

Unternehmen fiel mit 932.000 Euro vergleichsweise hoch aus.
Insgesamt erzielte der bayerische Werbemarkt 14,9 Prozent des

bundesweiten Gesamtumsatzes. Im Jahr 2018 belief sich die
Beschaftigtenzahl im Werbemarkt auf 55.600 Erwerbstatige

[...], was 12,7 Prozent aller Erwerbstatigen der KuK in Bayern
entspricht. Der bayerische Werbemarkt stellt 18,2 Prozent der

Arbeitspldtze des deutschen Werbemarktes.

Der Werbemarkt generierte im Jahr 2018 einen Umsatz von
4,6 Mrd. Euro (11,1 % der bayerischen KuK). Der Umsatz je
Unternehmen fiel mit 935.100 Euro vergleichsweise hoch aus.
Insgesamt erzielte der bayerische Werbemarkt 15,5 Prozent des
bundesweiten Gesamtumsatzes. Im Jahr 2018 belief sich die
Beschaftigtenzahl im Werbemarkt auf 50.700 Erwerbstatige
[...], was 13,1 Prozent aller Erwerbstatigen der KuK in Bayern
entspricht. Der bayerische Werbemarkt stellt 18,0 Prozent der
Arbeitspldtze des deutschen Werbemarktes.

Abbildung 26
Entwicklung des Werbemarktes in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100
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Abbildung 26
Entwicklung des Werbemarktes in Bayern und Deutschland
2013-2018 - Index 2013=100
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Abbildung 27 Abbildung 27
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Die Software-/Games-Industrie ist mit einem Umsatz von
10,6 Mrd. Euro im Jahr 2018 der umsatzstarkste Teilmarkt
der KuK Bayerns. Ein Viertel des Umsatzes der bayerischen
KuK wird durch diesen Teilmarkt erzielt. In der bayerischen
Software-/Games-Industrie waren 2018 rund 110.200
Erwerbstdtige beschaftigt [...], was einem Anteil von

25,2 Prozent aller Erwerbstatigen der bayerischen Kultur-
und Kreativwirtschaft entspricht.

Die Software-/Games-Industrie ist mit einem Umsatz von
11,2 Mrd. Euro im Jahr 2018 der umsatzstarkste Teilmarkt
der KuK Bayerns. Uber einem Viertel des Umsatzes der
bayerischen KuK wird durch diesen Teilmarkt erzielt. In der
bayerischen Software-/Games-Industrie waren 2018 rund
101.900 Erwerbstatige beschaftigt [...], was einem Anteil
von 26,4 Prozent aller Erwerbstatigen der bayerischen
Kultur- und Kreativwirtschaft entspricht.

Abbildung 28
Entwicklung der Software-/Games-Industrie in Bayern
und Deutschland, 2013-2018" Index 2013 = 100

Abbildung 28
Entwicklung der Software-/ Games-Industrie in Bayern
und Deutschland 2013-2018 - Index 2013=100
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Abbildung 29 Abbildung 29
Erwerbstatigenstruktur der Software-/Games-Industrie Erwerbstatigenstruktur der Software-/Games-Industrie in
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Abbildung 32 : Abbildung 32
GrUondungsintensitdt der bayerischen KuK im Vergleich zu . Grondungsintensitdt der bayerischen KuK im Vergleich zu
Deutschland 2013-2018, Index 2013 =100 : Deutschland 2013-2018

Grundungen je 10.000 Personen im erwerbsfdhigen Alter

Bayern Deutschland

Tabelle 6  Tabelle 6

Grondungsintensitdt und Entwicklung der Teilmarkte der KuK Gruondungsintensitdt und Entwicklung der Teilmarkte

Bayern 2013-2018, Grondungsintensitat je 10.000 Personen :  der KuK Bayern 2013-2018

im erwerbsfdhigen Alter
Gruondungen je 10.000 Personen im erwerbsfdhigen Alter

Teilmarkt 2013 2014 2015 2016 2017 2018 Legende
Musikwirtschaft 0,10 0,10 0,09 0,09 0,08 0,07 bis 0,05
Buchmarkt 0,08 0,08 0,06 0,06 0,05 0,05 0,05-010 -

0,31 - 0,40

Kunstmarkt 0,05 0,05 0,04 0,04 0,04 0,04
Fiimuirtschaft mmm“nn
Rundfunkwirtschaft 0,03 0,03 0,02 0,02 0,02 0,02

Markt for darstellende Knste nm 0,09 0,09 0,09 0,09 0,41 - 0,50
Pestgnwirtschaft mm i
.06 0,07 0,06 0,06

0,47 0,44
Architekturmarkt 0,07 0,07 0,

Pressemarkt nnn 010 099 009

Werbemarkt mﬂnﬂﬂ
SOftwa'e-/Games-lndUStrie

S. 48
Den betriebsstarksten Handwerkszweig im Kernbereich Den betriebsstarksten Handwerkszweig im Kernbereich
stellen die Fotograf*innen mit 980 Betrieben (vgl. Tabelle 7). . stellen die Fotograf*innen mit 980 Betrieben (vgl. Tabelle 8).
S. 50
Der Anteil der kulturell und kreativ Tatigen in Wirtschafts- Der Anteil der kulturell und kreativ Tatigen in Wirtschafts-
zweigen auBerhalb der bayerischen KuK ist damit 2,4-mal zweigen auBerhalb der bayerischen KuK ist damit 3,5-mal so
so hoch wie die Zahl der branchenintern kulturell und kreativ ¢ hoch wie die Zahl der branchenintern kulturell und kreativ
Tatigen (vgl. Abbildung 34). Tatigen (vgl. Abbildung 34).
In der bayerischen KuK sind 44,7 Prozent der Beschaftigten In der bayerischen KuK sind 40,7 Prozent der Beschaftigten
kulturell und kreativ Tétige. Dieser Anteil liegt leicht unter dem kulturell und kreativ Tatige. Dieser Anteil liegt leicht unter dem
bundesweiten Durchschnitt von 46 Prozent [...]. :  bundesweiten Durchschnitt von 42,3 Prozent [...].
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So verbindet das MUnchener Start-up brainboost Neurofeed-
back hochprazise Gehirnaktivitdtsdaten der Elektroenzepha-
lographie (EEG) mit den Datenaufbereitungsmaoglichkeiten der
Games-Branche zu einer Techniklésung, die der nicht-medi-
kamentdsen Selbstrequlation des Gehirns dient.

So verwebt das MOnchener Start-up brainboost Neurofeedback
Gehirnaktivitdtsdaten der Elektroenzephalographie (EEG) mit
den Datenaufbereitungsmaoglichkeiten der Games-Branche

zu einer Techniklésung, die der nicht-medikamentdsen Selbst-
regulation des Gehirns dient.

Der Einsatz von Psychopharmaka zur Behandlung von
Depressionen, Aufmerksamkeits-/Konzentrationsstérungen
und anderen Beschwerden gleichwohl ist nicht unbedenklich,
greifen sie doch in die Persénlichkeit und Empfindungen des
Menschen ein.

Der verbreitete Einsatz von Psychopharmaka zur Behandlung
von Depressionen, Aufmerksamkeits-/Konzentrationsstérungen
und anderen Beschwerden ist dabei nicht unbedenklich, greifen
sie doch mafBgeblich in die Persénlichkeit und Empfindungen
des Menschen ein.

Eine alternative, wissenschaftlich fundierte und vor allem
natirliche Behandlungsmethode stellt das Neurofeedback dar.

Eine alternative, wissenschaftlich fundierte und vor allem
non-invasive Behandlungsmethode stellt das Neurofeedback dar.

.93

Der Erfolg dieser Methode stutzt sich nicht allein auf die
Qualitdt der zur Verfugung stehenden Daten, sondern
insbesondere auf die inhaltliche Aufbereitung.

Der Erfolg dieser Methode stutzt sich nicht allein auf die
: Qualitat der zur Verfugung stehenden Daten, sondern auch
¢ auf die inhaltliche Aufbereitung.

Durch positive oder negative RUckmeldung werden bestimmte
Gehirnaktivitdten so entsprechend geférdert oder gehemmt.

Durch positive oder negative RUckmeldung werden bestimmte
. Gehirnaktivitdten so entsprechend geférdert oder gehemmt
(operante Konditionierung).

Unzufriedenheit mit den gdngigen Arbeitsmaterialien
begrundete allerdings die Kooperation mit dem Pfaffenhofener
Software- und Spieleentwickler IT’s 2morrow, die Uber
besondere, die Uber besondere Kompetenzen in den Bereichen
der 3D Simulation und Extended Reality (XR) verfugen.

: Um die Neurofeedbacktherapie kontinuierlich zu verbessern,
kooperiert die brainboost GmbH mit dem Pfaffenhofener
Software- und Spieleentwickler IT's 2morrow, der Uber

. besondere Kompetenzen in den Bereichen der 3D Simulation
: und Extended Reality (XR) verfigt.

Die Arbeit von brainboost grondet auf dem Denk- und Wert-
ansatz der Alternativmedizin, die als Ergdnzung - nicht als
Ersatz - konventioneller Behandlungsmethoden gesehen
wird.

Die Arbeit von brainboost sowie der Praxis von Philipp Heiler
: basiert auf dem Denk- und Wertansatz des "Empowerments”
und damit der Befdhigung des Menschen zu Autonomie und
Selbststeuerung durch die Bereitstellung unterstitzender

: Technik.

Die menschliche Gesundheit versteht der approbierte Arzt
Philipp Heiler dabei als ein flieBendes System, das sich der
Einteilung in Zustande von krank und gesund verwehrt und
auf das Umweltbedingungen und personliche Faktoren
kontinuierlich einwirken.

Die menschliche Gesundheit wird dabei als ein flieBendes
System begriffen, das die starre Einteilung in Zustdnde von

: krank und gesund aufbricht und auf das Umweltbedingungen
: und personliche Faktoren kontinuierlich einwirken.

GroBter Erfolgsfaktor bei der Behandlungsmethode
ist die Motivation.

Ein entscheidender Erfolgsfaktor bei den Neurofeedback
: Trainings ist die Motivation.

So auch in den Betrieb.

So auch in den Unternehmensalltag.

Hier requliert kUnftig auch das Selbst, nicht nur der Markt.

: Mentale Fitness und Gesundheit bekommen zunehmend
einen hoheren Stellenwert - und wie das Beispiel zeigt,
auch die gestalterischen Potenziale der Kultur- und

: Kreativwirtschaft.

Errata - 23
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DER BERICHT IN KURZE

vital

Die bayerische Kultur- und Kreativwirtschaft ist vital. Sie
stellt 4,3 Prozent der bayerischen Erwerbstatigen, erwirt-
schaftet 3,3 Prozent der bayerischen Umsatze und liefert
einen Bruttowertschopfungsbeitrag von 20,3 Milliarden Euro.
Sie ist ein relevanter Wirtschaftsfaktor in Bayern, im Bundes-
vergleich und auch im Vergleich mit der Branche in anderen
starken europadischen Landern wie etwa den Niederlanden
und Danemark. Trotz ihrer Konzentration in Oberbayern ist
die Branche in sdmtlichen Regierungsbezirken mit inhalt-
lichen Schwerpunkten vertreten. Besonders prdsent in der
bayerischen Gesamtbetrachtung, gemessen an den Umsatzen,
sind die Software-/Games-Industrie, die Rundfunkwirtschaft
sowie der Presse- und Werbemarkt. Frauen sind mit rund 47
Prozent gegenuber Mannern leicht unterreprasentiert, gehen
allerdings zu mehr als zwei Dritteln einer sozialversicherungs-
pflichtigen Beschéftigung nach. Bei den Mannern liegt dieser
Anteil bei knapp 56 Prozent. Insgesamt hat sich die Zahl der
sozialversicherungspflichtigen Beschaftigungsverhaltnisse

in Beobachtungszeitraum 2013-18 positiv entwickelt. Rund
340.000 Beschéftigte gehen einer kulturell-kreativen Tatig-
keit auBerhalb der KuK nach.

vielstimmig

Die bayerische Kultur- und Kreativwirtschaft ist vielstimmig.
Die Heterogenitadt der Branche wird zumeist als Grund ihrer
inhaltlichen Unvereinbarkeit angefuhrt. Der breit angelegte
Dialog (Kapitel 3) im Rahmen dieser Erhebung mit Produ-
zent'innen und ausgewahlten Interessenhaltern aus Kam-
mern, Verbanden, Férdereinrichtungen und Landesbehérden
hat allerdings thematische Schnittmengen offengelegt, die
eine teilmarktubergreifenden Betrachtung nahelegen. Hierzu
zdhlen u. a. Aspekte der Bewertung kultur- und kreativwirt-
schaftlicher Leistungen, der Sicherung von Qualitdtsstandards,
der Finanzierung und des Urheberrechts. Der Aspekt der
Verstdndigung und Bundelung geistiger Ressourcen ist umso
bedeutender, da die Branche in ihrer Vereinzelung an Profil
und politischer Prégnanz einbUBt.

kooperativ

Die bayerische Kultur- und Kreativwirtschaft ist koopera-

tiv. Die wachsende Bedeutung der Kultur- und Kreativwirt-
schaft leitet sich ab aus einer zunehmenden Asthetisierung
der Okonomie. Gemeint ist eine Wirtschaft, deren Inhalte der
Erneuverung sich nicht mehr allein am technischen Fortschritt
orientieren, sondern ergdnzt werden durch die Hervorbringung
neuer Zeichen, Eindricke, (Be-)deutungen und Erfahrungen.
Acht Fallbeispiele (Kapitel 4) zeigen, wo und wie die Kul-
tur- und Kreativwirtschaft wirkt und Schnittstellen schafft zu
anderen Funktionen, Branchen und Systemen. Das Neue ge-
deiht auf dem Boden der Integration von Materialien, Wissen,
Kompetenzen und Erfahrungen.

zukunftsrelevant

Die bayerische Kultur- und Kreativwirtschaft ist zukunftsrele-
vant. Kreativitdt ist eine Praxis, die keine feste Verortung hat
und als Méglichkeit des menschlichen Ausdrucks, der Inter-
vention und Hervorbringung des Neuen allgemein zugdng-
lich ist. Dennoch organisieren sich nur einzelne Branchen,
ndmlich jene des kultur- und kreativwirtschaftlichen Kom-
plexes, ausdricklich und vornehmlich um die Einsetzung und
wirtschaftliche Verwertung von Kunst, Kreativitdt und Kultur.
Im Lichte der erhobenen Daten und gewonnenen Erkenntnis-
se unterbreitet der Bericht abschlieBend zehn Vorschldge zur
Stérkung und ambitionierten Weiterentwicklung der Branche.
In den Fokus ricken insbesondere die erweiterte Betrachtung
und Forderung kultur- und kreativwirtschaftlicher Austausch-
verhadltnisse, die Festigung der Branche nach innen und
Offnung nach auBen, die wissenschaftliche Begleitung und
Entwicklung neuer Forschungsinfrastrukturen sowie die Zu-
sammenfihrung von Technik und Kultur.



EINLEITUNG

Das Bayerische Zentrum fUr Kultur- und Kreativwirtschaft
(bayernkreativ) wurde vom Bayerischen Staatsministerium fur
Wirtschaft, Landesentwicklung und Energie (StMWi) beauf-
tragt, den ersten Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht des
Landes aus dem Jahr 2012 fortzuschreiben. bayernkreativ ist
Teil der Bayern Innovativ GmbH und zentrale Anlaufstelle fur
Kultur- und Kreativschaffende in Bayern. Der nun vorliegen-
de Bericht dokumentiert und analysiert die Entwicklungen
der Branche im Zeitraum 2013 bis 2018. Zusammengefihrt
werden zwei Betrachtungsebenen: eine gesamtwirtschaftlich-
beschreibende (Makroebene) und eine diskursiv-analytische
(Mikroebene). Letztere beinhaltet die Kldrung entwicklungs-
prdgender Fragen im Dialog mit Akteur*innen des kultur- und
kreativwirtschaftlichen Produktionsfeldes.

Relevanz der Studie

Die Kultur- und Kreativwirtschaft (KuK) ist eine gewichtige
Branche, bundesweit als auch konkret in Bayern. Sie zeichnet
sich durch eine hohe Entwicklungsdynamik aus und schafft

es zunehmend, branchenubergreifend als Experimentierraum
moderner Wirtschafts- und Absatzformen zu wirken. Dadurch
nimmt sie eine SchlUsselrolle in der volks- und regionalwirt-
schaftlichen Wertschépfung ein und trdgt stark zu Wirtschafts-
wachstum, Beschaftigung und Wissenstransfer bei.

Der aktuelle Wissensstand Uber die bayerische Kultur- und
Kreativwirtschaft erschopft sich mit dem ersten Branchenbericht
aus dem Jahr 2012. Damit fehlt nicht nur ein aktuelles Bild von
Branchenstruktur und -potenzialen, sondern auch eine Analyse
der fur die Innovationsleistungen der Branche relevanten Trends.

Begriffliche Einordnung

Der Begriff der Kultur- und Kreativwirtschaft beschreibt ein
weitldufiges Feld. Gemeint sind diejenigen Akteur*innen, die
sich mit der ,Schaffung, Produktion, Verteilung und/oder media-
len Verbreitung von kulturellen/kreativen Gutern und Dienst-
leistungen befassen®, und dabei einer erwerbwirtschaftlichen
Orientierung folgen. Nach gangiger Definition umfasst die Bran-
che, basierend auf der Wirtschaftszweigklassifikation 2008 (WZ
2008), elf Teilmarkte (plus Sonstige). Dazu zdhlen die Musik-
wirtschaft, der Buchmarkt, der Kunstmarkt, die Filmwirtschaft,
die Rundfunkwirtschaft, der Markt fUr darstellende Kunste, die
Designwirtschaft, der Architekturmarkt, der Pressemarkt, der
Werbemarkt sowie die Software-/Games-Industrie. Geeint wird
die Branche in ihren Aktivitdten durch den sogenannten ,schép-
ferische[n] Akt" im Sinne ,alle[r] kUnstlerischen, literarischen,
kulturellen, musischen, architektonischen oder kreativen Inhalte,
Werke, Produkte, Produktionen oder Dienstleistungen [...], die
als wirtschaftlich relevanter Ausgangskern den elf Teilmarkten
zugrunde liegen™.,



Fragestellungen

Der zweite Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht bringt, wie
oben skizziert, zwei Betrachtungsebenen zusammen und setzt
damit zwei inhaltliche Schwerpunkte: erstens, die Darstellung
der gesamtwirtschaftlichen Entwicklung der bayerischen Kultur-
und Kreativwirtschaft im Zeitraum von 2013 bis 2018 anhand
zentraler SchlUsselkennzahlen zu Umsatz, Beschaftigung und
Bruttowertschopfung (Kapitel 1) und zweitens, die Einordnung
kultur- und kreativwirtschaftlicher Entwicklungen in zentralen
Handlungsfeldern aus Sicht der handelnden Akteurinnen und
Akteure (Produzent®innen und relevante Interessenhalter*innen)
in Kapitel 3. Flankiert werden die beiden Untersuchungsschwer-
punkte durch eine AufschlUsselung der bayerischen Férderan-
gebote und -institutionen in Kapitel 2 sowie die beispielhafte
Betrachtung grenziUberschreitender Zusammenarbeit der baye-
rischen Kultur- und Kreativwirtschaft mit anderen Genres und
Branchen als ein Thema von wachsender strategischer Relevanz

in Kapitel 4.

Der groben Gliederung folgend, behandelt der Bericht zwei
Fragenblécke. Der erste widmet sich der wirtschaftlichen
Entwicklung der Kultur- und Kreativwirtschaft in Bayern und
rahmt das aktuelle Branchenmonitoring ein. Adressiert werden
folgende Fragen:

» Wie stellt sich die gesamtwirtschaftliche Entwicklung der baye-
rischen KuK und ihrer Teilmarkte dar?

» Wie verhalt sich die bayerische KuK im Vergleich zu anderen
Wirtschaftsbranchen Bayerns?

* Welchen Stellenwert nimmt die KuK Bayerns im Vergleich zu
anderen Bundeslandern, Deutschland insgesamt sowie weiteren
europadischen Léndern/Regionen ein?

» Wie entwickelt sich die bayerische KuK in Bezug auf Grin-
dungsaktivitat, Frauen-Reprasentanz, die kleine Kultur- und
Kreativwirtschaft sowie kulturrelevantes Handwerk?

* Welchen Umfang haben kulturell-kreative Tatigkeiten auBer-
halb der KuK in Bayern?

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Mit dem zweiten Fragenblock wird der Untersuchungsschwer-
punkt auf die Analyseebene der handelnden Akteur‘innen
(Produzent*innen und relevante Stakeholder) verlagert. Im
Fokus steht die Entwicklung des Produktionsfeldes der Kultur-
und Kreativwirtschaft in Bayern und folgender Fragenkatalog:

* Inwieweit lassen sich Veranderungen in den, im Rahmen des
ersten Bayerischen Kultur- und Kreativwirtschaftsberichts 2012
verankerten, Handlungsfeldern erkennen?

* Wie wirken sich bestehende Beratungs-, Informations- und
Vernetzungsangebote auf die Arbeit der Kultur- und Kreativ-
schaffenden aus?

* Welche Trends und Potenziale werden als maBgeblich fur die
bisherige als auch zukinftige Entwicklung der Kultur- und Krea-
tivwirtschaft in Bayern angesehen?

* Wie verdndert sich gegebenenfalls die Bedarfslage der Ak-
teur’innen der bayerischen Kultur- und Kreativwirtschaft?

* Wie verhandelt und gestaltet die Branche in Bayern das Thema
der grenzUberschreitenden Zusammenarbeit?

Die zwei unterschiedlichen Betrachtungs- bzw. Aggregations-
ebenen verlangen unterschiedliche Herangehensweisen in der
Beantwortung der Fragen. Nachfolgend werden daher zundchst
jene Ansadtze konkretisiert, mittels derer die Ergebnisse im vor-
liegenden Bericht zusammengetragen wurden.

; Séndermann, Backes, Arndt, & Brunink, 2009, S. XI.
, Ibid.



METHODIK

Die Studie grindet auf Daten quantitativer und qualitativer Art.

Zur Erhebung und Analyse des Datenmaterials wurden unter-
schiedliche Methoden eingesetzt, die der Festigung der Aussa-
gen in diesem Bericht dienen. Dazu zdhlen neben der Statistik
eigene Recherchearbeiten, eine standardisierte Online-Befra-
gung sowie leitfadengestUtzte Einzel- und Gruppeninterviews.
Die jeweiligen Untersuchungsinhalte wurden so aus verschie-
denen Perspektiven beleuchtet und argumentativ eingeord-
net. Entstanden ist ein breites Meinungs- und Stimmungsbild,
das wichtige Entwicklungsfelder der bayerischen Kultur- und
Kreativwirtschaft beleuchtet. Die Ergebnisse dienen einem
besseren Verstdndnis der Bedarfe und bilden die Grundlage
der in Kapitel 5 ausformulierten Handlungsempfehlungen zur
Weiterentwicklung der Branche in Bayern.

Perspektive

Gegenstand dieses Berichts ist das kultur- und kreativwirtschaft-
liche Produktionsfeld. Der Feldbegriff betont den Umstand,

dass die Erzeugnisse dieser Branche nicht die Erfolge singuldren
Schaffens, sondern des Zusammenwirkens unterschiedlichster -
nur teilweise sichtbarer - Akteur*innen, bekunden. Als Produk-
tionsfeld ist die Gesamtheit all jener Personen, Dinge und Hand-
lungen zu verstehen, die direkt oder indirekt an den kultur- und
kreativwirtschaftlichen Wertschépfungsprozessen beteiligt sind.
Eingeschlossen sind folglich die Gruppe der Produzent*innen und
deren teilmarktspezifische Interessenvertretungen, teilmarkt-
Ubergreifende Netzwerke und Initiativen, lokale Anlaufstellen,
Wirtschaftsfordereinrichtungen (z. B. Handels- und Handwerks-
kammern), Landesfordereinrichtungen sowie Landesbehdérden.
Gemeinhin wird mit dem Akteursbegriff nur jene Gruppe der
eigentlichen Produzent®innen entlang des kultur- und kreativ-
wirtschaftlichen Wertschopfungsprozesses adressiert. Diese
Begriffsverengung soll im Rahmen des vorliegenden Berichts
aufgeldst und zugunsten einer Differenzierung zwischen Produ-
zent*innen und Akteur®innen aufgehoben werden. Der Begriff
der Akteur*innen meint hier also sémtliche Personen, deren
Interventionen mittel- oder unmittelbar auf die Beschaffenheit
des Produktionsfeldes einwirken.



Erhebungsstrategie und -methoden

Auf der Makroebene stellt der Bericht die aktuelle Branchen-
struktur in den elf Teilmérkten der Kultur- und Kreativwirtschaft
dar und verweist auf Trends und Potenziale. Ausdricklich be-
rOcksichtigt sind in dieser Erhebung die sogenannte kleine Kultur-
und Kreativwirtschaft (unter 17.500 Euro Jahresumsatz), Frauen
in der Kultur- und Kreativwirtschaft, das Handwerk innerhalb der
Kultur- und Kreativwirtschaft, die kultur- und kreativwirtschaft-
liche Grinderszene sowie KUnstler*innen und Kreative, die in
nicht-kulturellen Branchen tatig sind.

Das Konzept der Kultur- und Kreativwirtschaft unterstellt eine
erwerbswirtschaftliche Orientierung der Akteur*innen. Das be-
deutet gleichzeitig, dass 6ffentlich bzw. staatlich finanzierte
Unternehmen, Einrichtungen, Vereine und dergleichen in dieser
Konzeption nicht eingeschlossen sind. Eine Trennung zwischen
erwerbswirtschaftlicher und nicht-marktwirtschaftlicher KuK ist
in der Praxis jedoch nicht immer méglich. Zudem sind einzel-
ne Wirtschaftszweige mehreren Teilmarkten zugeordnet (z. B.
Verankerung der selbststdndigen Buhnen-, Film- und TV-KUnst-
ler im Teilmarkt Filmwirtschaft sowie im Markt fur darstellende
Kunste), so dass ein Aufsummieren aller elf Teilmarkte plus
Sonstige nicht die Summe der Kultur- und Kreativwirtschaft
ergibt. Um diesem Effekt der Uberzeichnung entgegenzuwirken,
wurden die Darstellungen zur gesamten Kultur- und Kreativwirt-
schaft um die Doppelzéhlungen (Uberschneidung von Wirt-
schaftszweigen) bereinigt.

Bei der Darstellung der Erwerbstatigen wird zwischen dem Kern-
und dem Minibereich unterschieden. Der Kernbereich umfasst
die Selbststdndigen und Unternehmen mit einem durchschnittli-
chen Jahresumsatz von mehr als 17.500 Euro sowie die sozial-
versicherungspflichtig Beschaftigten (SVB). Zum Minibereich
gehoren die Selbststdndigen und Unternehmen mit einem durch-
schnittlichen Jahresumsatz von weniger als 17.500 Euro sowie
die Minijobber (geringfigig Beschaftigte).

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Ein wesentlicher Bestandteil dieses Berichts ist neben der ge-
samtwirtschaftlichen Betrachtung der Dialog mit Produzent®in-
nen und Stakeholder*innen der Branche. Die Online-Umfrage in-
volvierte erstere Gruppe und rekrutierte sich aus der Klientel der
Anlaufstellen for Kultur- und Kreativschaffende in Bayern. Dazu
zdhlen neben dem Bayerischen Zentrum fur Kultur- und Kreativ-
wirtschaft (kurz: Bayerisches Zentrum) mit Sitz in NUrnberg, die
Anlaufstellen Augsburg und Regensburg sowie das Kompetenz-
team Munchen., Im Mittelpunkt standen zwei Themenkomplexe:
die Uberprifung der Handlungsempfehlungen aus dem ersten
Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht sowie die Erérterung von
Trends und Potenzialen. Wahrend der vierwochigen Laufzeit
verzeichnete die Umfrage 449 Besucher, von denen knapp 80
Prozent an der Erhebung teilgenommen haben (entspricht 355
Teilnehmer*innen). Die Zahl der vollstdndig beendeten Umfragen
lag bei 184 (51,8 %).

Ergdnzend zu der Umfrage wurden im Zeitraum von Ende Mai
bis Mitte August 2019 mit ausgewahlten Interessenhalter*in-
nen der Kultur- und Kreativwirtschaft Interviews gefuhrt. Zu
dieser Gruppe zadhlten Personen, die aufgrund ihrer Tatigkeit die
Gestaltungs- und Entscheidungsprozesse innerhalb des kultur-
und kreativwirtschaftlichen Produktionsfeldes entscheidend mit
beeinflussen. Die Gesprachsserie umfasste 30 semistrukturierte
Interviews von 60 bis 150 Minuten Lange, gefUhrt als Einzel-
oder Gruppeninterviews. Die Gesprache wurden aufgezeichnet,
transkribiert und anonymisiert. Sie erérterten zentrale Fragen
der Entwicklung der Kultur- und Kreativwirtschaft in Bayern

im Austausch mit Verbdnden, Kammern, Verwaltungen, For-
dereinrichtungen und Initiativen. Konkret konnten individuelle
Einblicke und besondere Wissensbestande der Gesprachsteilneh-
mer*innen erfasst werden.

5 Vgl. (Becker, 1982).

4 Das Bayerische Zentrum bedient die Branche im Freistaat, die drei Anlaufstellen wirken
vor Ort, jedoch ebenfalls mit branchenweiten Angeboten. Nachfolgend werden, der besse-
ren Lesbarkeit wegen, die Einrichtungen in MUnchen, Augsburg und Regensburg unter dem
Begriff der ,kommunale/regionale Anlaufstelle™ subsumiert. Es ist darauf hinzuweisen,
dass das Leistungsspektrum der einzelnen Einrichtungen zum Teil recht deutlich variiert
und weit Uber den Betrieb einer Beratungsstelle hinausreicht.



Methodik

AbschlieBend wurden in Verbindung mit den im 4. Kapitel pra-
sentierten Fallbeispielen sechs weitere Interviews gefUhrt. Auch
hier wurden die Gesprache mittels eines Leitfadens in zentrale
Fragen vorstrukturiert, aufgezeichnet und transkribiert. Mithilfe
eines Erhebungsrasters konnten zwei weitere Beispiele erfasst
werden. Das Textmaterial bildete die Grundlage fUr die Ausarbei-
tung der gesammelten Beispiele kultur- und kreativwirtschaft-
licher Kooperationen und Synergien mit anderen Branchen wie
etwa Tourismus und Gesundheitswirtschaft.

Analyseverfahren

Das empirische Datenmaterial umfasste ca. 800 Transkriptseiten
(Interviews) sowie weitere rund 100 Seiten Ergebnisprdsentation
aus der Online-Befragung. Online-Befragung und Expert*innen-
gesprache widmeten sich zwei zentralen Feldern: erstens, der
Umsetzung der im ersten bayerischen Kultur- und Kreativwirt-
schaftsbericht 2012 ausformulierten Handlungsempfehlungen
sowie, zweitens, Themen, Trends und Potenzialen. Die Hand-
lungsempfehlungen wiederum umfassten sechs Interventions-
bereiche: I. Erweiterung des Innovationsbegriffs, 1l. Coaching
und Professionalisierung, Il Verbesserung der Kommunikation
(Meinungs- und Willensbildungsprozesse), IV. Dialog mit der
Wissenschaft, V. Uberarbeitung der Férderprogramme und VI.
Ermdglichung von Finanzierung. Ergdnzt wurde der Analyse-
rahmen um zwei weitere Kategorien: erstens, das Konstrukt der
Kultur- und Kreativwirtschaft und zweitens, offene Themen zur
Erfassung von Sachverhalten wie etwa dem der Raumverfugbar-
keit- und Raumnutzung.

Die Hauptthemenfelder wurden zunachst offen codiert und, nach
Identifikation zentraler Aspekte der einzelnen Themenfelder (im
Sinnen von Unterkategorien), im weiteren Analyseverlauf durch
selektives Codieren inhaltlich verdichtet. Die Aufbereitung der
Ergebnisse aus der Online-Umfrage beschrankte sich auf die
offen formulierten Fragen. Das Ubrige Material wurde mittels des
eingesetzten Umfragetools Lamapoll ausgewertet.

Auch das Interviewmaterial aus den Fallbeispielerhebungen
wurde thematisch codiert. Grundlage bildete hier der Interview-
leitfaden (Erhebungsraster), bestehend aus funf Hauptthemen-
blécken bzw. Kernkategorien (I. Uberblick, . Inhalt, Ill. Form, IV.
Qualitat, V. Ausblick) und jeweils zwei Fragen, die im Rahmen
der Analyse als Unterkategorien fungierten. Das so strukturierte
Material bildete Grundlage fur die schriftliche Ausarbeitung der
Fallbeispieltexte in Kapitel 4.



BEZUGSGROSSEN &
STATISTISCHE QUELLEN

Nachstehend werden die in Kapitel 1 verwendeten Indikatoren
und dazugehdrigen statistischen Datenquellen erldutert:

Umsatz

Als Datenquelle fir die Ermittlung des Umsatzvolumens dient
die Umsatzsteuerstatistik der statistischen Amter der Lnder
und des Statistischen Bundesamts. Hierbei werden Umsatze
von Selbststdndigen und Unternehmen mit einem durch-
schnittlichen Jahresumsatz von mindestens 17.500 Euro
ausgewiesen. Aktuell liegen die Umsatze bis zum Jahr 2017
vor. Die Umsatze fur 2018 wurden mittels Trendfortschreibung
geschatzt.

Selbststdndige und Unternehmen

Unter diesem Begriff werden sowohl Ein-Personen-Unterneh-
men als auch klein- und mittelstdndische Unternehmen sowie
GroBunternehmen erfasst. Die Angaben zu den Selbststandi-
gen und den Unternehmen stammen aus der Umsatzsteuersta-
tistik der statistischen Amter der Ldnder und des statistischen
Bundesamts.

Miniselbststdndige

Zu den Miniselbststandigen zdhlen Freiberufler und Selbst-
stdndige mit einem Jahresumsatz von weniger als 17.500 Euro
sowie Unternehmer mit lediglich jéhrlicher Umsatzsteuererkld-
rung. Diese werden im Rahmen der Umsatzsteuerstatistik der
statistischen Amter der L5nder und des statistischen Bundes-
amts ausgewiesen. Aktuell liegen die Angaben der Miniselbst-
stdndigen aus der Umsatzsteuerstatistik bis zum Jahr 2014 vor.
Die Jahre 2015 bis 2018 wurden mittels Trendfortschreibungen
geschatzt.

Sozialversicherungspflichtig Beschaftigte (SVB)

Diese BezugsgroBe beschreibt Personen, die einer sozial-
versicherungspflichtigen Tétigkeit nachgehen. Nicht zu den
sozialversicherungspflichtig Beschaftigten zdhlen Beamte,
Selbststandige, mithelfende Familienangehdérige, Berufs- und
Zeitsoldaten, sowie Wehr- und Zivildienstleistende. Die Daten-
basis bildet die Beschaftigungsstatistik der Bundesagentur fir
Arbeit zum Stichtag 30. Juni der jeweils betrachteten Jahre.

Minijobber

Minijobber ist die Bezeichnung fir die geringfugig Beschaftig-

ten, d. h. Personen in Arbeitsverhdltnissen mit einem niedri-

gen Lohn oder mit einer kurzen Dauer. Auf Basis der Beschaf-
tigungsstatistik der Bundesagentur fur Arbeit zum Stichtag 30.
Juni der betrachteten Jahre.

Erwerbstatige

Erwerbstatige umfassen Selbststdndige und Unternehmen,
Miniselbststandige, sozialversicherungspflichtig Beschaftig-

te und geringfigig Beschaftigte. Sofern nur Selbststdndige,
Unternehmen und sozialversicherungspflichtig Beschaftigte
dargestellt sind, werden die Begriffe ,Kernbereich" bzw.
.Kernerwerbstatige" verwendet. Die Bezeichnungen ,Minibe-
reich™ bzw. ,Minierwerbstatige® umfassen die Miniselbststandi-
gen und geringfigig Beschaftigten.
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ZAHLENWERK:

VERMESSUNG DER BRANCHE

Die Kultur- und Kreativwirtschaft
als Gesamtbranche in Bayern

Im Jahr 2018 erwirtschafteten rund 47.900 Unternehmen und
Selbststandige der bayerischen Kultur- und Kreativwirtschaft
einen Umsatz von rund 37,5 Mrd. Euro. Auf die KuK entfallen
damit 3,3 Prozent der Umsatze der bayerischen Wirtschaft.
Dabei entwickelte sie sich mit einem Umsatzwachstum von
24,9 Prozent im Zeitraum 2013 bis 2018 deutlich dynamischer
als die KuK auf Bundesebene (19,4 %) und die bayerische
Gesamtwirtschaft (16,5 %). Auch der Umsatz je Unternehmen
ist in der bayerischen KuK im selben Zeitraum um 21,4 Pro-
zent gestiegen. Lag der Umsatz je Unternehmen 2013 noch bei
643.600 Euro, betrug dieser im Jahr 2018 bereits 781.300 Euro.

Tabelle 1

Die Bruttowertschopfung der bayerischen KuK entwickelte sich
im betrachteten Zeitraum ebenfalls positiv. Mit einem Wachstum
von 28,7 Prozent ist das Gesamtvolumen um 4,5 Mrd. Euro auf
rund 20,3 Mrd. Euro gestiegen. Das Wachstum der Bruttowert-
schépfung fiel damit etwas starker aus als das Umsatzwachstum
(24,9 %).

In der Kultur- und Kreativwirtschaft Bayerns waren im Jahr 2018
insgesamt rund 387.749 Erwerbstatige beschaftigt. Davon entfal-
len rund 58,4 Prozent auf den Kernbereich und 41,6 Prozent auf
den Minibereich (vgl. Tabelle 1) Knapp die Halfte (46,0 %) der
Erwerbstatigen in der bayerischen Kultur- und Kreativwirtschaft
sind sozialversicherungspflichtig Beschaftigte. Diese stellen folg-
lich die gréBte Gruppe unter den Erwerbstatigen, gefolgt von
den Miniselbststandigen mit einem Anteil von 26,9 Prozent. Die
Kultur- und Kreativwirtschaft stellt 4,3 Prozent der Erwerbstati-
gen der bayerischen Wirtschaft.

Entwicklung ausgewdhlter 6konomischer Eckwerte der KuK in Bayern 2018"

2013 2014 2015 2016 2017 2018 2013-2018
Erwerbstatige 348.857 353.361 360.777 372.171 380.722 387.749 111 %
Kernbereich 190.063 195.502 203.488 212.162 219.906 226.322 19,1 %
Selbststandige & Unternehmen 46.588 46.747 47.271 47.608 47453 47.939 2,9 %
SV-Beschaftigte 143475 148.755 156.217 164.554 172.453 178.383 24,3 %
Minibereich 158.794 157.859 157.289 160.009 160.816 161.427 1.7 %
Miniselbststandige 98.246 99.034 100.077 101.289 102.677 104.252 6,1 %
Minijobber 60.548 58.825 57.213 58.720 58.139 57.175 -5,6 %
Umsatz (Mrd. Euro) 30,0 31,6 32,3 34,6 35,9 37,5 249 %
Umsatz je Unternehmen (Tsd. Euro) 643,6 675,7 682,8 726,3 755,7 781,3 21,4 %
Bruttowertschépfung (in Mrd. Euro) 15,8 16,9 17,4 18,7 19,4 20,3 28,7 %

Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten der BA und Destatis; *Werte beruhen z. T. auf Schatzungen | © Prognos AG, 2019.
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BUNDESVERGLEICH

Die bayerische Kultur- und Kreativwirtschaft ist fur die Wirt-
schaft des Freistaates wie auch national von zentraler Bedeu-
tung. So stellt sie 21,9 Prozent der Umsatze, 22,2 Prozent der
Bruttowertschépfung und 18,4 Prozent der Erwerbstatigen der
deutschen Kultur- und Kreativwirtschaft.

Hinsichtlich des Umsatzanteils reiht sich Bayern unter den
Benchmarks (Baden-Wurttemberg, Berlin, Homburg, Hessen
und Nordrhein-Westfalen) an zweiter Position hinter Nord-
rhein-Westfalen (Anteil am Bund: 23,0 %) ein (vgl. Tabelle 2).
Gemessen am generierten Umsatz je Unternehmen positioniert
sich Bayern mit rund 781.300 Euro an dritter Stelle hinter dem
Stadtstaat Hamburg (875.900 Euro) und Baden-Wurttemberg
(834.300 Euro). Beim Umsatz tragt die Kultur- und Kreativ-
wirtschaft in Bayern mit einem Anteil von 3,3 Prozent deutlich
starker als die Ubrigen Fldchenldnder (zwischen 2,3 % und 2,9
%) zum Umsatz der Gesamtwirtschaft bei. Nur Berlin weist mit
5,9 Prozent einen deutlich h6heren Umsatzanteil der Kultur- und
Kreativwirtschaft am Umsatz der Gesamtwirtschaft auf.

Gemessen an der Bruttowertschépfung belegt Bayern mit einem
Beitragsanteil zur bundesweiten Kultur- und Kreativwirtschaft
von 22,2 Prozent den zweiten Rang im Bundesldndervergleich
(vgl. Tabelle 3) nach Nordrhein-Westfalen mit 22,4 Prozent.
BerUcksichtigt man die Einwohner*innenzahl der Vergleichsregio-
nen, so belegen die Stadtstaaten Hamburg und Berlin die beiden
ersten Range, gefolgt von Bayern an dritter Stelle. Mit Blick auf
den Anteil an der Gesamtwirtschaft erzielt Bayern unter den
Fldchenldndern mit einem Bruttowertschépfungsanteil von 3,6
Prozent das starkste Ergebnis.

Der Anteil der Erwerbstatigen an der bundesweiten KuK liegt in
Bayern mit 18,4 Prozent leicht unter dem Niveau von Nordrhein-
Westfalen (19,0 %) (vgl. Tabelle 4). Im Verhaltnis zu der Ein-
wohner*innenzahl weisen die Stadtstaaten Berlin und Hamburg
strukturbedingt mit 73,9 bzw. 62,3 Kreativen je tausend Ein-
wohner*innen eine deutlich héhere Dichte Kreativtatiger gegen-
Uber den Flachenldndern auf. Unter den Fldchenldndern verfigt
Bayern mit 29,8 Kreativen je tausend Einwohner*innen Uber die
hoéchste Dichte kreativ Tatiger.

Bayern stellt 21,9 % der
Umsatze, 22,2 % der
Bruttowertschépfung und
18,4 % der Erwerbstatigen
der deutschen Kultur-

und Kreativwirtschaft.

Auch hinsichtlich des Anteils der Erwerbstatigen an der Gesamt-
wirtschaft zeigen sich strukturbedingt Unterschiede zwischen
den Stadtstaaten und den Fldchenldndern. Bayern und Hessen
erzielen mit jeweils 4,3 Prozent den héchsten Anteil unter den
Fldchenldndern. Der Abstand Bayerns zu den Ubrigen Fldchenlan-
dern und zu Deutschland fallt allerdings geringer aus als bei dem
Umsatz und der Bruttowertschépfung.
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Tabelle 2
Bundesldndervergleich der KuK - Umsatz 2018*
BW BE HH HE NRW DE
Umsatz (Mrd.) 26,3 14,2 13,0 14,5 39,3 171,0
0,24 0,39 0,71 0,23 0,22 0,21

je tausend Einwohner
Umsatz je Unternehmen (Euro) 834,3 455,7 875,9 703,6 742,3 654,1
Anteil an bundesweiten KuK 21,9 % 15,4 % 8,3 % 7,6 % 8,4 % 23,0 % 100,0 %
2,3 % 5,9 % 33 % 2,9 % 2,6 % 2,6 %

Anteil an Gesamtwirtschaft

Tabelle 3
Bundeslandervergleich der KuK - Bruttowertschépfung 2018*
BY BW BE HH HE NRW DE
Bruttowertschépfung (Mrd. Euro) 14,4 7.8 6,9 7.9 20,5 91,6
0,13 0,22 0,38 0,13 on o.n

je tausend Einwohner
15,7 % 8,5 % 7,5 % 8,7 % 22,4 % 100 %

Anteil an bundesweiten KuK

Anteil an Gesamtwirtschaft 31 % 59 % 6,4 % 3,0% 32 % 3,0 %
Tabelle 4
Bundeslandervergleich der KuK - Erwerbstatige 2018*
BY BW BE HH HE NRW DE
KuK-Erwerbstatige 303.319 266.927 113.964 169.927 399.983 2.104.083
8 7,5 73,9 62,3 27,2 22,3 25,4

je tausend Einwohner 2
Anteil an bundesweiten KuK 14,4 % 12,7 % 5,4 % 8,1 % 19,0 % 100,0 %
3 41 %

Anteil an Gesamtwirtschaft 41 % 11,5 % 8,0 % 43 % 3,8%

Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten der BA und Destatis; *Werte beruhen z.T. auf Schétzungen | © Prognos AG, 2019.
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REGIONENVERGLEICH

Abbildung 1
Kompetenzprofil der Regierungsbezirke nach Erwerbstatigen

Designwirtschaft
Schwaben, Mittelfranken,
Unterfranken

Kunstmarkt
Oberfranken, Niederbayern

Pressemarkt
Oberfranken, Niederbayern

Buchmarkt
Oberbayern, Schwaben

Markt fur darstellende Kinste
Oberpfalz, Schwaben, Unterfranken,
Oberfranken, Niederbayern

Rundfunkwirtschaft
Oberbayern

Architekturmarkt
Unterfranken, Oberpfalz,
Niederbayern

Werbemarkt
Unterfranken, Oberfranken
Mittelfranken, Schwaben

Software-/Games-Industrie
Oberbayern, Mittelfranken,
Oberpfalz

Filmwirtschaft
Oberbayern

Musikwirtschaft
Oberpfalz

@ B 3 & = e & B & =

Unter den Regierungsbezirken ist vor allem Oberbayern fur die
bayerische Kultur- und Kreativwirtschaft von zentraler Bedeu-
tung, mit 57,2 Prozent der bayerischen Erwerbstatigens (val.
Abbildung 1). Mit deutlichem Abstand folgen Mittelfranken und
Schwaben mit Erwerbstatigenanteilen von 12,1 Prozent bzw.
10,4 Prozent an zweiter und dritter Position.

In Abbildung 1 ist dargestellt, welche Teilmarkte der KuK in

den bayerischen Regierungsbezirken - gemessen an der Zahl
der Erwerbstatigen - Oberdurchschnittlich stark vertreten sind.
Das hei3t, in den jeweiligen Teilmarkten ist der Branchen-
anteil im Regierungsbezirk héher als in Bayern. So verfugt
bspw. Oberbayern Uber hohe Kompetenzen im Buchmarkt, der
Filmwirtschaft, der Rundfunkwirtschaft und der Software-/
Games-Industrie. In Unterfranken sind der Architekturmarkt, die
Designwirtschaft, der Werbemarkt und der Markt fur darstellende
KOnste Uberdurchschnittlich stark vertreten. In den meisten Re-
gierungsbezirken sind vier Teilmarkte besonders stark vertreten.
Einzig in Mittelfranken sind mit der Software-Games-Industrie,
der Designwirtschaft und dem Werbemarkt nur drei Teilmarkte
starker als in Bayern konzentriert. Oberfranken hingegen ist
etwas breiter aufgestellt und weist in fOnf Teilmarkten Uber dem
Landesniveau liegende Erwerbstatigenanteile auf.

Auch in der Verteilung der Teilmarkte zeigen sich Unterschiede.
So sind die Filmwirtschaft und die Rundfunkwirtschaft nur in
Oberbayern Uberdurchschnittlich stark vertreten — mit Erwerbs-
tatigenanteilen von 71,3 Prozent bzw. 82,9 Prozent. Der Markt
for darstellende Kunste und der Werbemarkt weisen hingegen
eine deutlich breitere rdumliche Streuung auf. So gehéren diese
in fonf bzw. vier von sieben bayerischen Regierungsbezirken zu
den Teilmarkten mit einem Uberdurchschnittlichen Branchen-
besatz.
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Abbildung 2
Erwerbstdtige der bayerischen KuK nach Regierungsbezirken 2018

Erwerbstatige als Summe aus SV-Beschaftigten, Minijobbern, Selbststédndigen und Unternehmen
Absolut und Anteil an der KuK Bayern in Prozent

162 150

Quelle: Prognos AG, 2020. Eigene Berechnung auf Grundlage von Daten der Bundesagentur fur Arbeit und dem Bayerischen Landesamt fur Statistik. 1)
Werte beruhen z. T. auf Schatzungen. Darstellung ohne Miniselbststdndige | © Prognos AG, 2019.

s Erwerbstatige als Summe aus Selbststdndigen und Unternehmen Uber 17.5000 Euro Umsatz, sozialversicherungspflichtig Beschaftigte und Minijobber.
Die Miniselbststandigen sind bei dieser Darstellung auf Ebene der Regierungsbezirke nicht enthalten.
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BRANCHENVERGLEICH

Die hohe Bedeutung der Kultur- und Kreativwirtschaft fur die
bayerische Wirtschaft wird auch im Branchenvergleich deutlich.
Mit rund 283.500 Personen waren 3,7 Prozent aller Erwerbstati-
gen in Bayern im Jahr 2018 in der KuK tatig (vgl. Abbildung 3).
Damit positioniert sie sich unter den Vergleichsbranchen an
vierter Stelle. Eine hdéhere Erwerbstatigkeit erreichen die Ge-
sundheitswirtschaft: (7,8 %), der Automobilbau (4,5 %) und die
Gastronomie (4,1 %). GegenUber dem Maschinenbau (3,2 %),
der Beherbergungsbranche (1,5 %) und der Chemieindustrie (0,7 %)
erzielt die KuK héhere Erwerbstadtigenzahlen.

Abbildung 3
Die bayerische KuK im Branchenvergleich - Erwerbstdtige 2018*

Mit einem Umsatz von 37,5 Mrd. Euro im Jahr 2018 betrug der
Anteil der KuK in Bayern 3,3 Prozent der bayerischen Gesamt-
wirtschaft (vgl. Abbildung 4). An den Umsatzzahlen gemessen
positioniert sich die KuK im Branchenvergleich erneut an vierter
Stelle nach dem Automobilbau (12,2 %), der Gesundheitswirt-
schaft (7,0 %) und dem Maschinenbau (4,7 %). GegenUber der
Chemieindustrie (1,3 %), der Gastronomie (1,0 %) und der Be-
herbergungsbranche (0,7 %) weist die KuK hohere Umsatze auf.

Erwerbstatige als Summe aus SV-Beschaftigten, Minijobbern, Selbststdndigen & Unternehmen

Absolut und Anteil an der Gesamtwirtschaft in Prozent

594 492

345 146

315 659

3 7 Kultur- und Kreativwirtschaft
Y 4

283 497

243 112

116 060

49 972
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Mlt rUﬂd 283500 Mit einer Bruttowertschépfung von 20,3 Mrd. Euro betrug der

Personen waren 3,7 % Anteil der KuK in Bayern 3,6 Prozent der gesamten Wertschdp-
i fung Bayerns. Damit erzielt sie nach der Automobilbranche mit

a”er ErW@betétlgen 7.9 Prozent und dem Gesundheitswesen mit 7,7 Prozent den

in Bayern im Jahr 2018 dritthéchsten Beitragswert unter den Vergleichsbranchen. Be-

. oy sonders erfolgreich schneidet die bayerische KuK gegenUber der
In der KUK tatlg Gastronomie mit 1 Prozent, der Beherbergung mit 0,7 Prozent
sowie der Chemieindustrie mit 0,6 Prozent ab. Die Differenz-
spanne der geleisteten Bruttowertschdpfung zu diesen Ver-
gleichsbranchen betrdgt damit 23,4 Mrd. Euro bis 29,5 Mrd.
Euro. Dies verdeutlicht die Leistungs- und Konkurrenzfdhigkeit
der Kultur- und Kreativwirtschaft und zeigt, dass die Branche zu
den starken Industrien in Bayern gehort.

Abbildung 4 U t
Die bayerische KuK im Branchenvergleich - Umsatz und Bruttowertschépfung 2018* I I I sa z
Absolut und Anteil an der Gesamtwirtschaft in Prozent

Automobilbau 1 2 2
/ 4

Gesundheitswirtschaft ’ O
I 4

Maschinenbau 4 ’
4

Kultur- und Kreativwirtschaft 3 3
7

D e
w P
5} w

19,6

Chemieindustrie 1 3
4

Gastronomie 1 O
/A

Beherbergung O 7
' 4

Quelle: Prognos AG, 2019. Eigene Berechnung auf Grundlage von Daten der Bundesagentur fur Arbeit und dem Bayerischen Landesamt fur Statistik. *Werte beruhen z. T. auf
Schatzungen. Zahlen zum Automobilbau auf Grundlage von Daten der IW Consult GmbH & Fraunhofer IAO (2018) sowie eigenen Berechnungen | © Prognos AG, 2019.
¢ Die Gesundheitswirtschaft beinhaltet das Gesundheitswesen, die pharmazeutische Industrie und Medizintechnik.
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EUROPAISCHER VERGLEICH

Die Kultur- und Kreativwirtschaft in Bayern kann sich mit einer
guten Positionierung unter den starken, strukturell vergleichba-
ren Kultur- und Kreativregionen in Europa behaupten (vgl.
Tabelle 5). Gemessen an der Anzahl der Unternehmen und Selbst-
standigen, den Beschaftigtenzahlen sowie den gezahlten Léhnen
und Gehaltern, schneidet die bayerische KuK sehr gut ab.

Im Hinblick auf die absolute Zahl der Unternehmen und Selbst-
standigen liegt Bayern mit knapp 43.800 Kreativunternehmen
auf dem sechsten Platz, hinter den Niederlanden, ile-de-Fran-
ce, Tschechien, Schweden und der Lombardei. Im Hinblick auf
die Indikatoren "Beschaftigung” sowie "Léhne und Gehadlter"
schneidet die Kreativwirtschaft Bayerns hervorragend ab. Mit
insgesamt rund 287.100 Beschaftigten und einem Gehaltsniveau
von 11,5 Mrd. Euro positioniert sich der Freistaat im obersten
Viertel, gemeinsam mit Kreativregionen wie ile de France und
den Niederlanden.

Die Betrachtung von absoluten Werten ist fUr die Beurteilung der
tatsachlichen Starke der KuK in den einzelnen Regionen nicht
hinreichend. Aus diesem Grund werden die Daten in Relation zu
der Bevolkerungsstarke der jeweiligen Region gesetzt.

Gemessen an der Anzahl der Unternehmen und Selbststandigen
je tausend Einwohner*innen féllt der Besatz an Kreativunter-
nehmen in Bayern vergleichsweise gering aus. So erzielt Bayern
einen Relativwert von lediglich 3,4 Unternehmen je tausend Ein-
wohner*innen und erreicht damit den drittletzten Platz. Einzig
Portugal und Schottland schneiden mit einem Relativwert von
3,3 und 2,9 Kreativunternehmen je tausend Einwohner*innen
schlechter ab. Den héchsten Wert weisen die Niederlande auf
(12,8). Im Durchschnitt der europdischen Vergleichsregionen ent-
fallen 6,6 Unternehmen auf tausend Einwohner*innen.

Bei der Beschaftigung positioniert sich Bayern mit 22,4 Be-
schaftigten je tausend Einwohner*innen im oberen Drittel hinter
ile-de-France, Schweden und den Niederlanden. Mit deutlichem
Abstand setzt die franzésische Region ile-de-France mit einem
Relativwert von 39,9 Beschaftigten die Benchmark. Die wenigs-
ten Beschaftigten in der KuK sind in Portugal mit 10,5 Beschaf-
tigten je tausend Einwohner*innen tadtig. Zum Vergleich: Der
regionsUbergreifende Durchschnitt liegt bei 19,8 Beschaftigten je
tausend Einwohner*innen.

Bei der Beschaftigung
positioniert sich Bayern mit
22,4 Beschaftigten je
tausend Einwohner*innen
im oberen Drittel.

Hinsichtlich der L6hne und Gehalter gestaltet sich die Rangfolge
der Regionen 3hnlich wie im Bereich der Beschaftigung. Auch
hier kann sich Bayern mit einem Relativwert von 0,9 Mio. Euro
je tausend Beschaftigte erfolgreich im oberen Drittel positionie-
ren. Nur ile-de-France, Dénemark und Schweden schneiden bes-
ser ab. Der niedrigste Relativwert wird von Portugal mit 0,2 Mio.
Euro je tausend Einwohner*innen erzielt. Im Durchschnitt liegt
der Relativwert der L6hne und Gehélter, Uber alle europdischen
Vergleichsregionen betrachtet, bei 0,6 Mio. Euro je tausend Ein-
wohner®innen.

Im Ergebnis zeigen die Kennzahlen, dass Bayern im Regionenver-
gleich zu den starken Kreativstandorten z3ahlt und sich mit den
fohrenden Kreativzentren Europas messen kann. Bei der Dichte
an Unternehmen besteht jedoch noch Entwicklungspotenzial.
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Tabelle 5
KuK Bayern im europdischen Regionenvergleich 2016

Absolutwerte 2016 Kennzahl je tausend Einwohner 2016
EU-Regionen Unternerlme.n & Beschftigte Gel'liélte.r/Léhne Unternel'ime‘n & Beschéaftigte Gel'llélte.r/Léhne
Selbststandige in Mio. € Selbststandige Anzahl 2016 in Mio. €
I A N T T TN
Dénemark 27418 120.868 6.344
Estland 7.206 22.630 332 5,5 17,2 0,3
lle-de-France 138.517 483.885 25.444 1.4 39,9 2,1
Katalonien 35.902 126.071 3.349 4,8 17 0,5
Lombardei 57.214 190.668 5.379 57 19,1 0,5
Niederlande 217.100 384.340 13.069 12,8 22,6 0,8
Osterreich 35483 120.683 3.849 4,1 13,9 0,4
Portugal 33.680 108.094 1.885 3,3 10,5 0,2
Schottland 15.645 67.551 2.047 2,9 12,5 0,4
Schweden 104.033 250.239 10.405 10,6 25,4 11
Tschechien 107.538 176.392 2.240 10,2 16,7 0,2
Alle Regionen 823.516 2.338.525 85.933 4,3 12,1 0,4

zusammen

Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten Eurostat | © Prognos AG, 2019.
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TEILMARKTE

Die Software-/Games-Industrie ist mit einem Umsatzanteil von
26 Prozent (10,6 Mrd. Euro) der umsatzstarkste Teilmarkt der

KuK in Bayern. Die Rundfunkwirtschaft folgt mit einem Anteil

von 14,8 Prozent (6,0 Mrd. Euro) sowie Presse- und Werbemarkt
mit 11,3 Prozent und 11,2 Prozent (4,6 Mrd. Euro) (vgl. Abbil-
dung 7). Diese Teilmarkte erwirtschaften fast zwei Drittel (64

%) der Umsatze der KuK in Bayern.

Abbildung 5

Markt fUr darstellende
KOnste und Kunstmarkt
verzeichnen die
héchsten Anteilswerte
an Minierwerbstatigen.

Verteilung der Umsétze nach Teilmarkten der KuK in Bayern und Deutschland 2018*

Anteile an KuK gesamt, absolut und in Prozent

Software-/Games-Industrie

Rundfunkwirtschaft 14,8 %
57 %
Pressemarkt 11,3 %
15,6 %
Werbemarkt 11,2 %
16,0 %
Designwirtschaft 8.3 %
10,9 %
Musikwirtschaft 6.9 %
4,6 %
Filmwirtschaft 6.7 %
5.4 %
Architekturmarkt 5,6 %
6,3 %
Buchmarkt 5,0 %
6,9 %
Markt for darstellende Kinste 2,3%
_—29%
Kunstmarkt — 1.2 %
—1.2%

Bayern

Deutschland

26,0 %
23,8 %
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Mit 110.200 Beschaftigen arbeiten in der Software-/Games-In-
dustrie 25,2 Prozent der Erwerbstatigen der bayerischen KuK
(val. Abbildung 6). Der zweitstarkste Teilmarkt ist mit 14,3 Pro-
zent die Designwirtschaft. GegenUber dem Bundesdurchschnitt
héhere Beschaftigungsanteile erzielt die bayerische KuK in den
Teilmérkten Software-/Games-Industrie, Buchmarkt und Musik-
wirtschaft.

Abbildung 6

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

In der Software-/Games-Industrie sind mehr als zwei Drittel

der Erwerbstatigen im Kernbereich tatig (vgl. Abbildung 9). Der
Architektur- und Buchmarkt erreichen im Kernbereich Erwerbs-
tatigenanteile von jeweils 59,3 Prozent und 53,2 Prozent. De-
signwirtschaft (56,6 %), Markt fUr darstellende Kinste (65,6 %)
und Kunstmarkt (69,4 %) verzeichnen die héchsten Anteilswerte
an Minierwerbstatigen.

Verteilung der Erwerbstatigen nach Teilmarkten der KuK in Bayern und Deutschland 2018*
Erwerbstatige als Summe aus SV-Beschaftigten, Selbststandigen & Unternehmen,

Minijobbern und Miniselbststandigen

Software-/Games-Industrie 25,2 %
23,4 %
Designwirtschaft 14,3 %
14,6 %
Werbemarkt 12,7 %
12,9 %
Pressemarkt 11.9 %
121 %
Architekturmarkt 9.1 %
91 %
Filmwirtschaft 6,0 %
6,2 %
Buchmarkt 55%
51 %

Musikwirtschaft 4,6 %
45 %

4,4 %
5,8 %

Markt fur darstellende Kinste

Rundfunkwirtschaft 3,8%
3,8 %

2,5%

Kunstmarkt
— 2,6%

Bayern
Deutschland

Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten BA und Destatis; “Werte beruhen z. T. auf Schétzungen | © Prognos AG, 2019.
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Abbildung 7
Erwerbstadtigenstruktur nach Teilmérkten der KuK in Bayern 2018*
Angaben in Prozent

Software-/Games-Industrie Architekturmarkt

7,6
71,2
16
‘5,2
Pressemarkt Rundfunkwirtschaft
10,6 18,6
41 31,6
22,3 ‘ 48,1
26,1 ‘ 1,7
Designwirtschaft Markt fur darstellende Kinste

17,3

17,2
49,2 '

16,4

Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten BA und Destatis; *Werte beruhen z. T. auf Schatzungen |

Buchmarkt

Werbemarkt
8,8
40,5
14,9
Kunstmarkt

21,6
9,0

63,1
' 6,3

© Prognos AG, 2019.

Musikwirtschaft

Filmwirtschaft
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MUSIKWIRTSCHAFT

Umsatz- und Beschaftigungsstarke

Im Jahr 2018 erwirtschaftete die bayerische Musikwirtschaft
einen Umsatz von 2,8 Mrd. Euro bzw. 6,9 Prozent der Umsatze
der KuK in Bayern. Der Umsatz je Unternehmen belief sich auf
959.500 Euro. Ein Drittel (32,5 %) aller Umsatze der deutschen
Musikbranche erzielten somit bayerische Unternehmen.

Die bayerische Musikwirtschaft beschaftigte 2018 20.100 Er-
werbstatige (vgl. Abbildung 9) oder 4,6 Prozent aller Erwerbs-
tatigen der KuK Bayerns. Sie tragt damit einen Anteil von 18,9
Prozent an der Gesamtbeschaftigung der bundesweiten Musik-
wirtschaft.

Entwicklung von Umsatz und Beschéftigung

Die Zahl der Erwerbstatigen im Kernbereich ist im Beobach-
tungszeitraum um 22,9 Prozent gestiegen (vgl. Abbildung 8).
Die Umsatzentwicklung weist einen Anstieg von 83,1 Prozent
auf. Im Vergleich konnte sich die bayerische Musikwirtschaft da-
mit deutlich dynamischer entwickeln als der Bundesdurchschnitt.

Fazit: So fantastisch klingt Bayern

Zahlreiche Institutionen und Veranstaltungen belegen die Bedeu-
tung Bayerns fUr die Musikwirtschaft. Die Hochschule fur Musik
und Theater in Munchen, die Hochschule for Musik in Wirzburg
sowie die Hochschulen fur Kirchenmusik in Regensburg und
Bayreuth sorgen dafir, dass sich die Musikszene vor Ort konti-
nuierlich verjongt. Rund 1.600 Studierende waren zum Sommer-
semester 2018 an den genannten Hochschulen eingeschrieben.
Forderprojekte, wie das BY-on fUr bayerische Pop- und Rockmu-
siker*innen oder klasse.im.puls, leisten einen wichtigen Beitrag
zur Nachwuchsférderung und Professionalisierung junger Talente.

Zudem tragen Veranstaltungen wie die traditionsreichen Bayreu-
ther Festspiele oder die Musikfestivals Bardentreffen und Rock
im Park zur Uberregionalen Wahrnehmung des Musikstandortes
Bayern bei. Von der hohen Ausstrahlungskraft und Attraktivitat
der bayrischen Musikwirtschaft zeugen ansassige Wirtschafts-
groBen (z. B. Musikhaus Thomann; Naxos). Mit der Ausbreitung
digitaler Produktionstechniken und Vertriebskanale eréffnen sich
auBerdem neue Mdglichkeiten zur Bildung kleiner und speziali-
sierter Musikverlagsunternehmen.

Abbildung 8
Entwicklung der Musikwirtschaft in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100

/ e

| 1229
13,7

| 113,5

Umsatz Bayern Kernerwerbstatige Bayern

Umsatz Deutschland Kernerwerbstatige Deutschland

Abbildung 9
Erwerbstadtigenstruktur der Musikwirtschaft in Bayern 2018*
Erwerbstatige absolut

10 601

9 526

7 650

Kernerwerbstatige
Minierwerbstatige

Selbststandige &
Unternehmen

SV-Beschéftigte
Minijobber
Miniselbststandige

Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten BA und Destatis; *Werte beruhen z. T. auf Schdtzungen | © Prognos AG, 2019.
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BUCHMARKT

Umsatz- und Beschaftigungsstarke

Der bayerische Buchmarkt generierte im Jahr 2018 einen Umsatz
von 2,0 Mrd. Euro. Dies entspricht 5 Prozent des Gesamtumsat-
zes der KuK. Der Umsatz je Unternehmen lag im Jahr 2018 bei
621.100 Euro. Der bayerische Buchmarkt tragt mit einem Anteil
von 15,4 Prozent zum bundesweiten Umsatz bei.

Im Jahr 2018 waren im Buchmarkt Bayerns 5,5 Prozent Kreative
bzw. insgesamt 24.100 Erwerbstatige beschaftigt (vgl. Abbildung
11). Dies entspricht einem Anteil von 19,9 Prozent am deutschen
Buchmarkt.

Entwicklung von Umsatz und Beschéftigung

Der deutsche Buchmarkt erlebt schwierige Zeiten. Durch die
Verschiebung in Richtung digitaler Medien kaufen immer weniger
Menschen Bucher. Die schwierige Situation im Buchmarkt spie-
gelt sich auch in den bayerischen Umsatz- und Beschaftigungs-
zahlen wider (vgl. Abbildung 10).

Fazit: Der Inhalt halt, was der Einband verspricht

Trotz der geringeren 6konomischen Bedeutung und der differen-
zierten Entwicklung weist der bayerische Buchmarkt eine groBBe
und vielfdltige Verlagslandschaft auf. Insgesamt waren in Bayern
im Jahr 2017 rund 380 Verlage ansassig, was 21 Prozent aller
deutschen Verlage ausmacht. Viele der bayerischen Verlage sind
im Bereich Kinder-, Jugend-, Sach-, Reise- und Fachliteratur
sehr erfolgreich, allen voran der Stark Verlag mit Sitz in Hall-
bergmoos. GleichermaBen besitzt Bayern mit rund 830 Buch-
handlungen - was rund einem Viertel aller Buchhandlungen in
Deutschland entspricht - flichenmaBig eine ausgeprdgte Dichte
an Handlern.

Als zweitgroBte Verlagsstadt Deutschlands bietet MUnchen eine
lebhafte Literaturszene, die zahlreiche talentierte Autor*innen,
freie Lektor*innen und Korrektor*innen an den Standort bindet
und for den Buchmarkt ideale Produktionsverhdltnisse bietet.
Davon profitieren die insgesamt rund 140 Verlage in MUnchen,
unter denen mit Random House, C.H. Beck und WEKA drei der
zehn umsatzstarksten Verlage eingeschlossen sind. Allein 2018
erschienen in Mionchen rund 8.000 Erstauflagen.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Abbildung 10
Entwicklung des Buchmarktes in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100

101,8

97,8

89,9

80,9

Umsatz Bayern Kernerwerbstatige Bayern

Umsatz Deutschland Kernerwerbstédtige Deutschland

Abbildung 11
Erwerbstdtigenstruktur des Buchmarktes in Bayern 2018*
Erwerbstatige absolut

12 841

11 273

9 575

A

SV-Beschéftigte
Minijobber

Kernerwerbstatige
Minierwerbstatige

Selbststandige &
Unternehmen

Miniselbststdndige

Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten BA und Destatis; *Werte beruhen z. T. auf Schétzungen | © Prognos AG, 2019.
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KUNSTMARKT

Umsatz- und Beschaftigungsstarke

Der bayerische Kunstmarkt generierte im Jahr 2018 einen Um-
satz von 474 Mio. Euro (1,2 % der bayerischen KuK). Der Umsatz
pro Unternehmen betrug knapp 204.000 Euro. Zum Umsatzvo-
lumen am deutschen Kunstmarkt steuerten bayerische Unter-
nehmen 21,1 Prozent bei. Mit 10.700 Erwerbstatigen und einem
Anteil von 2,5 Prozent an der bayerischen KuK (vgl. Abbildung
13) ist der Kunstmarkt auch in Bezug auf das Beschaftigungs-
volumen der kleinste Teilmarkt. Zum bundesweiten Kunstmarkt
trégt dieser mit einem Beschéftigungsanteil von 5,3 Prozent bei.

Entwicklung von Umsatz und Beschéftigung

Von 2013 bis 2018 ist die Zahl der Kernerwerbstatigen um 3,1
Prozent gesunken (vgl. Abbildung 12) und liegt damit in etwa
auf Bundesniveau (- 4,5 %). Der Umsatzrickgang fiel in Bayern
mit 8,4 Prozent deutlicher aus als im Bundesdurchschnitt (2,0 %).

Fazit: Farbenfrohe Méglichkeiten

Obwohl der Kunstmarkt in Bayern die niedrigsten Umsatze
generiert, besitzt der Markt eine Strahlkraft, die weit Uber die
Landes- und Bundesgrenzen hinausreicht. Hervorzuheben sind
hier beispielsweise das Museumsviertel Kunstareal MUnchen oder
das Neue Museum - Staatliches Museum fUr Kunst und Design in
NUrnberg. Zwischen 2015 und 2018 kamen jahrlich 1,5 Mio. Be-
sucher aus dem In- und Ausland ins Kunstareal MUnchen.

DarUber hinaus sorgen Kunsthochschulen dafur, dass eine
Verjongung der Kunstszene stattfindet. Insgesamt haben sich
zum Wintersemester 2017/18 knapp 2.500 Studierende fur die
Fachrichtungen Kunst, Kunstwissenschaften, Bildende Kunst
sowie Grafik an bayerischen Hochschulen eingeschrieben. Be-
sonders bekannte Hochschulen im Kunstmarkt sind die beiden
Akademien der bildenden KiUnste in NUrnberg und MiUnchen.
Talentierte Absolvent®innen und Kinstler*innen werden mit dem
Bayerischen Kunstfoérderpreis, der mit 6.000 Euro dotiert ist,
ausgezeichnet.

Abbildung 12
Entwicklung des Kunstmarktes in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100

T

98,0
96,9

| 955

Umsatz Bayern Kernerwerbstatige Bayern

Umsatz Deutschland Kernerwerbstatige Deutschland

Abbildung 13
Erwerbstatigenstruktur des Kunstmarktes in Bayern 2018*
Erwerbstatige absolut

7 457
6 777

3 286

2324

- Ala

Selbststandige & SV-Beschéftigte
Unternehmen Minijobber

Kernerwerbstatige
Minierwerbstatige
Miniselbststandige

Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten BA und Destatis; *Werte beruhen z. T. auf Schdtzungen | © Prognos AG, 2019.
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FILMWIRTSCHAFT

Umsatz- und Beschaftigungsstarke

In Bayern erreichte die Filmwirtschaft 2018 ein Umsatzvolumen
von 2,7 Mrd. Euro (6,7 % der KuK). Der Umsatz je Unternehmen
belduft sich auf 784.100 Euro. Im nationalen Kontext wird knapp
ein Drittel des Gesamtumsatzes der deutschen Filmwirtschaft
von bayerischen Unternehmen generiert. Die bayerische Film-
wirtschaft beschaftigte 2018 rund 26.200 Erwerbstatige (vgl.
Abbildung 15) und damit 6 Prozent der Kreativschaffenden in
Bayern. Dies entspricht einem Beschaftigungsanteil von 8,2 Pro-
zent an der bundesweiten Filmbranche.

Entwicklung von Umsatz und Beschéftigung

Im Jahr 2018 z3hlte die bayerische Filmwirtschaft ca. 1.200
Kernerwerbstatige mehr als 2013 (vgl. Abbildung 14). Das ent-
spricht einer Steigerung um 10,7 Prozent. Das Umsatzwachstum
fiel mit einem Anstieg von 2 Prozent deutlich weniger dyna-
misch aus.

Fazit: Perfekt in Szene gesetzt

Die zahlreichen und zum Teil europaweit agierenden bayerischen
Unternehmen der Filmwirtschaft sind von zentraler Bedeutung
for den deutschen Film. Hochburg der bayerischen Filmpro-
duktion ist die Stadt MUnchen, die Wahlstandort groBer Pro-
duktionsfirmen wie Constantin Film und von Filmstudios wie
Bavaria Film und Eisbach Studios ist. Daneben haben sich auch
internationale Unternehmen in Bayern angesiedelt, um innova-
tive Ansatze in den Bereichen Animationsfilm und VFX (visuelle
Effekte) zu realisieren. Als Beispiele sind hier die Unternehmen
Trixter, Scanline und Rise zu nennen.

Neben der Filmproduktion ist Bayern bedeutender Standort fur
die Herstellung von Filmequipment. FUr die Entwicklung seiner
Kameras, die Lichttechnik und andere Produkte wurde beispiels-

weise das Unternehmen Arri mehrfach mit dem Oscar gewirdigt.

International bedeutende Filmveranstaltungen wie das Filmfest
MuUnchen oder das DOK.fest Munchen erh6hen zudem die Sicht-
barkeit des Standortes und bieten Kreativen und Nachwuchsta-
lenten die Méglichkeit, ein breiteres Publikum anzusprechen und
sich mit Uberregionalen Akteur®innen zu vernetzen.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Abbildung 14
Entwicklung der Filmwirtschaft in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100

1 12,3
~ 10,7
108,6

102,0

Umsatz Bayern Kernerwerbstétige Bayern

Umsatz Deutschland Kernerwerbstatige Deutschland

Abbildung 15
Erwerbstatigenstruktur der Filmwirtschaft in Bayern 2018*
Erwerbstatige absolut

14 017

12 138

9 395
8 635

4 622

A

SV-Beschéftigte
Minijobber

3503

— A

Selbststandige &
Unternehmen

Kernerwerbstatige
Minierwerbstatige
Miniselbststdndige

Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten BA und Destatis; *Werte beruhen z. T. auf Schétzungen | © Prognos AG, 2019.
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RUNDFUNKWIRTSCHAFT

Umsatz- und Beschaftigungsstarke

Die bayerische Rundfunkwirtschaft erzielte im Jahr 2018 einen
Umsatz von 6,0 Mrd. Euro (14,8 % der KuK im Freistaat). Mit
1,94 Mio. Euro erreichte sie die héchsten Umsaétze je Unter-
nehmen. Bayerische Unternehmen erwirtschafteten mit 55,9
Prozent Uber die Halfte des Umsatzvolumens der deutschen
Rundfunkwirtschaft. Im Jahr 2018 waren in der bayerischen
Rundfunkwirtschaft 16.700 Erwerbstatige beschaftigt (vgl. Ab-
bildung 17). Daran gemessen stellt die Branche den zweitkleins-
ten Teilmarkt der KuK Bayerns dar.

Entwicklung von Umsatz und Beschéftigung

Von 2013 bis 2018 stieq die Zahl der Kernerwerbstatigen in der
bayerischen Rundfunkwirtschaft um 9,9 Prozent (vgl. Abbildung
16). Das Umsatzvolumen erfuhr ein noch starkeres Wachstum
von 33,8 Prozent bzw. 1,5 Mrd. Euro. Das verdeutlicht die Wirt-
schaftsleistung der bayerischen Rundfunkwirtschaft.

Fazit: Erfolge auf hoher Frequenz

Der Freistaat Bayern zahlt zu den vielfdltigsten und umsatz-
starksten Standorten der Rundfunkwirtschaft. Trotz der im Ver-
gleich zu den meisten anderen Teilmarkten geringeren Erwerbs-
tadtigenzahl kommt der Rundfunkwirtschaft eine hohe Bedeutung
zu. Neben einer engen Verbindung zu den 6ffentlich-rechtlichen
Anstalten hat sich eine reiche Radio- und Fernsehlandschaft eta-
bliert. In keinem anderen Bundesland ist die Dichte an privaten
Rundfunkveranstalter*innen so hoch wie in Bayern.

Im Bereich Fernsehen verfugt Bayern Uber zehn Privatsender.
Hierzu zdhlen ProSiebenSat.1 Media SE, Sky Deutschland, RTL2
und HSE24, die mit einem Vollprogramm neben Spielfilmen,
Serien und Infotainment diverse andere TV-Formate bedienen.
Mit dem Disney und dem Discovery Channel, Turner, Sport1 und
DAZN werden themengebundene Programmformate fur Kinder
sowie Interessierte an Dokumentationen und Sport angeboten.
Auch im Bereich Radio ist die bayerische Rundfunkwirtschaft er-
folgreich etabliert. Mit Antenne Bayern konnte sich ein zentraler
Privatsender aus Bayern bundesweit erfolgreich positionieren.
Auch im Hinblick auf die Ausbildung und Vernetzung finden sich
mit der Mediaschool Bayern oder den Lokalrundfunktagen exem-
plarisch einige wichtige Angebote und Strukturen, die es kUnftig
im Freistaat Bayern weiter auszubauen gilt.

Abbildung 16
Entwicklung der Rundfunkwirtschaft in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100

133,8

120,8

—

109,9

102,6

Umsatz Bayern Kernerwerbstdtige Bayern

Umsatz Deutschland Kernerwerbstatige Deutschland

Abbildung 17
Erwerbstadtigenstruktur der Rundfunkwirtschaft in Bayern 2018*
Erwerbstatige absolut

8 404

8 331

8 050

5291
3114
281
i,
Kernerwerbstatige Selbststandige & SV-Beschaftigte
Minierwerbstatige Unternehmen Minijobber

Miniselbststdndige

Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten BA und Destatis; *Werte beruhen z. T. auf Schdtzungen | © Prognos AG, 2019.
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Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

MARKT FUR DARSTELLENDE KUNSTE

S

Umsatz- und Beschaftigungsstarke

Der bayerische Markt fUr darstellende Kunste generierte 2018
einen Umsatz von 929 Mio. Euro und damit 2,3 Prozent des
Umsatzvolumens der bayerischen KuK. Der Umsatz je Unterneh-
men belduft sich auf 282.600 Euro. Der Anteil am nationalen
Umsatz des Marktes fur darstellende KUnste liegt bei 16,7 Pro-
zent. Im bayerischen Markt fUr darstellende Kunste waren 2018
ca. 19.100 Erwerbstatige (vgl. Abbildung 19) bzw. 4,4 Prozent
der Kreativen beschaftigt, was ihn zum zweitkleinsten Teilmarkt
in Bayern macht. Damit trégt er mit einem Anteil von 13,8 Pro-
zent zum bundesweiten Markt fUr darstellende Kinste bei.

Entwicklung von Umsatz und Beschéftigung

Sowohl beim Umsatz als auch hinsichtlich der Beschaftigung
wies der Markt fUr darstellende Kinste im Zeitraum 2013 bis
2018 ein deutliches Wachstum auf (vgl. Abbildung 18). Umsatze
stiegen um 47,6 Prozent, die Anzahl der Kernerwerbstatigen um
27,3 Prozent. Das entsprach der bundesweiten Entwicklung.

Fazit: Eine riesige BUhne fir ambitionierte Kinstler

Bayern hat eine hohe Dichte an Theaterhdusern, die eine groBBe
Strahlkraft auch Uber die Landesgrenzen hinaus haben: u. a.

das Munchner Volkstheater, das Markgrafentheater in Erlangen
oder die Augsburger Puppenkiste. Unter den Privattheatern sticht
das Metropoltheater MUnchen hervor. Die Einrichtung hat mit 211
Schauspielvorstellungen im Spieljahr (Stand 2015/16) einen hohen
Anteil an den GesamtauffUhrungen in Bayern. Daruber hinaus
wurde das Haus mit mehreren Theaterpreisen ausgezeichnet.

Der Monica-Bleibtreu-Preis wird an Privattheaterhduser ver-
liehen, der Theaterpreis des Bundes an kleine und mittlere
Theaterhduser. Ein weiterer anerkannter Preis ist der deutsche
Theaterpreis DER FAUST. Die breite Vielfalt an privaten Thea-
terinstitutionen erstreckt sich vom Kindertheater (die Trampel-
muse) Uber Tourneetheater (thevo, Theater EigenArt) bis zu
generationsubergreifenden (pfutze) oder teilmarktUbergreifenden
Theaterinstitutionen (HochX). Fur den Fachkréftenachschub
sorgen u. a. die private, staatlich anerkannte Akademie fur
Darstellende Kunst Bayern, die Neue MUnchner Schauspielschu-
le, die Bayerische Theaterakademie August Everding sowie die
Schauspielschule Zerboni.

Abbildung 18

Entwicklung des Marktes fur darstellende Kunste in Bayern und
Deutschland

2013-2018" Index 2013 = 100

147,6

140,2

127,3
123,4

Umsatz Bayern Kernerwerbstatige Bayern

Umsatz Deutschland Kernerwerbstatige Deutschland

Abbildung 19

Erwerbstdtigenstruktur des Marktes fur darstellende Kionste
in Bayern 2018*

Erwerbstatige absolut

12 492

9 370

6 563

3288 3276 3122

Kernerwerbstatige Selbststdndige &

Unternehmen

SV-Beschéaftigte
Minierwerbstatige Minijobber
Miniselbststandige

Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten BA und Destatis; *Werte beruhen z. T. auf Schétzungen | © Prognos AG, 2019.
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DESIGNWIRTSCHAFT

Umsatz- und Beschaftigungsstarke

In der bayerischen Designwirtschaft wurde 2018 ein Umsatz von
rund 3,4 Mrd. Euro erwirtschaftet (8,3 % der KuK Bayerns). Der
Umsatz je Unternehmen belief sich auf 306.700 Euro. Die bay-
erischen Designunternehmen trugen 2018 mit 16,3 Prozent zum
Umsatz der deutschen Designwirtschaft bei. Im Jahr 2018 waren in
der bayerischen Designwirtschaft 62.400 Erwerbstatige beschéftigt
(vgl. Abbildung 21), was einen Erwerbstatigenanteil von 14,3 Pro-
zent an der KuK Bayerns ausmacht. 17,9 Prozent der Erwerbstati-
gen in der deutschen Designwirtschaft sind in Bayern beschéftigt.

Entwicklung von Umsatz und Beschéftigung

Die Designwirtschaft im Freistaat entwickelt sich sehr dyna-
misch. Die Kern-Erwerbstatigkeit konnte im Zeitraum 2013 bis
2018 um 13,3 Prozent gesteigert werden (vgl. Abbildung 20).
Die Umsatzsteigerung betragt 12,8 Prozent. Beide Werte ent-
sprechen weitestgehend der gesamtdeutschen Entwicklung.

Fazit: Formenreich aktiv

Die Heterogenitat der Designwirtschaft wird durch ihre breitgefa-
cherten Erscheinungsformen in Bayern abgebildet. Designer*in-
nen der Bereiche Industrie-, Produkt- und Modedesign sowie
Werbung profitieren von der Ndhe zu namhaften Konzernen wie
z. B. BMW, Puma oder Adidas. Besonders erfolgreich positioniert
sich die bayerische Designwirtschaft im Werbebereich. Vier der
zehn wichtigsten Agenturen fUr Corporate Design und Corporate
Identity haben ihren Sitz im Freistaat. Die Nachfrage nach aus-
gebildeten Fachkraften wird durch die bayerischen Hoch- und
Kunstschulen sowie Akademien gesichert.

Zahlreiche Auszeichnungen bescheinigen bayerischen Desig-
ner*innen wettbewerbsfdhige Kompetenzen. So z3hlten bei-
spielsweise bayerische Designunternehmen zu den Gewinnern
des renommierten German Design Awards 2019. Mit ,bayern de-
sign" verfOgt die bayerische Designwirtschaft zudem Uber einen
wichtigen Akteur, der die Branchenarbeit unterstitzt und die
Vernetzung zwischen Designer*innen, der Wirtschaft, Kammern
und Ausbildungsstatten vorantreibt. Beispielhaft fUr die Arbeit
von ,bayern design" ist die Munich Creative Business Week, die
als groBtes deutsches Designevent jedes Jahr Uber 70.000 Teil-
nehmer*innen anzieht. Auf den Coburger Designtagen kénnen
Designer*innen ihre Ideen, Produkte und Arbeiten einem inter-
essierten Publikum prasentieren und die Sichtbarkeit fir Design
aus Bayern erhéhen.

Abbildung 20
Entwicklung der Designwirtschaft in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100
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Umsatz Bayern Kernerwerbstédtige Bayern

Umsatz Deutschland Kernerwerbstatige Deutschland

Abbildung 21
Erwerbstadtigenstruktur der Designwirtschaft in Bayern 2018*
Erwerbstatige absolut

35 290

27 079

23 968

16 111

A

SV-Beschaftigte
Minijobber

10 969

A

Selbststandige &
Unternehmen

Kernerwerbstatige

Minierwerbstatige
Miniselbststdndige

Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten BA und Destatis; *Werte beruhen z. T. auf Schdtzungen | © Prognos AG, 2019.
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ARCHITEKTURMARKT

Umsatz- und Beschaftigungsstarke

Der Architekturmarkt in Bayern erwirtschaftete im Jahr 2018
einen Umsatz von 2,3 Mrd. Euro (5,6 Prozent der bayerischen
KuK). Je Unternehmen wurden 298.000 Euro umgesetzt. Im
bayerischen Architekturmarkt waren im Jahr 2018 rund 39.600
Erwerbstatige beschaftigt (vgl. Abbildung 23). Mit einem Be-
schaftigungsanteil von 18,3 Prozent ist anndhernd ein Funftel
aller Kreativen des deutschen Architekturmarktes in Bayern
beschéftigt.

Entwicklung von Umsatz und Beschéftigung

Die Entwicklung im Architekturmarkt 2013 bis 2018 zeugt von
der Hochkonjunktur im deutschen Bausektor (vgl. Abbildung
22). Die Kern-Erwerbstatigkeit stieg im Betrachtungszeitraum

um 22,6 Prozent, das Umsatzvolumen legte im Architekturmarkt

mit 36,8 Prozent ebenfalls stark zu.

Fazit: Aufbauende Entwicklung

Die Region MUnchen stellt einen wichtigen Schwerpunkt des
Architekturmarktes in Bayern dar. Wie aus dem BauNetz-Ran-
king vom Juli 2019 hervorgeht, stammen im Bundesvergleich 11
Prozent der Top 100 Architekturburos aus Bayern. Von denen
ist wiederum die Mehrheit in MUnchen angesiedelt. Unter den
Landschaftsarchitekt*innen sind die bayerischen BUros im inter-
nationalen Vergleich mit 16 BUros unter den Top 100 gut ver-
treten. DarUber hinaus wurden bayerische Architekturbiros mit
dem hoéchstmaoglichen Preis des Bundes deutscher Architekten
- dem ,groBen Nike"- geehrt.

Auf regionaler Ebene gibt es eine breite Vielfalt an Architektur-
preisen wie den Bayerischen Architekturpreis, die Auszeichnung
guter Bauten Franken, den Baupreis Allgdu, den Regionalpreis
Niederbayern-Oberpfalz oder den Senator Bernhard Borst Preis
der TU MUnchen. Letzterer wird an junge Talente, die als Stu-
dierende der Architektur an der TU eingeschrieben sind oder an
Absolvent*innen verliehen. FUr den Fachkréftenachwuchs sorgen
zahlreiche Bildungsstatten im Freistaat. An der TU MUnchen sind
beispielsweise 1.350 Studierende (Stand 2017) im Architektur-
bereich eingeschrieben.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Abbildung 22
Entwicklung des Architekturmarktes in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100
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Umsatz Bayern Kernerwerbstatige Bayern
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Abbildung 23
Erwerbstdtigenstruktur des Architekturmarktes in Bayern 2018*
Erwerbstatige absolut

23 444

16 110 15 777

12 377
7 667
‘ 3733

Selbststandige & SV-Beschéftigte
Unternehmen Minijobber

Kernerwerbstatige

Minierwerbstatige
Miniselbststdndige

Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten BA und Destatis; *Werte beruhen z. T. auf Schétzungen | © Prognos AG, 2019.
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PRESSEMARKT

Umsatz- und Beschaftigungsstarke

Im bayerischen Pressemarkt wurde 2018 ein Umsatz von 4,6
Mrd. Euro erwirtschaftet (11,3 % der KuK Bayerns). Je Unter-
nehmen wurden im Jahr 2018 Umsatze in H6he von 836.300
Euro erzielt. Der Anteil des bayerischen Pressemarktes am
bundesweiten Umsatzvolumen belduft sich auf 15,6 Prozent. Der
Pressemarkt in Bayern beschéftigte 2018 rund 52.200 Erwerbs-
tatige bzw. 11,9 Prozent der bayerischen KuK (vgl. Abbildung
25). Dies entspricht einem Anteil von 18,1 Prozent am bundes-
weiten Pressemarkt.

Entwicklung von Umsatz und Beschéftigung

Die Marktsituation der Presselandschaft Deutschlands ist schwie-
rig (vgl. Abbildung 24). Im Zeitraum 2013 bis 2018 musste auch
der bayerische Pressemarkt sowohl Umsatz- als auch Beschaf-
tigungseinbuBen hinnehmen. Die Kern-Erwerbstatigkeit fiel um
9,3 Prozent, das Umsatzvolumen sank um 5,8 Prozent oder rund
283 Mio. Euro.

Fazit: Von Schreckensnachricht bis Glamour

Der Pressemarkt Bayerns ist vielfdltig. Besonders prasent ist die
Suddeutsche Zeitung, die Uberregional gelesen wird. Die gréBten
Regionalzeitungen sind u. a. die Nurnberger Nachrichten, die
Augsburger Allgemeine, der MOnchner Merkur oder die Passauer
Neue Presse. Aufgrund der Verschiebung der Leserpraferenzen
von Printprodukten zu digitalen Medien sinken die Auflagezahlen
kontinuierlich. Beim MUnchner Merkur ging die Zahl der verkauf-
ten Exemplare vom 2. Quartal 2011 bis zum 2. Quartal 2019 von
263.200 auf 228.600 zurick.

Unter den Zeitungsverlagsgruppen mit dem héchsten Marktan-
teil in Deutschland befinden sich zwei aus Bayern. Die beiden
Munchner Verlagsgruppen Ippen und Augsburger Allgemeine
konnten jeweils zum ersten Quartal 2018 einen Marktanteil von
5,7 Prozent und 3,8 Prozent verbuchen. Die Munchner Hubert
Burda Holding offeriert Uber 540 Medienprodukte (u. a. Fo-
cus) und rangiert mit 10.300 Mitarbeitern unter den Top 3 der
Publikumszeitschriftenverlage. Die groBte Publikumszeitschrift
Deutschlands nach Brutto-Werbeumsatz ist rtv plus, die von der
rtv media group erstellt wird. Ebenso bekannt ist der MUnchner
Condé Nast Verlag, der u. a. die bekannte Modezeitschrift Vogue
erstellt.

Abbildung 24
Entwicklung des Pressemarktes in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100
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Abbildung 25
Erwerbstadtigenstruktur des Pressemarktes in Bayern 2018*
Erwerbstatige absolut
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Kernerwerbstatige

Selbststandige &
Unternehmen

SV-Beschaftigte
Minierwerbstatige Minijobber
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Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten BA und Destatis; *Werte beruhen z. T. auf Schdtzungen | © Prognos AG, 2019.
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WERBEMARKT

Umsatz- und Beschaftigungsstarke

Der Werbemarkt generierte im Jahr 2018 einen Umsatz von

4,6 Mrd. Euro, (11,2 % der bayerischen KuK). Der Umsatz je
Unternehmen fiel mit 932.000 Euro vergleichsweise hoch aus.
Insgesamt erzielte der bayerische Werbemarkt 14,9 Prozent des
bundesweiten Gesamtumsatzes. Im Jahr 2018 belief sich die Be-
schaftigtenzahl im Werbemarkt auf 55.600 Erwerbstatige (vgl.
Abbildung 27), was 12,7 Prozent aller Erwerbstatigen der KuK in
Bayern entspricht. Der bayerische Werbemarkt stellt 18,2 Pro-
zent der Arbeitspldtze des deutschen Werbemarktes.

Entwicklung von Umsatz und Beschéftigung

Die Zahl der Kernerwerbstatigen im Werbemarkt Bayerns stieg
im Beobachtungszeitraum um 15 Prozent (vgl. Abbildung 26)
und somit etwas starker als der gesamtdeutsche Markt. Das
hohe Umsatzwachstum von 23,4 Prozent entspricht nahezu dem
bundesweiten Durchschnitt von 21,2 Prozent.

Fazit: Unternehmungen mit groBer Response

In den PR-Umsatz- und Mitarbeiter-Rankings des PR-Journals
befinden sich unter den Top 138 PR-Agenturen 30 aus Bayern.
Eine hohe regionale Konzentration findet sich im Minchner
Raum - so sind 25 der 30 Top-Agenturen in und um MUnchen
angesiedelt. Doch auch in weiteren Regionen Bayerns sind
Werbeagenturen stark présent - so zum Beispiel in Mittelfranken
und der Oberpfalz.

Trotz der Erfolge gibt es auch einige Herausforderungen, welche
die Werbeunternehmen meistern miUssen, allem voran die
Verdnderungen durch die Digitalisierung. Deshalb gibt es Ver-
netzungsangebote wie den Munchner Agenturgipfel, der es den
Unternehmen ermdglicht, Fachwissen mit Expert*innen der
Unternehmenskommunikation auszutauschen.
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Abbildung 26
Entwicklung des Werbemarktes in Bayern und Deutschland
2013-2018" Index 2013 = 100
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Abbildung 27
Erwerbstétigenstruktur des Werbemarktes in Bayern 2018*
Erwerbstatige absolut
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Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten BA und Destatis; *Werte beruhen z. T. auf Schétzungen | © Prognos AG, 2019.
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SOFTWARE-/GAMES-INDUSTRIE

Umsatz- und Beschaftigungsstarke

Die Software-/Games-Industrie ist mit einem Umsatz von 10,6
Mrd. Euro im Jahr 2018 der umsatzstarkste Teilmarkt der KuK
Bayerns. Ein Viertel des Umsatzes der bayerischen KuK wird
durch diesen Teilmarkt erzielt. Ebenso generieren bayerische
Unternehmen knapp ein Viertel des Gesamtumsatzes der deut-
schen Software-/Games-Industrie. In der bayerischen Software-/
Games-Industrie waren 2018 rund 110.200 Erwerbstatige be-
schaftigt (vgl. Abbildung 29), was einem Anteil von 25,2 Prozent
aller Erwerbstatigen der bayerischen Kultur- und Kreativwirt-
schaft entspricht. Der Anteil des Teilmarktes an der deutschen
Software-/Games-Industrie betradgt 19,8 Prozent.

Entwicklung von Umsatz und Beschéftigung

Die Entwicklung der Kennzahlen verdeutlicht, dass die Soft-
ware-/Games-Industrie sowohl in Bayern als auch in Deutschland
ein duBerst dynamischer Wachstumsmarkt ist (vgl. Abbildung
28). Die Branche erzielte von 2013 bis 2018 in allen Indikatoren
ein kontinuierliches Wachstum.

Fazit: Spielerisch erfolgreich

Bayern ist in der Software-Industrie stark aufgestellt. Der Stand-
ort MUnchen spiegelt sich als Hochburg auch in der inoffiziellen
Bezeichnung ,lsar-Valley" wider. Zahlreiche Konzerne im Bereich
der Software-Industrie haben im MUnchner Raum ihren Haupt-
standort errichtet. Dazu zdhlen u. a. Microsoft (Deutschland),
Intel (Deutschland), Atos (Deutschland), Wirecard und Cancom.
Besonders im Bereich der Forschung kann der Standort punkten.
Denn - von der Hauptzentrale abgesehen - befinden sich einige
Fraunhofer-Institute wie das Fraunhofer-Institut fUr Angewandte
und Integrierte Sicherheit (AISEC) oder das Fraunhofer-Institut
for Eingebettete Systeme und Kommunikationstechnik (ESK) in
der bayerischen Landeshauptstadt. Nicht wegzudenken ist auch
die universitdre Forschung an diversen Hochschulen Bayerns.
Die meisten Unternehmen in der Games-Industrie agieren eben-
falls in und um MUnchen - mit Erfolg: Beispielsweise konnte das
Munchner Unternehmen Chimera mit dem Video-Spiel ,Angry
Birds Epic* weltweit 80 Millionen Downloads verbuchen. Weitere
bekannte Unternehmen sind u. a. Trivian Games in MUnchen
oder CipSoft in Regensburg. Die bayerischen Hochschulen bieten
eine breite Palette an Bildungsma&glichkeiten im Videospielseg-
ment an. Die Technische Universitdt MOnchen, die Universitat
W{rzburg sowie die Hochschule Kempten bieten beispielsweise
den Studiengang Games Engineering an.

Abbildung 28

Entwicklung der Software-/Games-Industrie in Bayern
und Deutschland

2013-2018" Index 2013 = 100
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Abbildung 29

Erwerbstatigenstruktur der Software-/Games-Industrie

in Bayern 2018*

Erwerbstatige absolut
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Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten BA und Destatis; *Werte beruhen z. T. auf Schdtzungen | © Prognos AG, 2019.
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FRAUEN IN DER KUK

Abbildung 30

Entwicklung des Frauenanteils der bayerischen

KuK im Vergleich zu der bayerischen Gesamtwirtschaft

und der KuK Deutschland 2013-2018"

Erwerbstatige als Summe aus SV-Beschéaftigten und Minijobbern
Index 2013 = 100

110,5
110,3

104,2

Gesamtwirtschaft KuK Bayern KuK Deutschland

Insgesamt waren im Jahr 2018 rund 111.500 Frauen in der bayeri-
schen Kultur- und Kreativwirtschaft beschaftigt. Davon gingen 70,7
Prozent einer sozialversicherungspflichtigen Beschaftigung nach und
29,3 Prozent gehorten der Gruppe der geringfigig Beschaftigten an.
Frauen sind in der bayerischen KuK mit 47,3 Prozent gegenUber
Ménnern leicht unterreprasentiert (vgl. Abbildung 31). Auf Bundes-
ebene ist dieses Verhaltnis mit 46,6 Prozent noch deutlicher ausge-
pragt. Dies liegt an der beschaftigungsintensiven Software-/Games-
Industrie mit rund 69,3 Prozent M3nnern. Ohne diesen Teilmarkt
betragt der Frauenanteil in Bayern 56,6 Prozent und in Deutschland
55,5 Prozent.

In neun von elf Teilmarkten der bayerischen KuK liegt der Frauenan-
teil der Beschaftigten Uber dem Durchschnitt der Gesamtwirtschaft
Bayerns von 48,7 Prozent (vgl. Abbildung 31). Die hochste Frau-
enquote weist mit 74,9 Prozent der Buchmarkt auf. Ein Frauen-
anteil von mehr als 60 Prozent wird zudem im Kunstmarkt und im
Architekturmarkt erreicht. Insgesamt bestatigen die Zahlen eine
hohe Relevanz der KuK als Beschaftigungsbranche fur Frauen. Im
Deutschlandvergleich zeigt sich auBerdem, dass die bayerische KuK
in den einzelnen Teilmarkten Uberwiegend einen leicht héheren
Frauenanteil aufweist.

Die Entwicklung der Frauenbeschéftigung in der bayerischen KuK
offenbart im zeitlichen Verlauf einen deutlichen Anstieg (vgl. Ab-
bildung 30). Von 2013 bis 2018 ist der Anteil der Frauen um 10,3
Prozent gestiegen. Damit liegt das Wachstum in Bayern deutlich
Uber dem Bundesschnitt von 4,2 Prozent und nur leicht unter dem
Wachstum der Gesamtwirtschaft Bayerns (10,5 %).

Im Vergleich dazu ist der Anteil der Manner an der KuK mit 20,5
Prozent knapp doppelt so stark angestiegen. Dieses Wachstum ver-
ortet sich allerdings Uberwiegend in der sehr dynamisch wachsenden
Software-/Games-Industrie. Lasst man diese unberUcksichtigt, ist
das Wachstum des Manneranteils geringer als das Wachstum des
Frauenanteils an der bayerischen KuK.
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Abbildung 31

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Frauenanteil in den Teilmarkten der KuK in Bayern und Deutschland 2018

Erwerbstatige als Summe aus SV-Beschaftigten und Minijobbern

Absolut und in Prozent

Gesamtwirtschaft

KuK insgesamt

Buchmarkt

Kunstmarkt

Architekturmarkt

Pressemarkt

Designwirtschaft

Werbemarkt

Markt fUr darstellende Kinste

Filmwirtschaft

Rundfunkwirtschaft

Musikwirtschaft

Software-Games

Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten BA | © Prognos AG, 2019.
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GRUNDUNGEN IN DER KUK

Unternehmensgrindungen sind ein MaB fur die Erneuerung des
Angebots an kultur- und kreativwirtschaftlichen Produkten und
Dienstleistungen. Die nachfolgenden Betrachtungen basieren
auf Auswertungen eines vom Leibniz-Zentrum fOr Europaische
Wirtschaftsforschung (ZEW) erstellten Grondungspanels. Dieses
erfasst Grundungen mit einem vom ZEW definierten Mindest-
umfang wirtschaftlicher Aktivitat. Folglich schlieBt es nur
Selbststandige und Freiberufler*innen mit einer vergleichbaren
unternehmerischen Tatigkeit zu Personen- oder Kapitalgesell-
schaften ein.

Im Jahr 2018 lag die
Grondungsintensitdt der
bayerischen KuK bei
1,86 Grindungen je
10.000 Personen im
erwerbsfdhigen Alter
und damit deutlich Uber
dem Bundesniveau.

Die GrUndungsintensitat in der deutschen KuK sinkt stetig. Die-
ser bundesweite Trend betrifft auch Bayern (vgl. Abbildung 32).
Die GrOndungsintensitat in der bayerischen KuK lag im Zeitraum
2013 bis 2018 jedoch stets Uber dem Niveau der Bundesrepublik.
Zudem f3llt der RUckgang Uber diese Zeitspanne etwas flacher
aus als in der gesamtdeutschen KuK. Wahrend in Deutschland
dieser Wert innerhalb des Betrachtungszeitraums um 21,6 Pro-
zent gesunken ist, fiel die Abnahme in Bayern mit 12,8 Prozent
moderater aus.

Der Blick auf die Teilmarkte zeigt, dass das Grindungsgeschehen
von der Software-/Games-Industrie dominiert wird. Mit 0,87
Grundungen je 10.000 Personen im erwerbsfdhigen Alter im
Jahr 2018 weist die Software-/Games-Industrie die mit Abstand
hoéchste Grundungsintensitdt auf (vgl. Tabelle 6). Vergleichsweise
hohe Grundungsraten werden nur in der Designwirtschaft (0,34)
und im Werbemarkt (0,30) erzielt.

Die Entwicklung der GrUndungsintensitdt im Zeitraum 2013 bis
2018 offenbart ein differenzierteres Bild zwischen den Teilmark-
ten: Einzig die Software- /Games-Industrie weist einen Anstieg
der GrOndungsintensitat auf (vgl. Tabelle 6). In diesem Teilmarkt
lag das GrUndungsgeschehen im Jahr 2018 um 8 Prozent Uber
dem Niveau von 2013. Hinter dieser positiven Entwicklung steht
in erster Linie der Trend zur Digitalisierung. Denn diese erdffnet
zahlreiche Maglichkeiten, kreative Geschaftsideen mithilfe von
entsprechenden Softwareldsungen umzusetzen. Im Vergleich
dazu verzeichnet der Teilmarkt auf Bundesebene fur denselben
Zeitraum eine negative Entwicklung der Grondungsrate um 4,3
Prozent.

In Bayern sind Buchmarkt und Pressemarkt prozentual am
starksten vom Ruckgang betroffen: Hier lag die Grindungsinten-
sitdt im Jahr 2018 mehr als ein Drittel unter dem Niveau 2013,
allerdings immer noch Uber dem Bundesdurchschnitt von rund
41,9 Prozent bzw. 35,4 Prozent. Auffdllig ist, dass die starksten
RoOckgange in fast allen Teilmarkten in Bayern in dem Zeitraum
von 2013 bis 2015 verzeichnet wurden; danach haben sich die
Werte teilweise wieder stabilisiert. Auch bundesweit nahm die
Grundungsintensitat in den Jahren 2013 bis 2015 starker als im
Zeitraum 2015 bis 2018 ab.
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Abbildung 32

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Grundungsintensitat der bayerischen KuK im Vergleich zu Deutschland 2013-2018

Index 2013 = 100
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Tabelle 6

Grundungsintensitdt und Entwicklung der Teilmarkte der KuK Bayern 2013-2018

Griondungsintensitdt je 10.000 Personen im erwerbsfdhigen Alter

Teilmarkt

Musikwirtschaft

Buchmarkt

Kunstmarkt

Filmwirtschaft

Rundfunkwirtschaft

Markt fOr darstellende Kinste

Designwirtschaft

Architekturmarkt

Pressemarkt

Werbemarkt

Software-/Games-Industrie

2013 2014 2015 2016 2017 2018

- 0,05 0,04 0,04 0,04 0,04

0,02

,

0,03 0,03 0,02 0,02 0,02

0,80 0,80 ‘ 0,83 ‘ 0,87 ‘ 0,87 ‘ 0,87

Quelle: Prognos AG auf Basis ZEW Grundungspanel | © Prognos AG, 2019.

Legende

bis 0,05

0,21 - 0,30
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Uber 0,50
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HANDWERK

Tabelle 7
Gewerke des kulturellelevanten Handwerks

Handwerkszweige

Steinmetz*innen und Steinbildhauer*innen
Tischler*innen

Glasbladser’innen und Glasapparatebauer*innen
Graveur®innen

Metallbildner*innen

Gold- und Silberschmied*innen
Holzbildhaver*innen

Korb- und Flechtwerkgestalter*innen
Glasveredler*innen

Glas- und Porzellanmaler*innen
Edelsteinschleifer*innen und -graveur*innen
Fotograf*innen

Buchbinder*innen

Keramiker*innen

Orgel- und Harmoniumbauer*innen
Klavier- und Cembalobauer*innen
Handzuginstrumentenmacher*innen
Geigenbauer*innen

Bogenmacher*innen
Metallblasinstrumentenmacher*innen
Holzblasinstrumentenmacher*innen
Zupfinstrumentenmacher®innen
Vergolder*innen

Schilder- und Lichtreklamehersteller*innen
Theater- und Ausstattungsmaler*innen
Theaterkostumnaher*innen
Maskenbildner*innen
Klavierstimmer*innen
Theaterplastiker*innen

Requisiteur*innen
Schlagzeugmacher*innen

BUrsten- und Pinselmacher*innen
Drechsler*innen (Elfenbeinschnitzer*innen) und

Holzspielzeugmacher*innen

Im Bereich des kultur- und kreativwirtschaftlichen Schaffens

ist auch das Handwerk bedeutsam. Unter anderem deshalb hat
das Bundesministerium fUr Wirtschaft und Energie (BMWi) im
Jahr 2011 eine Studie in Auftrag gegeben, die den kreativwirt-
schaftlichen Beitrag des Handwerks erklart., Der Studie zufolge
erscheint das Handwerk hauptsachlich in sieben kultur- und
kreativwirtschaftlichen Tatigkeitsfeldern., Darauf aufbauend zeigt
Tabelle 7 eine Ubersicht der kulturrelevanten Handwerkszweige
in Bayern.

Der Kernbereich des Handwerks stellt in Bayern rund 2.480
Handwerksbetriebe (Stand 2016). Dies entspricht einem Anteil
von 4,9 Prozent innerhalb der gesamten KuK. Diese Handwerks-
betriebe erzielten ein Umsatzvolumen von rund 637 Mio. Euro
und somit einen Anteil von 1,8 Prozent am Gesamtumsatz der
bayerischen KuK. Rund 7.160 Personen im Handwerk der KuK
waren im Kernbereich beschéftigt. Dies entspricht einem Anteil
von 3,3 Prozent an der gesamten KuK in Bayern.

Das bayerische Handwerk der KuK ist Uberwiegend durch
Kleinstbetriebe gepragt. Im Durchschnitt sind drei Erwerbstatige
je Betrieb beschaftigt. Den betriebsstarksten Handwerkszweig im
Kernbereich stellen die Fotograf*innen mit 980 Betrieben (vgl.
Tabelle 7). Dem folgen die Schmuckhersteller*innen (530 Betrie-
be) und die Musikinstrumentenbauer*innen (410 Betriebe).

Zu den Umsatztreibern im bayerischen Kulturhandwerk zdhlen
die Fotograf*innen mit einem Umsatzvolumen von 175,2 Mio.
Euro, die Schilder- und Lichtreklamehersteller*innen (158,9 Mio.
Euro) und Schmuckhersteller*innen (150,2 Mio. Euro). Die Schil-
der- und Lichtreklamehersteller*innen erzielen mit rund 560.000
Euro den héchsten Umsatz je Betrieb.

Wenngleich das kulturrelevante Handwerk in Bayern in den letz-
ten Jahren einen leichten Beschaftigungsabbau verzeichnet, ist
es ein wichtiger Bestandteil des Kreativstandorts Bayern und der
regionalen Wertschopfung der KuK.
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Tabelle 8
Eckdaten zum Handwerk in der Kultur- und Kreativwirtschaft 2016 - Kernbereich

Umsatz insgesamt
in Mio. Euro

Zulassungspflichtige

Gewerbezweig Kernerwerbstatige

Wirtschaftszweig

Handwerksbetriebe

Fotografie Fotograf*innen 976 2.344 175,2
Metallbil *i Edelstein-
Herstellung Schmuck, et :C'r:;];;r':x; Ud:dSte'n
Gold-/Silberschmiede- . 530 1.370 150,2
-graveur‘innen, Gold- und
WEIE Silberschmied*innen
Bogenmacher*innen,
Geigenbauer*innen,
Handzug-/Holzblas-
instrumentenmacher*innen,
Herstellung von s Un_d
und Einzelhandel Cembalobauer*innen,
X . Metallblasinstrumenten- 411 1.209 119.,4
mit Musik- i
) macher*innen,
instrumenten Orgel- und Harmonium-
bauer*innen,
Zupfinstrumenten-
macher*innen,
Schlagzeugmacher*innen
Schilder- /Lichtreklame-
Werbeagenturen / . 306 1.699 158,9
hersteller*innen
Binden von Druck-
erzeugnissen u. 3. Buchbinder*innen 86 345 24,0
Dienstleistungen
Selbststdndige BUhnen-
kOnstler*innen Maskenbildner*innen,
. . o 68 68 2,8
sowie sonstige Theaterplastiker*innen
darstellende Kunste
Theaterkostumnaher
Erbringung von *innen, Theater-
Dienstleistungen fur und Ausstattungs- 67 67 2,7
die darstellende Kinste maler®innen,
Requisiteur*innen
KOnstlerisches und
schriftstellerisches Holzbildhauer*innen etc. 35 56 3,8

Schaffen

Handwerk in
der Kultur- und
Kreativwirtschaft

2.479

7158 637.038

Anteil Handwerk
an der Kultur- und
Kreativwirtschaft

4,9 %

3,3 %

1,8 %

Kultur- und Kreativ-
wirtschaft insgesamt

Quelle: Prognos AG auf Basis Daten Statistisches Landesamtes Bayern und Handelskammern fir Bayern | © Prognos AG, 2019

, Muller, Markworth, Hellmer, & Séndermann, 2011.

» Die Tatigkeitsfelder umfassen hierbei: Bewahrung traditioneller Kulturtechniken, Design/Gestaltung, Baukultur, Kunsthandwerk/ Angewandte Kunst,

Musikinstrumentenbau, Kreative Dienstleistungen und Restaurierung/ Erhalt des Kulturerbes.

50.087 219.320 35.215,5
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KREATIVE BERUFE

Abbildung 33

Die Kultur- und Kreativokonomie in Bayern 2018
Erwerbstatige als Summe aus SV-Beschaftigten
und Minijobbern

340 034

Kulturell und kreativ
Tatige AUSSERHALB der
Kultur und Kreativwirtschaft.

95 975

Kulturell und kreativ
Tatige IN der Kultur
und Kreativwirtschaft.

139 583

Beschéaftigte in der Kultur- und

Kreativwirtschaft, die anderen
als kulturellen und kreativen
Tétigkeiten nachgehen.

Kreative Tatigkeitsfelder finden sich in vielen Wirtschaftsberei-
chen und sind keineswegs nur auf die Kultur- und Kreativwirt-
schaft im engeren Sinne beschrankt. So finden sich beispiels-
weise in der Automobilbranche oder bei Finanzdienstleistern
Mitarbeiter*innen im Bereich Werbung und Marketing. In
Forschungsinstituten und -abteilungen arbeiten Mediengestal-
ter*innen zur zielgruppengerechten Aufbereitung der Ergebnisse.
Umgekehrt gehen nicht alle Beschaftigten der KuK kreativen
Tatigkeiten nach (z. B. administratives Personal in Designagen-
turen oder ArchitekturbUros).

Im Folgenden wird ndher beleuchtet, wie hoch der Anteil der
kulturell und kreativ Tatigen innerhalb der KuK ist und wie viele
kulturell und kreativ Tatige in Branchen auBerhalb der KuK
arbeiten. Die Auswertungen basieren auf der Beschéftigungssta-
tistik der Bundesagentur fur Arbeit und beziehen sich daher auf
die sozialversicherungspflichtig Beschaftigten und die Minijobber.

Im Jahr 2018 waren in Bayern 436.000 kulturell und kreativ Ta-
tige in der bayerischen Wirtschaft beschaftigt. Davon sind rund
96.000 in der KuK beschaftigt und knapp 340.000 in anderen
Wirtschaftszweigen. Der Anteil der kulturell und kreativ Tétigen
in Wirtschaftszweigen auBerhalb der bayerischen KuK ist damit
2,4-mal so hoch wie die Zahl der branchenintern kulturell und
kreativ Tatigen (vgl. Abbildung 34).

In der bayerischen KuK sind 44,7 Prozent der Beschaftigten
kulturell und kreativ Tatige. Dieser Anteil liegt leicht unter dem
bundesweiten Durchschnitt von 46 Prozent (vgl. Abbildung 34).
Betrachtet man die Teilmarkte, zeigt sich ein sehr heterogenes
Bild. So schwankt der Anteil der kulturell und kreativ Tatigen
zwischen 14,8 Prozent und 63,5 Prozent. Der héchste Anteil kul-
turell und kreativ Tatiger wird in der Rundfunkwirtschaft (63,5
%) erreicht. Es folgen der Markt fUr darstellende Kunste (50,9
%) und der Architekturmarkt (50,2 %). Insgesamt liegt Bayern
damit im Bundesdurchschnitt. Ausgenommen davon sind die
Teilmarkte Software-/Games-Industrie, die Musikwirtschaft und
der Werbemarkt, in denen sich die Anteilswerte etwas starker
unterscheiden (mind. 3 % Differenz).
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Abbildung 34

Anteil der kulturell und kreativ Tétigen an den Beschéftigten im Teilmarkt in Bayern und Deutschland 2018

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Erwerbstatige als Summe aus SV-Beschaftigten und Minijobbern

Absolut und in Prozent

Rundfunkwirtschaft

. . 50,9 %
Markt fOr darstellende Kinste 50,4 %
. 50,2 %
Architekturmarkt 50,7 %
46,2 %
Software-Games 49.2 %
46,1 %
Buchmarkt 44,3 %
I 45,8 %
Musikwirtschaft 50,5 %
. . 451 %
Filmwirtschaf ;
ilmwirtschaft 47 %
. 40,7 %
KuK in m ‘
uK insgesamt 42,3 %
Designwirtschaft 34.4 %
35,7 %
Pressemarkt 29.3 %
281 %
Werbemarkt 27.7 %
31,5 %
Kunstmarkt 14.8 %
17.6 %

Bayern
Deutschland

Quelle: Prognos AG auf Basis von Daten BA | © Prognos AG, 2019.

63,5 %
63,8 %
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STRUKTURIERT:

FORDERPROGRAMME UND INSTITUTIONEN

Nach Teilmarkten
in Bayern

Der Kultur- und Kreativwirtschaft stehen zahlreiche und viel-
gestaltige FordermaBnahmen zur Verfigung. Die Trdger sind
staatliche Institutionen, privatwirtschaftliche Unternehmen
oder Verb3dnde/Vereine. Einige Férderungen kénnen beantragt
werden, andere werden von Gremien vergeben. UnterstUt-
zung kann in Form von Zuschissen, Stipendien oder guns-
tigen Darlehen erfolgen. Zusatzlich werden Sachleistungen
wie Beratung und Betreuung oder Vermittlung von Kontakten
angeboten. Mdégliche FérdermaBnahmen sind fir nahezu alle
Teilmarkte verfugbar. Die nachfolgende Gesamtbetrachtung
erhebt keinen Anspruch auf Vollstdndigkeit.

Kommunale oder regionale FordermaBnahmen sind nicht auf-
gefuhrt.

Forderstrukturen Kultur- und Kreativwirtschaft

Der Freistaat bietet im Berichtszeitraum eine Vielzahl unter-
schiedlichster Férderprogramme fur fast alle Teilmarkte der
Kultur- und Kreativwirtschaft. Die meisten dienen gezielt dem
Zweck, kulturelle und kreative Arbeit sowie ein Angebot kultu-
reller Angebote zu foérdern.
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Musikwirtschaft

In der Musikwirtschaft kénnen sowohl
begabte Einzelpersonen als auch
Organisationen Férderung beantragen.
Die MaBnahmen Organisator®in-
nen von Veranstaltungen dienen in

erster Linie der Dezentralisierung des

musikalischen Lebens. Uberregional

bedeutsame Musikveranstaltungen
auBerhalb der bayerischen Metropolen
sollen gezielt Unterstitzung erfahren.
Unter Einzelpersonen sind vor allem
besonders begabte Jugendliche zu ver-
stehen. Unter anderem sollen dadurch
Musiktalente unterstitzt werden,
deren eigener finanzieller Hintergrund
oder die elterliche Unterstitzung nicht
ausreichen.

Neben den aufgelisteten Férderpro-
grammen legt das Bayerische Staats-
ministerium for Wissenschaft und
Kunst einen besonderen Schwerpunkt
auf die Férderung des musikalischen
Nachwuchses. Zu den, vom Freistaat
Bayern initiierten, finanziell oder in
anderer Weise unterstitzten, MaB3-
nahmen gehodren u. a. Wettbewerbe,
Ensemblekurse und Frohforderprojekte
an bayerischen Hochschulen. AuBer-
dem werden nichtstaatliche Kulturor-
chester, Komponist*innen, Forschung
und Dokumentation sowie zahlreiche
andere musikalische Aktivitdten finan-
ziell gefoérdert.

Die 1990 vom Bayerischen Landtag errichtete Stiftung fordert Interpret*innen, Komponist*innen,

den internationalen Austausch von Musiker®innen sowie die Anschaffung eines Instrumentenpools fir
bedurftige Kunstler*innen. Die Besonderheit dabei ist, dass der Musikfond Anliegen auBerhalb der
bestehenden staatlichen Férderprogramme unterstutzt.
www.stmwk.bayern.de/kunst-und-kultur/foerderung/musikfoerderung/musikfoerderung

Um das Angebot an kunstlerischen Veranstaltungen zu dezentralisieren, werden Veranstaltungen aller
Bereiche der kUnstlerischen Musik, der klassischen und vorklassischen Musik, der Kirchenmusk und
zeitgendssischen Musik einschlieBlich Jazz geférdert.
www.stmwk.bayern.de/kunst-und-kultur/foerderung/musikfoerderung/veranstaltungen

Bezuschusst werden Unterrichtsstunden, Fahrtkosten, KursgebUhren und Instrumentenbeschaffung
for Jugendliche bis maximal 20 Jahren, die ihre Begabung mit einem Erfolg bei einem
renommierten Wettbewerb belegen kénnen.
www.stmwk.bayern.de/kunst-und-kultur/foerderung/musikfoerderung/nachwuchs-und-begabte

Seit dem 01.01.2019 ist die Jazzférderung ein Projekt des Bayerischen Musikrats.
Gefordert werden Jazz-Veranstaltungen von Uberregionaler Bedeutung.
www.bayerischer-musikrat.de/foerderung/Jazzfoerderung/aktuelles

Bayerischen Rock- und Popkunstler*innen wird der Zugang zu Auftritten im Vorprogramm von
namhaften Kiunstler*innen, zu (Showcase-)Festivals und Fortbildungen geboten.
www.by-on.net

Die Forderung soll die Lai*innenmusikverbdnde in die Lage versetzen, ihre musisch-kulturellen
Aktivitdten durchzufUhren und besonders die musikalische Kinder- und Jugendarbeit sowie die
Senior*innenarbeit zu verstarken.
www.stmwk.bayern.de/kunst-und-kultur/foerderung/musikfoerderung/laienmusik

Die Férderung soll musikalische Begegnung oder Wettbewerbsteilnahme im Ausland unterstUtzen
oder die Mdglichkeit er6ffnen ein ausldndisches Ensemble in Ihre Heimat einzuladen.
www.bayerischer-musikrat.de/férderunq/férderunginternationalermusikalischerBegegnung/Aktuelles
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Buchmarkt

FOr den Buchmarkt existieren
FérdermaBnahmen fur Einzel-
personen wie auch fir Veranstal-
ter*innen. Ziele bestehen darin,
Literaturschaffenden von wirt-
schaftlich-materiellen Zwangen zu
befreien oder auch die Durchfuh-
rung literarischer Veranstaltungen
landesweit zu ermdglichen. Dabei
soll moéglichst ein ausgewogenes
Geschlechterverhaltnis der Teilneh-
menden gewahrleistet sein.

Neben den aufgelisteten Forder-
programmen ermoglicht das

bayerische Staatsministerium for

Wissenschaft und Kunst Aufent-
haltsstipendien, gewahrt Ehrensolde
und unterstitzt bedurftige Schrift-
steller*innen.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Gefordert wird die Durchfohrung professioneller literarischer Festivals und Veranstaltungen, z. B.
Veranstaltungen zur Literaturvermittlung, Veranstaltungen fur kreatives Schreiben (unter Anleitung von

Autor®innen) und Lesungen, an denen mehrere Autor*innen teilnehmen (Einzellesungen werden grundsatzlich

nicht gefordert). Ziel der Forderung ist die Starkung des literarischen Lebens in den St&ddten und Regionen
Bayerns und eines vielfaltigen literarischen Angebots in allen Landesteilen Bayerns. Dabei wird auf ein
ausgewogenes Verhaltnis der im Rahmen der Veranstaltungen agierenden Frauen und Méanner Wert gelegt.
www.stmwk.bayern.de/kunst-und-kultur/literatur/literaturfoerderung

Die Mittel dienen dazu, literarische Vorhaben ohne wirtschaftlich-materiellen Zwang zu
vollenden. Die Werke der Kategorien Prosa, Lyrik, Drama/Hérspiel, Kinder- und Jugendliteratur
oder Comic/Graphic Novel sollen in deutscher Sprache verfasst sein.
www.stmwk.bayern.de/kunst-und-kultur/literatur/literaturfoerderung

Zur Férderung zugelassen sind nicht abgeschlossene, anspruchsvolle Ubersetzungen
fremdsprachiger Literatur ins Deutsche.
www.stmwk.bayern.de/kunst-und-kultur/literatur/literaturfoerderung

Die Stipendiat®innen erhalten die Mdglichkeit in Italien zu unterschiedlichen
Themenschwerpunkten zu arbeiten.
www.stmwk.bayern.de/kunst-und-kultur/literatur/literaturfoerderung

Mit den Mitteln werden Autor*innen aus den Sparten Prosa, Lyrik, Drama/Hérspiel und
Comic/Graphic Novel sowie literarische Ubersetzer*innen mit einem literarischen Vorhaben unterstotzt.
www.stmwk.bayern.de/kunst-und-kultur/literatur/literaturfoerderung

Mit der Gewahrung eines Ehrensoldes an verdiente alte Schriftsteller*innen entspricht der
Freistaat Bayern einer bayerischen Tradition, die Kunst durch 6ffentliche Ehrung, Anerkennung
und Unterstutzung hervorragender Kunstschaffender zu férdern.
www.stmwk.bayern.de/kunst-und-kultur/literatur/literaturfoerderung
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Kunstmarkt

Foérderung ist vor allem fUr Kinst-
ler*innen verfugbar, aber auch fur
Organisator*innen von Veranstal-
tungen, die darstellende Kunste
zum Thema haben. Die Zuwen-
dungen werden als Zuschuss oder
Stipendium geleistet. MaBnahmen
fur Ausstellungen und weitere Ver-

anstaltungen dienen sowohl der

UnterstUtzung einzelner Personen
als auch verstarkter 6ffentlicher
Wahrnehmung kUnstlerischer Akti-
vitdten in Bayern.

Bis zu 100 bildende Kinstler*innen, deren Einkommen eine bestimmte Hochstgrenze nicht Oberschreitet, erhalten
zwei Jahre lang einen monatlichen Zuschuss von 230,00 € zur Deckung ihrer Atelierkosten, wenn sie von einer
Sachverstdndigenkommission aufgrund ihrer kunstlerischen Leistungen fur diese Férderung ausgewsahlt worden sind.
www.stmwk.bayern.de /ministerium/foerderung/kunst/kuenstlerfoerderung

Geforderte Projekte mUssen ihren Schwerpunkt im Bereich der bildenden Kunst haben, Uberregionale Bedeutung
besitzen und mindestens zehn professionelle, vorwiegend bayerische Kunstler*innen beteiligen. Die Zuwendungen
zwischen 1.000,00 € und 10.000,00 € betragen maximal 50 % der zuwendungsfdhigen Gesamtkosten.
www.stmwk.bayern.de/ministerium/foerderung/kunst/kuenstlerfoerderung

Wenn Berufsverbdnde oder Kunstvereine die erste Einzelausstellung eines*einer bildenden Kunstlers*Kunstlerin mit
kUnstlerischer Ausbildung (zum Zeitpunkt der Ausstellung unter 40 Jahre) durchfUhren, kann auf Antrag des*der
Veranstalters*Veranstalterin ein Zuschuss in Hohe von 3.000,00 € fur die Herstellung des Katalogs gewahrt werden.
www.stmwk.bayern.de/ministerium/foerderung/kunst/kuenstlerfoerderung

Der Freistaat Bayern gewahrt drei Kunstler*innen der Sparte Bildende Kunst unter 40 Jahren ein Stipendium for
einen halbjshrigen Aufenthalt in den USA. Zudem konnen jéhrlich zwei Kunstler*innen unter 40 Jahren ein
Stipendium fUr einen sechsmonatigen Aufenthalt in der Cite Internationale des Arts in Paris erhalten.
www.stmwk.bayern.de/ministerium/foerderung/kunst/kuenstlerfoerderung

AuBergewohnlich begabte Kunstler*innen, die bereits 6ffentliche Anerkennung gefunden haben, aber in ihrer
kunstlerischen Entwicklung noch offen sind, kénnen durch Studienaufenthalte in folgenden Einrichtungen geférdert
werden: in der Deutschen Akademie Rom Villa Massimo, der Deutschen Akademie Rom Casa Baldi in Olevano
Romano und dem Deutschen Studienzentrum in Venedig.
www.stmwk.bayern.de/ministerium/foerderung/kunst/kuenstlerfoerderung

Zur Erhéhung der Sichtbarkeit von zeitgenéssischen bildenden Kunstler*innen in Bayern und zur Verbesserung der
Présentationsmaglichkeiten, fordert das Ministerium in 2019 auch Projekte, bei denen zeitlich begrenzt 6ffentlich
zugadngliche Fldchen/ 6ffentlich zugdngliche Rdume, die nicht Ublicherweise Ausstellungszwecken gewidmet sind,
mit Mitteln der zeitgendssischen bildenden Kunst gestaltet werden. Die Projekte werden fachlich bequtachtet.
www.stmwk.bayern.de/ministerium/foerderung/kunst/kuenstlerfoerderung

Das Ministerium strebt an, in allen Landesteilen KUnstlerhduser zu errichten, in denen die KUnstler*innen

der Region arbeiten kdnnen. Wenn eine Stadt Rdume zur Verfigung stellt und ein Berufsverband oder ortlicher
Kunstlerhausverein den laufenden Betrieb gewahrleistet, kann es vom Ministerium fUr bestimmte Investitionen,
wie z. B. die Einrichtung einer Druckwerkstatt, ZuschUsse geben.
www.stmwk.bayern.de/ministerium/foerderung/kunst/kuenstlerfoerderung
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Filmwirtschaft

Filmschaffende kénnen Zuschusse,
Stipendien oder Sachleistungen
beantragen und erhalten. Sachleis-
tungen bestehen in erster Linie
aus Beratungsleistungen und der
Herstellung von wertvollen
Kontakten.

Rundfunkwirtschaft

In der Rundfunkwirtschaft Tatige
kénnen sich fur unterschiedliche

Férderungen bewerben. Sie haben
die Moglichkeit, sich Uber ein Sti-

pendium weiterzubilden oder ein

anspruchsvolles Sendungsprojekt

(vor allem fUr den Horfunk)
finanziell féordern zu lassen.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Die Bayerische Film- und Fernsehférderung dient der Steigerung der kUnstlerischen und kulturellen Qualitat
der Film- und Fernsehproduktion sowie der Leistungsfahigkeit der bayerischen Produktionswirtschaft. DarUber
hinaus soll die Férderung auch einen Beitrag zur Stérkung des audiovisuellen Sektors in Europa leisten.

www.fff-bayern.de/foerderung

Das First Movie Plus richtet sich gezielt an Nachwuchsautor®innen und -produzent®innen. Hier erhalten sie inten-
sive Beratung bei der Entwicklung und Umsetzung ihrer Projekte. Dabei spielen das Format sowie dramaturgische
oder 8sthetische Formen keine Rolle. Entscheidend sind die individuelle Handschrift und das Potenzial der Idee.
www.filmzentrum-bayern.de/promoting/first-movie-plus

Den Stipendiat®innen wird for 24 Monate ein BUroraum inklusive Sekretariat im Bayerischen Filmzentrum
finanziert. Investitionen fur Mébel, Kopierer oder Telefonanlage sind mit dem Stipendium abgedeckt. Dazu
kommt noch die persdénliche Betreuung und Beratung Uber das Bayerische Filmzentrum Geiselgasteig.
www.filmzentrum-bayern.de/foerderung/vaf-stipendium

Die Teilnehmer*innen nehmen an Kursen bei afk tv teil und erhalten zusatzliche Schulungen durch erfahrene
Praktiker*innen. Kernpunkt des jeweils halbjshrlichen Stipendiums ist die Erstellung eigener journalistischer
Videobeitrdge (unter anderem fur ein Jugendmagazin). Es handelt sich um ein Vollzeit-Stipendium. Pro Halbjahr
werden vier Pldtze vergeben.

www.mediaschool.bayern/videojournalismus-stipendium

Bayerische Anbieter*innen kénnen fur die Produktion anspruchsvoller Sendungen und Sendereihen Férdermittel
bei der Landeszentrale beantragen. Das Fordervolumen betrdgt ca. 480.000,00 € pro Jahr fur Horfunkangebote.
Zu einem kleineren Teil (mit ca. 220.000,00 €) werden auch Fernsehangebote unterstitzt.
www.blm.de/aktivitaeten/foerderung/programm/infos_programmfoerderung

Im Rahmen der vorgegebenen Haushaltsmittel sind FérdermaBnahmen u. a. im Bereich der technischen
Entwicklung, zum Ausgleich von Standortnachteilen und als Innovationsanreize vorgesehen. Alle
MaBnahmen dienen der Schaffung von stabilen und gleichwertigen Versorgungsbedingungen fur

private Rundfunkangebote in Bayern.

www.blm.de/aktivitaeten/foerderung/infrastruktur
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Markt fur darstellende Kinste
Der Markt fur darstellende KUnste
kennt FérdermaBnahmen in erster
Linie fur Theater mit dramatischen,
musikalischen oder choreographi-

. Die Zuwendungen werden grundsatzlich als Festbetragsfinanzierung - ausschlieBlich zur institutionellen
schen Angeboten und Produktionen 9 d 9 9

Forderung als Betriebszuschuss zur teilweisen Deckung der Kosten des gesamten laufenden Theaterbetriebs -
aus dem Bereich des zeitgendssi- gewsahrt. Zudem kann der Betriebszuschuss befristet fur besondere Projekte (z. B. in der Kinder-, Jugend-

schen Tanzes. Das Feld der Perso- und Bildungsarbeit) erhéht werden.
www.stmwk.bayern.de/kunst-und-kultur/foerderung/foerderung-nichtstaatlicher-theater

nen oder Organisationen, die eine
Férderung beantragen kénnen, ist
relativ weit gefasst.

Mit Mitteln des Bayerischen Staatsministeriums for Wissenschaft und Kunst unterstUtzt der BLZT Projekte
im Bereich des professionellen zeitgendssischen Tanzes in Bayern. Die Mittel werden ergénzend zu bereits
bestehenden Eigenmitteln und Férderungen Dritter zur Verfigung gestellt.

www.blzt.de

Designwirtschaft

Zuschusse fur die Designwirtschaft
stehen fur Veranstaltungen und
fachliche ZusammenkUnfte rund um

Gefordert werden wirtschaftsnahe Veranstaltungen als Designgespréche mit einer Férderpauschale von
das Thema Design Zur Verngung, 2.000 € oder Unternehmerforen mit einer Férderpauschale von 5.000 €. Weiterhin unterstitzt die
Forderung offentlichkeitswirksame, wirtschaftsnahe Studien, Tagungen, Workshops, Messebeteiligungen
oder Ausstellungen mit bis zu 50 Prozent der zuwendungsfdhigen Kosten.

Wahrnehmung kreativen Schaffens www.bayern-design.de

in Bayern.

Gefordert wird somit die 6ffentliche

Architekturmarkt
Designnahe Aktivitdten, die der

Starkung der Designkompetenz im

Der Freistaat Bayern, der Bund und die Europaische Union stellen in verschiedenen Stddtebauférderungs-
programmen Finanzhilfen fir die stddtebauliche Erneuerung bereit. Diese Programme und MaBnahmen
durch die bayern design GmbH ge- verfolgen jeweils unterschiedliche Zielsetzungen.
www.stmb.bayern.de/buw/staedtebaufoerderung/foerderprogramme

Freistaat Bayern dienen, werden

fordert (s. Designwirtschaft).

Mit dem LEADER-Programm unterstitzt das Staatsministerium die 13ndlichen Regionen auf ihrem
Weg einer selbstbestimmten Entwicklung - ganz nach dem Motto "Burger gestalten ihre Heimat".
www.stmelf.bayern.de/initiative_leader
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Pressemarkt

Forderung fur den Pressemarkt findet
sich in Gestalt eines Stipendiums fir
Personen, die sich zu Videojourna-

list*innen aus- bzw. fortbilden wollen.

Werbemarkt

Designnahe Aktivitaten, die der
Starkung der Designkompetenz im
Freistaat Bayern dienen, werden du
die bayern design GmbH gefordert (s.

Designwirtschaft).

Software-/Games-Industrie

Auf dem Bereich der Software- /
Games-Industrie gibt es Unter-
stUtzung in groBem Umfang for
die Produktion anspruchsvoller und
gewaltfreier Computerspiele. Diese
kann als Projektférderung, Anteil-
finanzierung oder Darlehen geleis-
tet werden.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Kurzbeschreibung: Die Teilnehmer*innen nehmen an Kursen bei afk tv teil und erhalten zusatzliche
Schulungen durch erfahrene Praktiker*innen. Kernpunkt des jeweils halbjdhrlichen Stipendiums ist die
Erstellung eigener journalistischer Videobeitrége (unter anderem fUr ein Jugendmagazin). Es handelt sich
um ein Vollzeit-Stipendium. Pro Halbjahr werden vier Pldtze vergeben.
www.mediaschool.bayern/videojournalismus-stipendium

Fur die Produktion hochwertiger und gewaltfreier Computerspiele konnen beim FilmFernsehFonds Bayern seit
September 2009 Antrdge zur Foérderung der Entwicklung von Konzepten, Prototypen und der Produktion von
Spielen gestellt werden. FUr die Gamesférderung standen 1,9 Millionen € fUr das Jahr 2018 zur Verfigung.
Uber die Vergabe der Mittel entscheidet ein eigener Games-Vergabeausschuss, der dreimal im Jahr tagt. Seit
2019 werdem AR/VR Vorhaben mit mehr als 1 Mio. Euro jshrlich ebenfalls bezuschusst.
www.fff-bayern.de/de/foerderung/foerderbereiche/games
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FérdermaBnahme Art Adressat Institution

FOFdEFStFU ktU fen Kulturfonds Bayern Zuschusse, zinsgUnstige Kulturelle Projekte Bayerisches

Darlehen nichtstaatlicher Trager Staatsministerium for

KU ItU r- Und Kl'eatIV- Wissenschaft und Kunst
WirtSChaft Bayern = Das Fordergebiet umfasst ganz Bayern auBer Munchen und Nornberg. For regelmaBig wiederkehrende

. Veranstaltungen ist eine Anschubfinanzierung maoglich. Die Férderbereiche umfassen z. B. Theater, Museum,
meh rs part|g Denkmalschutz und -pflege und viele weitere. Die Férderung erfolgt in Form von Zuschissen oder

zinsqgunstigen Darlehen.
www.km.bayern.de/ministerium/kulturfonds

Zahlreiche FérdermaBnahmen be-
schranken sich nicht allein auf einen
Teilmarkt. Geférdert werden kulturelle

Aktionen, wirtschaftliche Projekte, Regionales Férder- Investitionszuschuss Gewerbliche, regional- Bayerisches

Unternehmen, die expandieren wollen programm fur die oder Zinszuschuss wirtschaftlich bedeut- Staatsministerium
. . . . . gewerbliche Wirtschaft fur Darlehen same Vorhaben in fur Wissenschaft

oder auch Einsteiger*innen in die Kul- den Bereichen Industrie, B y—

tur- und Kreativwirtschaft aus unter- Handwerk, Handel,

Tourismus und des
sonstigen Dienstleis-
tungsgewerbes

schiedlichen Teilmarkten.

Mit der Forderung sollen méglichst gleichwertige Lebensbedingungen und ausgeglichene Wettbewerbschancen
in ganz Bayern geschaffen werden. Die Zuwendung kann als Investitionszuschuss oder als Zinszuschuss zur
Verbilligung eines Darlehens der LfA Férderbank gewshrt werden. Der Fordersatz betragt bis zu 20 Prozent fur
kleine bzw. 10 Prozent fUr mittlere Unternehmen.
www.stmwi.bayern.de/service/foerderprogramme/regionalfoerderung

Export Bavaria 3.0 - EFRE-Mittel Klein- und mittelstan- AuBenwirtschafts-
Go International dische Unternehmen zentrum Bayern
(Verwalter)

Forderfahig ist die MarkterschlieBung neuer Lander. Geférdert wird die Umsetzung einzelner MaBnahmen wie u.
a. die erstmalige Beteiligung an internationalen Messen, WerbemaBnahmen im Ausland sowie interne Personal-
schulungsmaBnahmen. Der Zuschuss betragt bis zu 50 Prozent der EU-kofinanzierungsfahigen Ausgaben fur die
realisierten MaBnahmen, maximal jedoch 20.000,00 € pro Unternehmen und Zielmarkt.
www.international.bihk.de/foerderung/qo-international/uebersicht

LfA Forderbank Bayern Darlehen Konstler*innen am Ende LfA Forderbank
ihrer konstlerischen Bayern Kultur-
Ausbildung oder am forderung

Anfang ihrer professio-
nellen Berufslaufbahn

Die LfA Forderbank Bayern unterstutzt Projekte schwerpunktmaBig im Bereich Bildende Kunst und Musik,
die sich das Ziel gesetzt haben, junge, talentierte Kunstler*innen unter 40 Jahren bei ihrem Start in das
professionelle Kunstler*innen- bzw. Berufsleben zu stérken. Die Forderung erfolgt in Form von gunstigen
oder zinsfreien Krediten.

www.|fa.de/website/de/Ifa/engagement/kultur/index
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Weitere Programme
ohne expliziten
Bezug zur Kultur-
und Kreativwirtschaft

Kultur- und Kreativschaffende finden
Uber die bereits genannten Férdermaf3-
nahmen hinaus Méglichkeiten, Mittel
zu beantragen, die nicht ausschlieBlich
auf die Kultur- und Kreativwirtschaft
begrenzt sind. Entsprechende Ange-
bote existieren sowohl in Bayern als
auch im gesamten Bundesgebiet.

Bayern

Bayerische FérdermaBnahmen ohne
direkten Bezug zur Kultur- und Krea-
tivwirtschaft sehen Unterstitzung for
Unternehmensgronder*innen, Studie-
rende, bereits etablierte Kinstler*in-
nen sowie Technologieausbau und
Forschung in bestehenden Unterneh-
men Vvor.

FérdermaBnahme Art Adressat Institution

Kleine und mittlere
Unternehmen

Digitalbonus Bayern Projektforderung,
Darlehen Uber

LfA Forderbank

Bayerisches Staats-
ministerium for Wirt-
schaft, Landesentwick-
lung und Energie

Gefordert werden die Verbesserung von bestehenden Produkten, Prozessen und Dienstleistungen,
MaBnahmen zur Verbesserung der IT-Sicherheit sowie Ausgaben fur Leistungen externer Anbieter*innen
einschlieBlich der notwendigen Hardware und Software. Der Digitalbonus Standard umfasst einen Zuschuss
bis zu 10.000,00 €, der Digitalbonus Plus sieht einen Zuschuss bis zu 50.000,00 € fur MaBnahmen mit
besonderem Innovationsgehalt vor.

www.digitalbonus.bayern

Innovationsgutschein Projektforderung Kleine Unternehmen
Bayern und Handwerksbetriebe

Bayerisches Staats-
ministerium for Wirt-
schaft, Landesentwick-
lung und Energie

Der Innovationsgutschein Standard unterstUtzt die Planung, Entwicklung und Umsetzung neuer bzw.
Verbesserung bestehender Produkte, Produktionsverfahren oder Dienstleistungen im Bereich technischer
bzw. technologischer Innovationen. Der Innovationsgutschein Spezial eréffnet die Méglichkeit, Projekte
mit einem hoéheren Finanzbedarf durchzufuhren, die eine hochspezialisierte Begleitung benétigen.
www.bayern-innovativ.de/innovationsqutschein-bayern

Businessplan- Wettbewerb GrUnder*innen

Wettbewerbe

Bayerisches Staats-
ministerium for Wirt-
schaft, Landesentwick-
lung und Energie

Fur Grunder mit guten Geschaftsideen gibt es Businessplan-Wettbewerbe, die zukUnftigen Unternehmern dabei
helfen, ihre Ideen auf dem Markt zu positionieren. Die Teilnehmer erstellen einen detaillierten Businessplan,

der von ausgewahlten Experten beurteilt wird. Sie bekommen professionelles Feedback; erhalten eine erste
Einschatzung des Erfolgspotenzials ihrer Vorhaben sowie zu den Chancen bei Kapitalgebern. Das Bayerische Wirt-
schaftsministerium unterstUtzt folgende Businessplan Wettbewerbe:
www.stmwi.bayern.de/service/wettbewerbe/businessplan-wettbewerbe

Start?Zuschuss! Start-up Forderung

im Rahmen der
De-Mininimis
Verordnung, Zuschiusse

Technologieorientierte
Unternehmensneu-
grondungen im
Bereich Digitalisierung

Bayerisches Staats-
ministerium for Wirt-
schaft, Landesentwick-
lung und Energie

Mit dem Ziel, Bayern zum Grunderland Nummer eins zu machen, unterstUtzt die Férderung digitale Start-ups
mit hoher Innovationskraft. Geférdert werden bis zu 50 Prozent der forderfahigen Ausgaben fur den Zeitraum
eines Jahres insbesondere fur Miete und Personal, MarkteinfOhrung des Produkts, Forschung und Entwicklung
(maximal 36.000,00 €).

www.gruenderland.bayern/finanzierung-foerderung/startzuschuss/

Internationales Kunstler- Konstlerstipendien Internationales Erfolgreiche
haus Villa Concordia Kunstlerhaus Villa KUnstler*innen
Bamberg Concordia Bamberg

Das Stipendium ist eine Auszeichnung fUr erfolgreiches kinstlerisches Schaffen und dient nicht der Nachwuchs-
forderung. Die Kunstler*innen werden durch ein unabhéngiges Kuratorium ausgewahlt. Eine eigene Bewerbung ist
nicht moglich. Das Internationale KUnstlerhaus Villa Concordia untersteht dem Bayerischen Staatsministerium for
Wissenschaft und Kunst.

www.fluegge-bayern.de/kunst-und-kultur/international/villa-concordia

Stipendien des Deutschen  Stipendium fur
BUhnenvereins, Landes- Studierende
verband Bayern

Studierende der Bayeri- Deutscher Buhnen-
schen Hochschulen verein e. V., Landes-
in den Bereichen Gesang, verband Bayern
Tanz und Schauspiel

Die mit 3.500,00 € dotierten Stipendien werden jdhrlich im Juli fur das aktuelle Jahr vergeben. Bei der
Vergabe wird insbesondere die wirtschaftliche Situation der Studierenden berUcksichtigt. Der Landesverband
versendet jahrlich Einladungen mit entsprechenden Unterlagen zur Stipendienprifung an die Bayerischen
Hochschulen mit der Bitte, drei Studierende als potenzielle Kandidat*innen fur ein Stipendium zu benennen.
www. landesverbandbayern.de/stipendienvergabe

Flogge Bayern Grunderzuschusse Bayerische staatliche

Hochschulen

Bayerisches Staats-
ministerium for Wirt-
schaft, Landesentwick-
lung und Energie

Das Bayerische Férderprogramm zum leichteren Ubergang in eine Grinderexistenz (FLUGGE) des Bayerischen
Staatsministeriums fur Wirtschaft, Energie und Technologie verfolgt das Ziel, Unternehmensgrondungen

aus Hochschulen in Bayern zu unterstutzen. Pro Vorhaben werden héchstens bis zu 300.000,00 €

maximal Uber einen Zeitraum von 18 Monaten gefdrdert. BerUcksichtigt werden nur Vorhaben, die ohne
UnterstUtzung nicht durchgefOhrt werden kénnten.

www.fluegge-bayern.de
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bundesweit

Bundesweite FordermaBnahmen

ohne direkten Bezug zur Kultur- und
Kreativwirtschaft beinhalten Darlehen,
ZuschUsse und Stipendien. Zielgruppe
sind Kreativschaffende unterschied-
licher Bereiche sowie kulturrelevante
Projekte und Produktionen.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

FérdermaBnahme Art Adressat Institution

Bundesministerium
fur Wirtschaft und
Energie (BMWi)

Junge, kleine
und mittelstandische
Unternehmen

Innovationsprogramm for
Geschaftsmodelle und
Pionierlésungen (IGP)

Projektforderung
(Einzel- und Koopera-
tionsprojekte sowie
Innovationsnetzwerke)

Das IGP verfolgt die Erweiterung des innovationspolitischen Fokus und Stadrkung der Innovationskraft und
Kreativitat der deutschen Wirtschaft. Geférdert werden gezielt Entwicklungen und Neuerungen im
nichttechnischen Bereich als Ergdnzung etablierter, vornehmlich technischer Innovationen. Verbessert
werden soll insbesondere die Entwicklungsfahigkeit und Innovationskraft kleiner und mittlerer Unternehmen
(KMU) einschlieBlich der Selbststandigen und junger Unternehmen.
www.bmwi.de/Redaktion/DE/Artikel/Innovation/igp

KfW - Kredit for die
Kreativwirtschaft

Darlehen Kreativschaffende KfW Bankengruppe

Forderkredite der KfW erleichtern kreativen Gronder*innen, Unternehmen sowie Freiberufler*innen in der
Kreativ- und Kulturwirtschaft den Zugang zu passenden Finanzierungen. Sie werden Uber die Hausbank
beantragt, bieten gunstige Zinsen, lange Laufzeiten und Tilgungsfreiheit in den ersten Jahren. Es gibt keine
formalen Mindestbetrage, weil der Kreditbedarf von kreativen Grundern haufig bei wenigen Tausend

Euro beginnt.

www.kfw.de/KfW-Konzern/Newsroom/Pressematerial/ Themen-kompakt/Kreativwirtschaft

Kunstlerische Produk-
tionen fur alle nicht
kommerziellen Sparten
des Kulturschaffens

Projektférderung Kulturstiftung des

Bundes

Allgemeine Projekt-
forderung der Kultur-
stiftung des Bundes

Im Bereich Allgemeine Projektférderung kénnen Kulturschaffende zwei Mal im Jahr Férdergelder for
Projekte aus allen kunstlerischen Sparten beantragen. Die Allgemeine Projektforderung ist nicht auf
die Forderung einer bestimmten Sparte oder eines bestimmten Themas festgelegt. Bertcksichtigt
werden groB3e, innovative Projekte im internationalen Kontext.
www.kulturstiftung-des-bundes.de/foerderung

Kunstler*innen, Galerien,
Kunstvereine, Museen,
freie Kurator*innen und
Verlage

KOnstlerprogramm Arbeitsstipendien

Stiftung Kunstfonds zur Forderung der
zeitgendssischen

bildenden Kunst

Stiftung Kunstfonds

Vergeben werden Stipendien, Projekt- und Ausstellungsférderungen sowie Publikationszuschisse. Voraussetzung
fUr eine Forderung, ist dass die kUnstlerische Arbeit einem bundesweiten QualitdtsmaBstab entspricht. Die Jurys

berUcksichtigen vor allem kunstlerischen Nachwuchs und die Mitfinanzierung innovativer Projekte,
die durch das Raster des zunehmend kommerzialisierten Kunstbetriebes zu fallen drohen.
www.kunstfonds.de
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IM DIALOG:

BESPRECHUNG DER BRANCHE

Die Kultur- und Kreativwirtschaft ist ein Diskursraum und
gepragt von Meinungsvielfalt. Ein Bild der Branche ergibt sich
nicht allein durch die statistische Analyse gesamtwirtschaft-
licher Entwicklungen, sondern verdichtet sich erst im Aus-
tausch mit den Akteur*innen (gemeint sind Produzent®innen
und relevante Interessenhalter*innen) des kultur- und krea-
tivwirtschaftlichen Produktionsfeldes. Zu diesem Zweck hat
das Bayerische Zentrum ein zweiteiliges Erhebungsverfahren
entwickelt, das sowohl Produzent*innen als auch relevante
Stakeholder involvierte (vgl. Seite 14). Letztere Gruppe be-
stand aus Interessenvertreter*innen der einzelnen Teilmarkte,
Vertreter*innen der kommunalen/regionalen Anlaufstellen fur
Kultur- und Kreativschaffende, der Industrie- und Handels-
kammern Bayerns, verschiedener Landesférdereinrichtungen
(z. B. Bayerische Forschungsallianz GmbH) sowie einzelner
Landesbehorden (z. B. Staatsministerium fUr Digitales). Ihre
Meinung wurde eingeholt im Rahmen sogenannter Expert*in-
nengesprache. Die Gemeinschaft der Produzent*innen wurde
aus Grunden der Ausgewogenheit (im Sinne der Teilmarkt-
abdeckung) und Machbarkeit hingegen ausschlieBlich online
befragt. Beide Gruppen werden hier insofern als Gespréchs-
partner*innen verstanden, als dass sie durch ihre Teilnahme an
den zwei voneinander getrennten Erhebungsverfahren mit dem
Bayerischen Zentrum in Meinungsaustausch getreten sind. Die
Gesprache wurden positiv aufgenommen, gaben sie doch, nach
Bekunden einiger Gesprachsteilnehmer*innen, Raum und Zeit
zur Reflexion und Auseinandersetzung mit entwicklungsrele-
vanten Fragen.

Im Folgenden soll nun das gesammelte Datenmaterial aus On-
line-Umfrage und Expert*innengespréchen zusammengefuhrt,
thematisch geordnet und reflektiert werden.

Der Kreis der Gesprachsteilneh-
mer*innen

Insgesamt haben 355 Produzent*innen der KuK an der Online-
Erhebung teilgenommen. Davon haben 184 den Fragenkatalog
vollstédndig beantwortet. Knapp 60 Prozent der 184 Umfrage-
teilnehmer*innen waren weiblich. Die Altersverteilung lag Uber
die Breite der Altersgruppen hinwegq relativ gleichmaBig bei
etwa 19 Prozent mit einem deutlichen Ausschlag in der Gruppe
der 46 bis 55-jahrigen (ca. 33,2 %) und starken Abfallen in

den Randgruppen der unter 26-jdhrigen und Uber 65-jdhrigen.
Reprasentiert sind alle sieben Regierungsbezirke, in denen

das Bayerische Zentrum mit infrastruktureller UnterstUtzung

der Stadte Augsburg (Schwaben), Regensburg (Oberpfalz) und
MuUnchen (Oberbayern) aktiv ist. Mit einer Antwortquote von
gerade einmal 2,7 Prozent fallt Niederbayern allerdings deutlich
ab und I3sst eine schwachere Bindung der Akteur*innen an das
Bayerische Zentrum vermuten. Auffallend positiv ist hingegen
der RUcklauf aus dem Regierungsbezirk Schwaben mit 24,5 Pro-
zent. Auch die Teilmarkte sind vollstdndig vertreten, wenn auch
mit deutlichen Unterschieden in der Verteilung. Stark repra-
sentiert ist mit etwas mehr als 28 Prozent der Kunstmarkt, am
geringsten vertreten ist mit 1,6 Prozent die Rundfunkwirtschaft.
Ein identisch hoher Teil der Antwortgeber ist nicht mehr in der
Branche aktiv. Die Resonanz aus den Teilmarkten spiegelt an-
gemessen die Struktur der Beratungsklientel der Anlaufstellen

in Bayern wider und weist auf die hohe Inanspruchnahme des
Programmangebots durch Vertreter*innen des Kunstmarkts hin.
Die Erwerbsstruktur ist gepragt von Selbststdndigen im Haupt-
und Nebenerwerb, die zusammen etwa 80 Prozent der Umfra-
geteilnehmer*innen ausmachen. Weitere zwolf Prozent befinden
sich mit ihrer kultur- und kreativwirtschaftlichen Tatigkeit im
Angestelltenverhaltnis (Voll- und Teilzeit). Der Anteil der gering-
fogig Beschaftigten liegt bei 8,8 Prozent. Knapp die Halfte (49,7
%) der Selbststandigen fallen in die Gruppe der Miniselbststan-
digen (Jahresumsatz < 17.500 Euro). Immerhin gut 12 Prozent
der Antwortgeber*innen geben an mehr als 250.000 Euro im
Jahr umzusetzen. Die Zahl der Mitarbeitenden bewegt sich auf
niedrigem Niveau. Rund 48 Prozent beschaftigten einen (29,6
%) bis drei (6,0 %) feste bzw. knapp 45 Prozent einen (22,5 %)
bis drei freie (10,2 %) Mitarbeiter. Rund 40 Prozent arbeiten als
Einzelunternehmer. Gemessen an der KMU-Definition der Euro-
padischen Kommission Uberwiegt so die Gruppe der Kleinstunter-
nehmer*innen (Zahl der Beschéftigen < 9, Umsatz < 2 Million
Euro/Jahr, Bilanzsumme < 2 Millionen Euro/Jahr).
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Das Konstrukt der Kultur- und
Kreativwirtschaft

Der Begriff der Kultur- und Kreativwirtschaft schafft einen
Deutungsrahmen, der im Zeitverlauf immer wieder semantische
'\‘ - l'\—‘ Wil Verschiebungen erfdhrt. Kultur- und Kreativwirtschaft ist in den
. ,\:W \r""' = \:‘____. 7 .ﬂ.';',‘i. L0 | ; letzten Jahren starker in d.as allgemeine Be.wusstsel.n vorg.edrun—

. b gen und dennoch erstaunlich abstrakt geblieben. Seit Beginn der
Kultur- und Kreativwirtschaftsdebatte ist der Begriff in seinen
unterschiedlichen Schattierungen Gegenstand kontroverser Dis-
kussionen. Die Schwierigkeit einer einheitlichen Rahmung zeigt
sich in der Vielfalt kultur- und kreativwirtschaftlicher Konzepte
im europadischen und internationalen Kontext. Darum wurde der
Frage nachgegangen, was Kultur- und Kreativwirtschaft for die
Gesprachsteilnehmer*innen zehn Jahre nach der BegriffseinfUh-
rung in Deutschland bedeutet?

Mit dem Konstrukt der KuK hat eine Umdeutung von Kunst und
Kreativitat als forderbedurftige Praxis hin zur Wertschépfungs-
quelle in einer von schopferischer Arbeit und beschleunigter
Erneuerung geprégten Okonomie stattgefunden. Dabei wird die
Foérderung der Kultur nicht aufgeben, aber im Anwendungsfall der
Branche 6konomisch konnotiert. Kulturférderung wird hier zur
Wirtschaftsforderung. Definitorischer Kern der Kultur- und Krea-
tivwirtschaft ist die Uberwiegend erwerbswirtschaftliche Orientie-
rung. Unternehmungen der KuK sind mehrwertsteuerpflichtig und
finanzieren sich per se privat Uber den Markt. In der Erlduterung
der Beziehungen von privat zu 6ffentlich hat sich das sogenannte

Drei-Sektoren-Modell durchgesetzt., Unterschieden wird zwischen
offentlichem, gemeinnUtzigem und privatwirtschaftlichem Sektor,
wobei die Grenzen durchldssig und sektorUbergreifende Aktivits-
ten innerhalb der Branche durchaus Ublich sind.

[Kultur- und Kreativwirtschaft] ist eine Schnittstelle zwischen
kreativem Arbeiten und damit auch der Schaffung kultureller
Inhalte, gleichzeitig aber eben auch ein Wirtschaftszweig, der
auch als solcher betrachtet werden muss. (Landesbehérde
Digitales)

Immer wieder wird zur Kldrung des eigenen Branchenverstand-
nisses auf die Definition der Wirtschaftsministerkonferenz Bezug
genommen. In ihrer Eindeutigkeit verzerrt sie allerdings die
Spannungsverhaltnisse, die sich aus der kunstlichen Schaffung
dieses Branchenverbunds ergeben.

[...] Bei den wirklichen Kulturproduzenten sind die Widerstan-
de [...] an vielen Stellen hoch. Wenn du dich mit den Leuten

unterhdltst, dann kommt, ,Ja, das ist ja alles nur Kommerzia-
lisierung. Diese ganze Kommerzgeschichte interessiert mich ja
Uberhaupt nicht. Ich will ja nur meine Kunst machen.™ WeiBt
du, dann denkst du, ,Ja, aber was bedeutet denn der Begriff

der Professionalitat fur dich an dieser Stelle?" [...] (Kommuna-
le/ Regionale Anlaufstelle)
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In der Tat werden die Ausbildung unternehmerischer Fdhigkeiten
und Professionalisierung der eigenen Vermarktungsaktivitaten
nur vereinzelt Uberhaupt als Handlungsziele begriffen.

[Dliese irre Mischung [an Teilmarkten] besteht bis heute. Die
einen wollen dazu gehéren, Architekten, Ubersetzer und was
weiB ich. Die anderen wollen nicht dazu gehdren oder dazu
gezdhlt werden, das ist hauptsachlich im Bereich der Kunst.
Und bei den Veranstaltungen, die ich dazu miterlebt habe,
passieren eben dann sehr groteske Dinge, dass ein Marketing-
berater einen Kunstler beraten will, wie er sich besser ver-
marktet. (Interessenvertretung Darstellende Kunst)

Die Zusammenstellung der Teilmarkte wird als latent willkUrlich
und in sich unvereinbar begriffen.

Ich halte den Begriff [Kultur- und Kreativwirtschaft] for ein
Hybrid, das nicht wirklich zielfohrend ist. [Die] Definition
[beruht] auf Teilmérkten, die mehr oder weniger plausibel
irgendwie zusammengestodpselt sind, die so unterschiedliche
Grundbedingungen haben, dass sie eigentlich nicht wirklich
vergleichbar sind und eigentlich nicht unter einen Hut passen.
(Interessenvertretung Bildende Kunst)

Trennungslinien werden dort identifiziert, wo Kreativitat als
Instrument der Masse zur volkswirtschaftlichen Ressource de-
generiert.

Ich glaube, es ware sehr viel sinnvoller das Konstrukt der ,Kul-
tur- und Kreativwirtschaft® auf den Begriff ,Kunst und Kultur®
zu beschrdnken, denn kreativ kann auch eine Buchfihrung
sein. Kreativ malen kann jede Hausfrau. Kunst und Kultur ist
etwas anderes. Kultur beinhaltet eine gewisse Professionalitdt
und dass man von dem, was man erschafft, bzw. interpretiert
auch leben kann. (Interessenvertretung Darstellende Kunst)

Andere Teilbereiche lassen durchaus ihre Akzeptanz des Bran-
chenbegriffs erkennen und weisen auf die komplexen Wert-
schopfungsmechanismen hin, die im Rahmen der kulturellen
Produktion greifen.

Kultur- und Kreativwirtschaft bedeutet fUr die Schriftstel-

ler natirlich ein Teil zur Kultur beizutragen [...]. Wir haben

ja nicht nur Romanautoren bei uns, sondern vor allem auch
Sachbuchautoren, Schulbuchautoren, Wissenschaftsautoren,
die einfach bestimmte Segmente bedienen und dann naturlich
auch einen [wirtschaftlichen Beitrag leisten]. (Interessenver-
tretung Buchmarkt).

s Weckerle & S6ndermann, 2003, S. 7.
10 Vgl. Horkheimer & Adorno, 2015; vgl. Bourdieu, 2010.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Das Verhaltnis von Freiheit zu Markt differenziert sich aus in der
Trennung von ernster und unterhaltungsorientierter Produktion.
Im Komplex der KuK bleiben die Wertdifferenzen gleichwohl oft
unklar und sind in sich selbst als wirtschaftliches KalkUl zu begrei-
fen., Ansatze der Versdhnung kUnstlerischer Freiheiten und kom-
merzieller Erwdgungen finden sich in der Filmbranche realisiert.

Film ist ja eigentlich ein Paradebeispiel fur ein Produkt der
Creative Industries. Film ist Kunst-, Kultur- und Wirtschaftsqut
zugleich. Das heiBt, ich habe ein kreatives Produkt, an dessen
Schaffung eine Vielzahl von Personen mitgewirkt haben und da-
bei vor allem aber nicht nur die Urheber. [...] [Dessen] kulturel-
ler Wert liegt gerade auch darin, wie es von anderen Menschen
wahrgenommen wird und es eine Auseinandersetzung gibt
zwischen diesem kulturellen Gut und den Rezipienten. [...] Und
dass es zu diesem Austausch naturlich wirtschaftliche Prozesse
gibt mit Interessen nicht nur der Urheber sondern aller weitern
an dem Schépfungs- und Verwertungsprozess Beteiligten, das
gehort dann einfach mit dazu, weil man naturlich auch nicht
erwarten kann, dass sich diese Guter von selbst herstellen oder
irgendwie tragen. (Interessenvertretung Filmproduktion)

Die Zusammenfuhrung der Branche stellt eine zentrale Herausfor-
derung dar. Ein Verstdndnis von KuK als Gesamtkomplex 8hn-
lich der europaischen Idee von ,Einheit in Vielfalt" ist durchaus
erkennbar.

Wir haben in Minchen ein Projekt durchgefihrt, bei dem alle
Vertreter der Teilmarkte zusammen ein Plakat aussuchen, wel-
ches die komplette Kultur- und Kreativwirtschaft in MUnchen
reprdsentiert. Das war wunderbar, dabei konnte ich auch all die
anderen Kollegen endlich kennenlernen. Und genauso stelle ich
mir genau in Zukunft vor. (Interessenvertretung Werbemarkt)

Andere machen deutlich, dass eben diese innere Geschlossenheit
bislang nicht realisiert wurde.

Ich sehe da ein ganz, ganz groBes Potenzial, das aufgrund
einer bislang merkwirdigen Zersplitterung der Branche nicht
ausgeschopft wird oder nur in Teilsegmenten ausgeschdpft
wird [...]. (Interessenvereinigung)

Die Vielgestaltigkeit der Branche ist ihr Strukturkern und qilt
gemeinhin als bewahrens- und férdernswert. Sie ist allerdings
zugleich Nahrboden fUr Spannungen und dem vereinzelten Be-
streben sich aus diesem Verbund herauszulésen. Ausdruck findet
hier nicht allein eine Form der Selbstreferentialitdt, sondern
auch ein Mangel an innerer Festigung und Identifikation mit der
Branche. Aus dem Fokus fallt das Einigende. Die Branche ver-
bindet nicht allein der schopferische Akt und die Hervorbringung
des 3sthetisch Neuen, sondern eine eigene Motivationskultur
und die hohe Identifikation mit dem Produkt als Manifestation
des eigenen Selbst.
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Handlungsfelder im Fokus

Der letzte bayerische Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht aus
dem Jahr 2012 markierte insgesamt sechs Handlungsbereiche,
die for eine ,Verbesserung der Rahmenbedingungen der For-
derung kultur- und kreativwirtschaftlicher Unternehmen®, als
wesentlich erachtet wurden. Deren Darstellung und Uberprifung
war Auftrag fUr die Fortschreibung des Berichts und bildete da-
her das thematische GrundgerUst der empirischen Erhebung

(s. Kapitel ,Methodik"). Die Ergebnisse dieser Arbeit werden in

den folgenden Abschnitten geordnet prasentiert.

Coaching und Professionalisierung

Mit den Anlaufstellen fOr Kultur- und Kreativschaffende im
Freistaat, allen voran dem Bayerischen Zentrum fur Kultur-
und Kreativwirtschaft, ist ein flaichendeckendes Beratungs-,
Informations- und Vernetzungsangebot geschaffen worden, das
vor allem niedrigschwellige Zugdnge zur Branche sichert. Ihr
Arbeitsschwerpunkt ist die Verbesserung der Marktchancen der
Akteur’innen. Das Programmangebot reicht von persénlichen
Beratungen Uber Vermittlungs-/Qualifizierungsformate bis hin
zu Dialog- und Netzwerkveranstaltungen. Standortspezifische
Herausforderungen und Gestaltungsspielrdume haben in den
letzten Jahren zudem zu einer Erweiterung des Programman-
gebots der lokalen Ansprechpartner*innen gefUhrt. Weiterhin
werden die Produzent®innen durch ein dichtes, teilmarktspezi-
fisches Leistungsangebot der einzelnen Interessenvertretungen
bedient. UnterstUtzung und Férderung erhalten die Prota-
gonist*innen der KuK zudem durch flankierende Angebote

der bayerischen UnterstUtzungseinrichtungen auf Ebene des
Landes, der Stddte und der Kommunen. Dazu z3hlen unter an-
derem die LfA Forderbank Bayern, die Bayerische Forschungs-
allianz BayFOR, BayStartUP oder die IHKs.

Bei der Onlinebefragung ging es um die Feststellung aktueller
Bedarfe und die Darstellung branchenrelevanter Entwicklungen.
Rund 22 Prozent der Befragten begrinden ihre Nutzung der
Anlaufstellen mit ,Vernetzung und Kooperation™. Wesentlicher
Bestandteil des Austausches ist zudem die VerknUpfung von Er-
fahrungswissen.

Wir haben ein Format, das nennt sich KuK Campfire, mit dem
wir versuchen, diese internen Blicke - zum Beispiel eines Ver-
lagsleiters auf eingehende Manuskripte - 6ffentlich zu machen,
sodass auch ein lllustrator oder ein Texter wei: Aha, wenn

ich mein Manuskript so und so dem Verlag zuliefere, entsteht
Zustimmung oder Ablehnung. Das sind sehr persénliche Ein-
blicke in die Wertschépfung eines Teilmarkts. (Kommunale/
Regionale Anlaufstelle)
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Diese Art des Erfahrungsaustauschs wird seitens der Umfrage-
teilnehmer*innen hoch geschatzt. Knapp 15 Prozent besuchen
Veranstaltungen der Anlaufstellen, um mit anderen Akteur®innen
in Dialog zu treten, Gemeinsamkeiten herzustellen, Fragen zu
erértern und Lésungen herbeizufUhren. Weitere 14 Prozent nut-
zen das Angebot der Anlaufstellen, um die eigene unternehmeri-
sche Tatigkeit zu entwickeln. Insgesamt sagen knapp 62 Prozent
der Befragten, dass das Leistungs- bzw. Programmangebot der
bayerischen Anlaufstellen ihre spezifischen Bedarfe abdeckt.
Rund 15,4 Prozent stimmen der Aussage voll, weitere rund 46,2
Prozent tendenziell zu. Verdnderungsbedarfe werden vor allem
im Bereich der Themensetzung, der Fokussierung bzw. Relevanz
der Veranstaltungen, der Vernetzung sowie der rdumlichen Ab-
deckung gesehen. ,Berufliche Orientierung™ und ,Vorbereitung
der Selbststandigkeit" machen jeweils nur rund 7 Prozent der
Antworten aus.

Wir stellen [bezuglich der Orientierungsberatung] tatsachlich
eine Abwehrreaktion fest. Die rOhrt daher, dass man diese
wirtschaftlichen Aspekte in den Vordergrund stellt und die
gestalterischen, ethischen Aspekte letztlich irgendwo hinten
runterfallen I3sst. (Interessenvertretung Bildende Kunst)

DemgegeniUber gibt es einzelne Vertreter*innen, die das Be-
ratungsgeschaft als Daseinsberechtigung der Anlaufstellen in
Bayern begreifen.

[...] [lln der Fldche, ohne Beratung hat man kein Instrumenta-
rium. (Kommunale/ Regionale Anlaufstelle)

Von anderen Gesprachsteilnehmer*innen wird Bedarf an niedrig-
schwelliger Beratung angemeldet.

Wenn jemand mit solchen Fragen [kommt], ob Steuerrecht
oder wenn er Informationen fUr die Selbststédndigkeit braucht,
ist es fUr uns so, wir haben einen festen Partner: der Partner
heiBt bayernkreativ und das ist unsere Empfehlung, ,dort wird
Ihnen geholfen." (Interessenvertretung Werbemarkt)

Einige Teilmarktvertretungen weisen darauf hin, wie sehr Um-
fang und Qualitét der eigenen Qualifizierungsarbeit von der
finanziellen Ausstattung abhangt.

In der Beratungstatigkeit [unseres Verbandes] stecken un-
glaublich viele Ideen, Herzblut und Eigeninitiative. Jahrzehnte
lang sind wir in die Hochschulen reingegangen und haben Gber
ganz Deutschland verteilt vollkommen kostenfrei Wissens-
transfertage durchgefuhrt. Diese wurden und werden bis heute
sehr dankbar angenommen. [...] (Interessenvertretung Design-
wirtschaft)

4 Buro for Kulturwirtschaftsforschung Kéln, 2012, S. 138.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Defizite werden seitens einzelner Verbande insbesondere in der
Ansprache und Weiterbildung erfahrener Produzent*innen aus-
gemacht.

[...] [Dlas, was eigentlich fehlt und was wir [zum Beispiel] mit
unseren Workshops hier [vor Ort] auf einer hheren - das soll
jetzt nicht wertend gemeint sein - auf einer héheren Ebene
stattfinden lassen, ist die Schulung der Protagonisten. (Inter-
essenvereinigung)

Prozent der Befragten geben an,

dass das Leistungs- bzw. Programmangebot
der bayerischen Anlaufstellen

ihre spezifischen Bedarfe abdeckt.

Die Ausgestaltung branchenexterner Schulungsliésungen wird
dabei als wenig passgenau Kkritisiert.

Die Kammern bieten so etwas zwar an. [...] Aber regelmaBig
an der Zielgruppe Kultur- und Kreativwirtschaft vorbei. Da
geht keiner hin. (Interessenvereinigung)

Andere Gesprachsteilnehmer*innen bemerken, wie schwierig es
mitunter ist, Interesse und Akzeptanz fUr derartige Qualifizie-
rungsmaBnahmen bei den Ausbildungsstatten selbst zu schaffen.

Ein Vertreter der Anlaufstellen in Bayern sagte mir, dass sie
nicht an die [Kunsthoch-]Schulen rankommen. Ich antwortete
ihm: ,Das wundert mich nicht." Da ist eine Uberheblichkeit
und eine Arroganz da, die kaum noch beschreibbar ist. (Inter-
essenvertretung Designwirtschaft)

Festzustellen ist, dass der jungeren Generation in einigen Bran-
chenteilen bereits ein ausgepragtes unternehmerisches Grund-
verstdndnis attestiert wird, begrindet unter anderem mit der
wachsenden Akzeptanz der Verwirtschaftlichung von Kunst und
Kultur.

Also ich gebe Ihnen ein Beispiel, das ,Woodstock der Blasmu-
sik™ in Oberésterreich, das begann mit einer Blasmusikprobe
von Wiener Philharmonikern vor Ort in einer Reithalle und ist
jetzt mit 40.000 Besuchern das groBte [Blasmusik-]Festival
[der Welt]. [...] Also so unglaublich [es sein mag], das ist [ein]
Business geworden. [...] (Interessenvertretung Musikwirtschaft)
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Innovationsbegriff und -forderung

Die KuK erzeugt vornehmlich Giter, deren Konsum die Wurdi-
gung ihres Inhalts und ihrer Bedeutung erfordert. Dadurch ge-
hért sie zur symbolischen Okonomie. Die von ihr vorangetrie-
benen Innovationen geraten, laut S6ndermann, aufgrund der
Fixierung auf technischen Fortschritt oftmals gar nicht erst in
den Blick,..
rung und experimentelle Beschdftigung mit dem Gegenwarti-

Dabei waren dsthetische Neugier, sinnliche Erfah-
gen immer wieder Quellen der Erkenntnis und der Erneuverung.

In der Befragung der Akteur*innen wie auch in den Expert*in-
nengesprachen wurde versucht zu ergrinden, inwieweit Ansadtze
eines erweiterten Begriffsverstdndnisses von Innovation erkenn-
bar sind und woran sich diese festmachen lieBen. Die Befragten
sind mehrheitlich der Auffassung, dass der Innovationsbegriff

in den letzten Jahren in der Tat eine Erweiterung erfahren hat.
Rund 50 Prozent erkennen dabei eine positive Tendenz, weitere
rund 11 Prozent stimmen der Aussage voll zu. Diese Entwicklun-
gen zu fassen und jenseits etwaiger Anpassungen in der Forder-
programmatik konkret zu verorten, fallt jedoch schwer.

Ich glaube, wenn man sich anquckt, wie die Leute mit den
technischen Gegebenheiten agieren, sie intuitiv annehmen
und [die] neuen Nutzungsmaglichkeiten auch ergreifen, selbst
wenn sie keine technische Neuerung darstellen [...] zeigt
schon, dass dieses Grundverstdndnis dafir, dass Veranderung
nicht immer nur im Gegenstdndlichen stattfindet, [...] [ge-
wachsen ist], dass sich da schon auch stark was verandert hat
in der Wahrnehmung. (Kommunale/ Regionale Anlaufstelle)

Allerdings dokumentieren 40 Prozent der Umfrageteilnehmer*in-
nen zugleich Zweifel an einer solchen begrifflichen Offnung, von
denen immerhin 11 Prozent dieser Entwicklung deutlich wider-
sprechen.

In der politischen Diskussion ist der Begriff der Innovation
stark an den Produktionsmitteln orientiert und so auch defi-
niert, also von der Industriekultur kommend. Man sieht das
auch letztlich an den Férderinstrumenten, die die 6ffentliche
Hand bereithalt. Die sind auf immaterielle Wertgegenstdnde
nicht wirklich ausgerichtet. (Interessenvertretung Buchmarkt)

Innovationsprozesse haben meist BerUhrungspunkte mit unter-
schiedlichen Disziplinen und Wissensbereichen und widersetzen
sich so einer klaren Zuordnung. Daher fallen viele durch das
Kriterienraster bestehender Férderprogramme.

Wir sehen zu, dass wir in den Graubereichen, die vielleicht
zwischen einer technischen Innovation und einer Content-In-
novation [der Produktion innovativer Inhalte] liegen, LUcken
schlieBen [...]. (Landesbehdrde Digitales)

Das Bundesministerium for Wirtschaft und Energie (BMWi) hat
mit der Forderrichtline ,Innovationsprogramm fur Geschaftsmo-
delle und Pionierleistungen® (IGP) ein Programm aufgelegt, das
gezielt ,die Innovationskraft und Kreativitdt der deutschen Wirt-
schaft Ober technische Entwicklungen hinaus®, starken soll.

Wir haben ja als Netzwerk [Promoting Creative Industries, PCI
- Netzwerk der 6ffentlichen Fordereinichtungen fur die Kultur-
und Kreativwirtschaft in Deutschland) sehr stark daran ge-
arbeitet, auch auf Bundesebene, sogar auf europdischer Ebene,
dass das Thema technische Innovation durch den Begriff der
immateriellen und inhaltsbezogenen Innovation ergdnzt wird,
wie das im Koalitionsvertrag [2018] dann Gott sei Dank auch
erwdhnt wird. (Kommunale/ Regionale Anlaufstelle)

Foérderung von Innovation bedeutet (auch) die Forderung dessen,
was Uber Bewusstseinshorizonte hinaus ins Unbekannte fohrt.
Dabei gilt es, mit dem Ungewissen umzugehen. Einzurdumen
ist forderseitig der Freiraum zur Entfaltung, zum experimentellen
Arbeiten und die Mdglichkeit des Scheiterns. Solche Freirdume
werden bislang nur unzureichend in den Férderprogrammen ge-
wahrt.

Ich denke, was aber schon passieren musste ist, dass wir
noch wesentlich mehr Maglichkeiten fur Unplanbares haben.
[...] Vielleicht sehe ich das auch verkehrt, keine Ahnung. Die
Schaffung von Freirdumen - ich sehe das jetzt aus der Sicht
der Kunstler*innen - ist wichtig. (Interessenvertretung Musik-
wirtschaft)

Die Frage der Anerkennung und Werterfassung kultur- und
kreativwirtschaftlicher Innovationen bemisst sich auch daran, ob
und inwieweit es gelingt, tragféhige Preisstrukturen zu entwi-
ckeln, die es den Produzent*innen ermoglicht, von ihrer Arbeit
zu leben.

Ich erlebe noch zu oft, dass, gerade im nicht-technischen Be-
reich, Dienstleistungen aus der Kultur- und Kreativwirtschaft,
mit sehr niedrigen Tagessdtzen entgolten werden oder oftmals
.in Vorarbeit gehend" von den Kreativunternehmer*innen ins
Risiko geplant werden. Das fehlende Verstdndnis for den Wert
der kreativen Wertschépfung ist hier noch immer ein Thema.
Der Mehrwert dieser Art der Innovationen wird meines Erach-
tens unterschatzt. (Kommunale/ Regionale Anlaufstelle)

Tatsachlich reifen Innovationen der KuK in vielschichtigen Pro-

duktionsnetzwerken,. Die Komplexitdt der Lésungen erfordert
zunehmend das Zusammenwirken unterschiedlicher Disziplinen.
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Das Neue in die Welt zu bringen liegt in der Natur des
Designers. Aber selbst, wenn es um einen ganz klassischen
Bereich wie Mdbel geht, dann ist es der Gestaltungsprozess
heute, der sich verdndert. Innovationen entstehen nicht in den
Kopfen einzelner, sie brauchen vielfach Partner aus anderen
Wirtschaftszweigen, z. B. aus der Digitalwirtschaft oder der
Forschung.Nehmen wir als Beispiel einen intelligenten Stuhl,
der erkennt, wenn ich mich darauf setze, was mein Gewicht
ist und wie er sich optimal auf den Nutzer einstellt. Da flieBt
Wissen ein, das Designer normalerweise gar nicht abdecken.
Das heiBt, man muss sich vernetzen oder zusammenschlie-
Ben, muss groBere Unternehmenseinheiten suchen und bilden.
(Interessenvertretung Designwirtschaft)

Andererseits gibt es Bereiche der Branche, deren Schaffen sich
nicht in der Hervorbringung dessen manifestiert, was gemeinhin
als innovativ verstanden wird. Die Inszenierung eines Theater-
stUcks etwa orientiert sich hauptsachlich an der erzdhlerischen
Wirksamkeit. Ansatz ist nicht die gezielte Erneuerung, sondern
die experimentelle, ergebnisoffene Auseinandersetzung mit der
Gegenwart.

Es gibt bestimmte Losungswege, Methoden, mit denen wir
umgehen, wenn wir ein TheaterstUck inszenieren. [...] Ich
kann auch quasi mit sehr uninnovativ, alten Methoden etwas
darstellen und trotzdem quasi, ich nenne es mal Herz und Hirn
und GemUt und Emotion der Zuschauer erreichen. (Interessen-
vertretung Darstellende Kunst)

Die Ausfuhrungen einer Landesbehérde lassen erkennen, dass
es wichtig ist, die Ausgestaltung der Férderprogramme
starker an Form und Inhalt der Wertschépfungsprozesse selbst
zu orientieren.

In der Welt der Forderinstitutionen gibt es noch eine klare
Trennung von technischer Innovation und Kreation (content
creation). Das Thema, dass [Innovation] flieBend ist, kommt,
glaube ich, eher aus dem ganzen Start-up [Bereich]. Dass man
sieht, dass eigentlich das Neue, was entsteht, [...] nicht unbe-
dingt technologisch das Neueste sein muss, sondern die Um-
setzung in ein konkretes Geschaftsmodell oder eine Anwen-
dung, die einfach, sagen wir mal, innovativ ist und mit der ja
einige US-Unternehmen den kompletten Weltmarkt aufrollen.
Da sieht man eben, dass wir in Deutschland wahrscheinlich
tatsachlich in vielen Bereichen viel zu stark ingenieursgetrie-
ben denken. (Landesbehodrde Digitales)

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Verbesserte Kommunikation / Meinungs- und Willensbildung
Das komplexe Branchengefige der Kultur- und Kreativwirt-
schaft erschwert die inhaltliche Auseinandersetzung Uber
Teilmdrkte und deren Interessen hinweg. Umso bedeutender
ist die von Sondermann 2012 geforderte ,begleitende Gesamt-
sicht®,. Zur Weiterentwicklung der Branche und Ausschépfung
der Innovations- und Verdnderungspotenziale ist ein intensiver,
koordinierter und kooperativer Austausch mit den vielfdltigen
Verbands-, Netzwerk- und Lobbygruppen notwendig. Erforder-
lich ist zudem eine klare Ordnung der Vertretungsstrukturen
und Verantwortungsbereiche der institutionellen Akteur*innen
auf Ebene des Landes und der Kommunen.

Die Ergebnisse der Umfrage zeigen deutlich, dass aus Sicht der
Produzent*innen ein gemeinsames Verstdndnis von Kultur- und
Kreativwirtschaft sowie abgestimmtes Handeln der Teilméarkte
for die Entwicklung der Branche besonders wichtig sind. Knapp
95 Prozent der Befragten stimmen der Aussage voll (56,0

%) oder teilweise (38,0 %) zu. Die teilmarktUbergreifenden
Beziehungen begrinden dabei fur anndhernd 80 Prozent der
Umfrageteilnehmer*innen einen wichtigen Bestandteil ihrer
Innovationsfdhigkeit. In der Umsetzung eines geordneten, teil-
marktUbergreifenden Meinungs- und Willensbildungsprozesses
auf Ebene der Interessenvertretungen herrschen jedoch deutliche
Defizite.

Wir versuchen das verbandlich mit den befreundeten Kolle-
gen-Verbdnden zu realisieren. Aber viel weiter als mit Zeitung,
Zeitschrift und Druck kommen wir da auch nicht. (Interessen-
vertretung Buchmarkt)

Prozent der Befragten erkldren, dass aus ihrer
Sicht ein gemeinsames Verstandnis von

Kultur- und Kreativwirtschaft und abgestimmtes
Handeln der Teilmarkte fur die Entwicklung der
Branche besonders wichtig sind.

12 BUro fur Kulturwirtschaftsforschung Kéln, 2012, S. 138.
1> Bundesministerium for Wirtschaft und Energie, 2019.

1+ Val. Becker, 1982.

15 BUro for Kulturwirtschaftsforschung Kéln, 2012, S. 139.
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Wahrend Uber die Halfte (ca. 54%) der Befragten Verbesse-
rungen in der politischen Wahrnehmung der Branche erkennen,
zeigt die Erhebung die Notwendigkeit einer weiteren Profilschar-
fung.

Kultur- und Kreativwirtschaft [in Bayern] ist geprdgt von ganz
groBen Playern. Sie haben eine Riesen-Designwirtschaft. Sie
haben eine Riesen-Medienwirtschaft. Diese Bereiche haben
den Standort Bayern schon viel Idnger gepragt als Begriffe wie
der der Kultur- und Kreativwirtschaft und damit verbunden na-
torlich auch die Verbsnde dieser Teilmarkte [...]. (Kommunale/
Regionale Anlaufstelle)

Der Wert eines teilmarktUbergreifenden Abstimmungsprozesses
wird durchaus erkannt; gleichzeitig aber auch die Schwierigkeit
betont, diese auf regionaler Ebene zu etablieren.

Auf Bundesebene oder auf Europaebene finden diese Prozesse
auch statt. Es qgibt ja die Produzenten-Allianz oder die Inhal-
te-Allianz, die sich im ganzen EU-Gesetzgebungsverfahren
auch duBert. Da finden also schon viele zusammen, weil sie
dhnliche Interessen haben. Nur, wir kriegen es nicht regional
heruntergebrochen. (Interessenvertretung Buchmarkt)

Es werden weitere Probleme in der programmatischen Zusam-
menfuhrung der Branchen erkannt.

Prozent der Befragten erkennen
Verbesserungen in der politischen
Wahrnehmung der Branche.

Das liegt schon daran, dass die Interessen sehr, sehr verschie-
den sind. Man kann das sehr deutlich sehen an Gewerken die
eigentlich relativ nah beieinander sein sollten. Das sind die Re-

gisseur*innen und die Schauspieler*innen. Die Regie hat jo u.U.

ein Interesse dran, 16 Stunden arbeiten zu kénnen. Schau-
spieler*innen aber sicher nicht. Das Spiel, die Konzentration
und das Aussehen von Schauspieler*innen nach 16 Stunden
am Set sind nicht mehr unbedingt das, was noch im Interesse
der Konstler*innen und des Werks ist. (Interessenvertretung
Darstellende Kunst)

Ein institutionalisierter Meinungsaustausch innerhalb der KuK
Ober Teilmarktgrenzen hinweg findet bislang nicht statt. Wo
Kontakte bestehen, gehen sie in aller Regel auf Initiativen ein-
zelner Teilmarkte zurick, um konkrete Schnittstellenthemen zu
adressieren.

Wenn sich Bereiche aus der Kultur und Kreativwirtschaft anna-
hern, dann passiert das auch Uber die persénliche Anndherung.
Das heiBt die GeschaftsfUhrung von einem Teilmarkt, wie jetzt
bayern design, sich mit der Werbewirtschaft abspricht, oder
wir uns im Filmbereich absprechen. Konkretes Beispiel, ein
Akteur aus der Werbewirtschaft hat mir gesagt: ,Wir suchen
immer Filmproduktionsfirmen. Die Agenturen aus, ich sage
mal, Uberwiegend Minchen, die Filmproduktionen machen,
gehen dafur meistens zu Filmproduktionen nach Hamburg oder
[arbeiten] eben auBerhalb von Deutschland." Deshalb habe ich
meinen Auftrag so verstanden, committe mich mit Vertretern
der Filmwirtschaft gehe auch auf Podien, wenn es um die
Filmwirtschaft in Bayern geht um dort genau dieses Problem,
diese Aufgabenstellung, anzusprechen. Aber das ist was, was
wir untereinander als Vertreter dieser Branchen selbst machen
kénnen und sollen. (Interessenvertretung Werbemarkt)

Das Feld der Interessenvertretungen ist stark fragmentiert und
bildet das politische Gewicht der einzelnen Teilmarkte sowie ih-
rer zugeordneten Wirtschaftszweige ab. Das MaB an Selbstwirk-
samkeit der einzelnen Verbande variiert dabei stark. Dadurch
stellt sich die Frage, wie sich Meinungs- und Willensbildung
organisieren 13sst. DafUr muss eine Diskursebene entstehen, die
dort beginnt, wo die politischen Einflussméglichkeiten einzelner
Teilmarkte enden.

[Dlie Frage ist, wie organisiert sich Willensbildung. Und da
muss der erste Schritt natUrlich sein, dass man die bestehen-
den Verbdnde in dem, was sie erfolgreich machen, seit Jahr-
zehnten, sehr, sehr ernst nimmt. [...] Die Verbdnde wollten
diesen Dachbegriff [der Kultur- und Kreativwirtschaft] nicht
besetzen, auch vermutlich bewusst nicht, weil er ihnen nicht
hilft. (Kommunale/ Regionale Anlaufstelle)

Politische Arbeit erfolgt meist nicht im Plenum, sondern im
Dialog mit politischen Mandatstragern.
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Die sechs Jahre Stadtrat waren Lehrstunden in Politik, und ab
da wusste ich, wie man es machen muss, um Bedarfe durch-
zusetzen. Man muss Einzelgesprache fUhren, man muss sich
die Zeit nehmen, die Menschen direkt Auge in Auge anzu-
gehen und die Erfordernisse vorzutragen. Das habe ich z.B.
gemacht, 2017, als die GROKO nicht zustande kam. Da gab es
47 Abgeordnete, die interimsweise ,regiert” haben. Die habe
ich alle angeschrieben: ,Ich habe folgendes Problem: es gibt
fast zweihunderttausend schon erfasste und eine Dunkel-
ziffer von etwa sechshunderttausend SOLOSELBSTSTANDIGE,
die nicht krankenversichert sind. Warum? Weil sie es nicht
bezahlen kénnen, das ist Fakt." Die Politiker wussten das
nicht! Zwolf der Politiker haben mir fOr ein Gespréch zugesagt
und haben Termine gemacht: ,Ja, wir héren uns das an." Ich
war dann zwdélfmal in Berlin und habe alle wissenswerten
Fakten mitgebracht, die sie nicht kannten. Der letzte Termin
war mit [einer Politikerin der SPD], einen Tag vor der GROKO
und die sagte: ,Ich wusste es nicht. Ich bin froh, dass ich mal
konkretes Futter kriege." Sie hat dann den Antrag auf Herab-
minderung des monatlichen Verdienst-Betrages zur Bemessung
der Krankenkassenbeitrage (4000 Euro) auf die Halfte (2000
Euro) der Krankenkassenbeitrdge gestellt. Dieser Antrag wurde
tatsachlich angenommen, denn jede*r hatte schon irgendwo so
ein bisschen was gehoért und so auch die Zwolf Abgeordneten,
mit denen ich gesprochen hatte. [...] (Interessenvertretung
Designwirtschaft)

Die vielfaltige Struktur an Férder- und UnterstUtzungseinrich-
tungen schwacht die Ubersichtlichkeit der Leistungsprogramme.
Hier mUsste das Feld sortiert und kooperatives Handeln gefér-
dert werden.

[...] Ich glaube, da muss man sich genauer Uberlegen: Wer ist
wofUr zustdndig? Wer macht was? Wer bestellt den Garten?
(Interessenvertretung Buchmarkt)

Prozent der Befragten kommentieren
den Aufbau neuer Strukturen zur
Ermdéglichung einer Zusammenarbeit mit
Wirtschaft und Wissenschaft positiv.

Dialog mit der Wissenschaft

Das kultur- und kreativwirtschaftliche Grundverstdndnis hier-
zulande beruht auf der 2009 im Rahmen der Wirtschaftsmi-
nisterkonferenz etablierten Branchendefinition. Eine theorie-
gestUtzte Problematisierung des Phédnomens der KuK und
kritische Auseinandersetzung unter Einbeziehung der Wissen-
schaft und Nutzbarmachung der vielfdltigen Methoden der So-
zialforschung findet nur rudimentar statt. Der Erkenntnispro-
zess erschopft sich so bislang weitgehend in der im Rahmen
sogenannter Branchenmonitorings zur Anwendung gebrachten
deskriptiven Statistik. Ziel ist hier die Zustandsbeschreibung
und Veranschaulichung wirtschaftlicher Entwicklungen und
damit die Sichtbarmachung der Branche als politikrelevantes
Handlungsfeld. Adressiert werden Fragen nach dem ,Was",
nicht nach dem ,Wie". Kultur- und Kreativwirtschaftsstatistik
ist als politisches Mittel und zur Uberprifung teilmarktspezi-
fischer- und Ubergreifender Entwicklungen wichtig, aber unzu-
reichend, um ein tieferes Verstédndnis der inneren Komplexitat
der Branche, ihrer (Denk- und Handlungs-)Strukturen, Prozes-
se und Praktiken zu erlangen. Als eigenstdndiges Forschungs-
feld ist die Branche hierzulande nicht erschlossen. Damit ver-
harrt sie argumentativ im vorwissenschaftlichen Raum.

Séndermann empfahl 2012 die ,Férderung der Kontakte zwi-
schen Wissenschaft, Wirtschaft und Kulturbetrieb",,. Angeregt
wurde die Einrichtung branchenspezifischer Plattformen nach
dem Vorbild der 2001 gegrUndeten bayern design GmbH. bayern
design koordiniert und unterstitzt im Auftrag des Freistaats alle
offentlichen Designaktivitdten des Landes und wirkt darauf hin,
Bayern zum international anerkannten Standort fUr Innovation
und Gestaltung auszubauen. Als weitere wichtige Plattform hat
sich in den letzten Jahren das 2013 gegrUndete MedienNetzwerk
Bayern etabliert. Die Initiative ,dient der Stdrkung des Medien-
standortes Bayern und verfolgt schwerpunktmaBig die Vernet-
zung sowohl innerhalb der Medien-Teilbereiche als auch darUber
hinaus. Die grundlegende und branchentUbergreifende Informa-
tionsarbeit obliegt den Anlaufstellen fur Kultur- und Kreativ-
schaffende, allen voran dem Bayerischen Zentrum fur Kultur-
und Kreativwirtschaft als Nachfolger des 2012 von Séndermann
mit seinen Handlungsempfehlungen in Verantwortung gestellten
Regionalburos des Bundeskompetenzzentrums for Kultur- und
Kreativwirtschaft.

Die Informationsarbeit basiert zu groBen Teilen auf der Verwer-
tung von Erfahrungswissen und der Einsetzung von Wissenstra-
gern (Beratern, Referenten, Impulsgebern etc.) aus dem kultur-
und kreativwirtschaftlichen Milieu. Sie wird ergdnzt durch die
gezielte, Expert*innen-geleitete Aufbereitung und Vermittlung
technischen Wissens (eng gefasster Wissensbestande zu konkre-
ten, praxisrelevanten Themenfeldern wie etwa Recht, Versiche-
rung und Buchhaltung).
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Die Umfrage zeigt, dass Austausch und Vermittlung von Wissen
for viele Produzent®innen Anlass sind, Veranstaltungen der An-
laufstellen zu besuchen. So war fUr knapp 15 Prozent der Befrag-
ten der Erfahrungsaustausch, fUr knapp 14 Prozent der Erwerb
von Fachwissen der Grund zur Teilnahme.

Der Aufbau neuer Strukturen zur Erméglichung und Koordinie-
rung einer Zusammenarbeit mit Wirtschaft und Wissenschaft
wird von rund 83 Prozent der Befragten positiv. kommentiert,
wobei allein knapp 39 Prozent der Aussage voll und weitere 43
Prozent in der Tendenz zustimmen. Auch die Starkung einer an-
wendungsorientierten Forschung als Unterstitzung der eigenen
Produktentwicklungsprozesse wird von 62 Prozent der Befragten
als relevant herausgestellt. Immerhin stimmte knapp ein Viertel
der Befragten der Aussage voll zu. Weitere 38 Prozent folgten der
Aussage tendenziell.

Gleichwohl hat sich im gesamten Bundesgebiet eine ernstzuneh-
mende KuK-Forschung bislang nicht ausgebildet. Dies erfordert
entsprechenden Willen und Initiative seitens der Politik, ange-
regt und inhaltlich vorbereitet etwa durch die zentrale Anlauf-
stelle fUr Kultur- und Kreativschaffende in Bayern.

[...] [Dliese Studie verfolgt ja eine wissenschaftliche Herange-
hensweise, diese Befindlichkeiten und Bedurfnisse aufzuzeigen
und daraus dann Handlungsempfehlungen zu formulieren. Und
mit so einer Handlungsempfehlung kann man ja dann auch
wieder in die Politik gehen. (Bayerische Fordereinrichtung)

Betont wird die Notwendigkeit der Anndherung und Akzeptanz
zwischen Wissenschaft und KuK.

[...] [llch glaube, wir [Wissenschaft und Kultur- und Kreativ-
wirtschaft] haben in Deutschland [...] manchmal die Tendenz,
uns wechselseitig eher nicht so toll zu finden. Und das finde
ich schade. Ich glaube, das geht von beiden Seiten aus. (Inter-
essenvertretung Games)

Die Anwendungsorientierung ist ein zentrales Anliegen. Die
wissenschaftliche Begleitung der KuK soll die Entwicklung der
Branche beférdern.

[...]1 [llch glaube, dass der Weg ist, wenn wir da maBgeblich
schauen, dass es Applied ist, dass das allen mehr Spa3 macht,
mehr bringt und uns einfach insgesamt nach vorne bringt. (In-
teressenvertretung Games)

Entwicklungsbedurftig sind Strukturen, die eine engere Verknip-
fung von Erkenntnisgewinn und Anwendung ermdglichen.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

[Clulture-led Innovation ist, soweit ich mich in dem Bereich
auskenne, tatsachlich etwas sehr Neues. Allerdings wird sie
in Europa bislang kaum umgesetzt oder durchgefihrt. [...]

In Kanada passiert anscheinend sehr viel im Hinblick auf die
Frage, wie kann ich [die Ressourcen] der Kultur- und Kreativ-
szene, sagen wir einfach mal, oder -wirtschaft im Endeffekt,
wie kann ich die wirtschaftlich nutzen und in Innovationen
umsetzen? (Bayerische Forderberatungseinrichtung)

Auch die statistische Erhebung bedarf weiterer Uberarbeitung
und Kontinuitat.

Das Hauptproblem in der Games-Branche ist, dass sie nicht
Uber den Nace Code erfasst wird und dass wir deshalb Statis-
tik nur dadurch bekommen, dass eine eigene Erhebung, eine
Grunderhebung eigentlich, gemacht wurde, die sicherlich
jetzt vernunftige Zahlen bereitstellt, aus der sich verninfti-
ge GréBenordnungen ableiten lassen. Aber das kénnte man
wahrscheinlich, wenn man das besser abbilden wirde in den
entsprechenden Statistiken, [...] einfacher haben. (Landesbe-
hérde Digitales)

Andere Teilmarkte lassen erkennen, dass ihr Wissensbedarf Uber
Kernkennzahlen (wie etwa Umsatz, Beschaftigung und Brutto-
wertschopfung), und damit die Inhalte der Monitoringberichte,
hinausgeht.

[...] [Wlie [verh&lt sich] zum Beispiel der Auflagenverlust
[zum] Abbau des Personals in den H3usern? Da gibt es keine
Zahlen zu. Wir wissen es einfach nicht. (Interessenvertretung
Pressemarkt)

Die Erfassung des Wertes kultur- und kreativwirtschaftlicher
Leistungen ist ein zentrales Anliegen.

Wenn [eine wissenschaftliche Begleitung] dazu fUhren wirde,
dass das Thema ,Was ist eine kreative Leistung wert?" im
Rahmen dieser Forschung erarbeitet werden wurde, auf alle
Falle, ja [dann braucht es diese Begleitung]. (Industrie- und
Handelskammer)

Betont wird zudem der Bedarf an erhellenden Beispielen, die
zeigen, wo und wie Werte in der kultur- und kreativwirtschaft-
lichen Praxis entstehen - gerade an der Schnittstelle zu anderen
Branchen.

16 BUro for Kulturwirtschaftsforschung Kéln, 2012, S. 139.

» Das MedienNetzwerk Bayern vereint sieben Partner, darunter den Freistaat Bayern, die
Bayerische Landeszentrale fur neue Medien, den Bayerischen Rundfunk, den FilmFern-
sehFonds Bayern, den MedienCampus Bayern, die vbw - Vereinigung der Bayerischen
Wirtschaft sowie den Bayerische Industrie- und Handelskammertag e. V. Adressiert sind
samtliche Medienbereiche von Audio, Design und Fernsehen, Gber Film, IKT und Games bis
hin zu Print/Publishing und Werbung/PR. Auch aktuelle Themen wie Extended Reality (XR),
Wearables und Transmedia sind inhaltlich abgedeckt.
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Also es wird immer gesagt, wir brauchen Kultur-Kreativwirt-
schaft, die Innovationskraft ist wichtig fur unsere Unterneh-
men in der Region. Ich weiB nicht, in wie vielen GruBworten
ich das schon reingeschrieben habe. Aber es fehlt an Beispie-
len. Es gibt wenig Anschauliches. (Industrie- und Handelskam-
mer)

Dokumentiert wird zugleich, dass solche Forschungs- und Er-
hebungsleistungen aus der KuK heraus nicht zu erbringen sind,
sondern der wissenschaftlichen Begleitung bzw. Unterstitzung
bedurfen.

[For die Sichtbarmachung der Branche, ihrer Wirtschaftskraft
und Innovationsfdhigkeit] ist diese wissenschaftliche Beglei-
tung unglaublich wichtig, [...] ich als Designer kann so eine
Studie nicht machen. Dafir braucht man wissenschaftliche

Mitarbeiter. (Interessenvereinigung)

Bedarfe dieser Art zu duBern, ist eine wichtige Verantwortung
der Branche und ihrer Vertreter*innen. Fehlende Kapazitdten und
Strukturen im Bereich der Branche sind nicht allein ein Versdum-
nis der Administration, sondern auch Ausdruck eines schwach
artikulierten Branchenwillens. Die Einrichtung der KuK als Unter-
suchungsfeld trégt nicht allein zu einem besseren Selbstver-
stdndnis bei, sondern schafft neue Diskursréume und Aufmerk-
samkeit. Das Abstraktum der KuK wird durchsichtiger und damit
reizvoller fur Engagements Dritter (Kooperationspartner*innen,
Banken, Investor*innen, Forder*innen etc.).

Ich glaube, dass dieses tiefe wissenschaftlich gepragte Ver-
stdndnis fehlt. Aber ich sage mir immer, dann gibt es halt
auch keinen unmittelbaren Bedarf. Aber es heiBt natirlich
auch, es sind vertane Chancen. (Netzwerk)

Uberarbeitung der Férderprogramme

Aufgrund struktureller Defizite im Bereich der marktbasierten
Finanzierung kultur- und kreativwirtschaftlicher Unterneh-
mungen bleibt die Branche auf 6ffentliche und gemeinnit-
zige Forderung angewiesen. Séndermann empfahl 2012 eine
prazisere Ausrichtung der Forderungen an den Bedurfnissen
der Branche und nannte als positive Beispiele eine entspre-
chende Praxis im Bereich des Films und des kulturrelevanten
Handwerks. Besonderes Augenmerk legte er dabei auf den gut
organisierten und strukturierten Dialog mit der Administration.

.Mit einer so optimierten Ausrichtung”, bemerkt er, ,kénnen

seitens des Freistaats offensiv neue Impulse gesetzt werden".
Die Bayerische Film- und Fernsehférderung hat auch wie die
seit 2009 eingerichtete Gamesférderung neben der Steigerung
der konstlerisch-kulturellen Qualitdt und der dazu notwendi-
gen materiellen Grundversorgung die Stérkung der Leistungs-
fdhigkeit der Branche insgesamt zum Ziel.

Rund 60 Prozent der Befragungsteilnehmer*innen waren der
Auffassung, dass die bestehenden Férderprogramme weiterhin
unzureichend auf die BedUrfnisse der Branche abgestimmt sind,
11 Prozent derjenigen waren klar positioniert (,trifft Uberhaupt
nicht zu®). Gleichzeitig ist in dieser Gesamtgruppe allgemein
wenig Erfahrung mit Forderung, speziell finanzieller Férderung,
vorhanden. Knapp 38 Prozent der Befragten haben bislang
keinerlei Férderung und weitere 30 Prozent lediglich in Form
von Sachleistungen (z. B. Coaching und Beratung) in Anspruch
genommen. Im Bereich der finanziellen Férderung wurden insbe-
sondere Projektfordermittel (12,0 %) sowie mit jeweils 5 Prozent
Atelier- und Ausstellungsférderung genutzt. Auch diejenigen, die
bestehende Forderprogramme eher positiv beurteilt haben, be-
anspruchten finanzielle Férderung nur eingeschrdnkt. So liegt die
Projektférderung bei 14 Prozent, die Innovations- Ausstellungs-
und Messefdérderung bei jeweils 4 Prozent. Der Anteil derjenigen,
die sich durch Beratung und Coaching foérdern lieBen, liegt bei

41 Prozent. 27 Prozent haben keinerlei Férderung in Anspruch
genommen.

Hinsichtlich der abgerufenen Férdersummen geben etwa 52 Pro-
zent der Geférderten an, mit weniger als 1.000 Euro unterstUtzt
worden zu sein. Weitere 29 Prozent haben Férderleistungen

im Umfang von 1.000 Euro bis 5.000 Euro erhalten. Héhere
Summen wurden in stark abfallender Tendenz abgefragt. Die
Zahl derjenigen, die mehr als 250.000 Euro eingeworben haben,
lag bei lediglich drei Personen oder 3,2 %. Selektiert man die
Gruppe der Empfanger*innen von Projektférdergeldern, zeigt sich
allerdings ein differenziertes Bild. Am ausgepragtesten sind hier
Férdersummen zwischen 1.000 und 5.000 Euro (37 % der Be-
fragten), 22 Prozent geben weniger als 1.000 Euro an, jeweils 15
Prozent Summen von 25.000 Euro bis 50.000 Euro und mehr
als 250.000 Euro.
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Prozent der Befragten waren der
Auffassung, dass Férderprogramme
weiterhin unzureichend auf die
BeduUrfnisse der KuK abgestimmt sind.

Forderseitiger Entwicklungsbedarf wird Uber eine breite Palette
von Themen diagnostiziert. Im Fokus steht dabei die Einzel-
projektférderung. GroBere Gemeinsamkeit 18sst sich auch bei
der Forderung nach verbesserter Ausstellungsforderung erken-
nen. Verwiesen wird u. a. auf die Lucke in der BerUcksichtigung
begabter Kunstler*innen ohne Akademieabschluss und jenseits
bestimmter Altersgrenzen. Stipendien (etwa fUr GrUnder*innen,
Weiterbildung etc.), wurden ebenfalls als entwicklungsbedurftig
identifiziert. Auch Grondungs-, Netzwerk-, Digitalisierungs- und
(Cross-)Innovationsforderung weisen Mangel auf. Grundsatzlich
sind gréBere Anstrengungen in der Kommunikation, inhaltlichen
Darstellung, Vermittlung und der Zugadnglichmachung von For-
derprogrammen erforderlich.

Die Frage der ForderwuUrdigkeit der Branche ist eine wieder-
kehrende, die auch im Rahmen der Interviews Erwdhnung fand.
Als Begrundung dient hier nicht die Abkehr vom Markt (in der
Verfolgung einer sich selbst dienenden Kunst), sondern dessen
Versagen. Die Branche kann am Markt nicht bestehen.

Wir arbeiten in einem totalen Mangelwirtschaftsbereich [...].
Es ist nur kompensierbar mit Geld. [...] Man geht davon aus:
Der Kunstler ist irgendwann etabliert und lebt [von seiner
Arbeit]. [...] [Anders sieht man es] beim Wissenschaftler. Da
geht man selbstverstdndlich davon aus, dass man Wissen-
schaft, und zwar mit sehr hohen Betrédgen, fordern muss.
(Interessenvertretung Bildende Kunst)

Moniert wird ebenfalls die luckenhafte Struktur in der Férderung.

Wir haben ja [in Regensburg] ein Amt fur Wirtschaftsforde-
rung, das gesehen hat, da ist Potenzial. Also wird geférdert.
Das ist aber drei Orte weiter schon nicht mehr so. (Interessen-
vereinigung)

Innerhalb der KuK gibt es Bereiche, in denen die Férderung
strukturell tief verankert ist und das Denken der Akteur*innen
hinsichtlich ihrer Verfogbarkeit nachhaltig geprégt wurde.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Filmférderung in Deutschland und auch in Bayern gibt es
schon sehr lange, genauer gesagt seit 1968. Jeder Filmschaf-
fende erfdhrt bereits wdhrend des Studiums, welche Vielzahl
an Fordermoglichkeiten ihm oder ihr zur Verfigung stehen.
(Bayerische Fordereinrichtung)

Férderung kann gerade dort einen Beitrag zur Professionalisie-
rung leisten, wo traditionelle Ausbildungswege unUblich sind.
Eine der bayerischen Fordereinrichtungen erldutert am Beispiel
der Gamesbranche, wie die Aneignung spezifischer Kompetenzen
auch dadurch erfolgt, dass Akteur*innen mit neuen, berufsspe-
zifischen Aufgaben konfrontiert sind.

[In der Gamesbranche] herrschte ein sehr geringer Grad an
Professionalisierung. Viele stirzen sich in das Abenteuer einer
Produktion ohne sich vorher Gedanken gemacht zu haben nach
dem Motto: "Wer A sagt, muss auch B sagen®. Konkret auf die
Produktion Ubertragen stellen sich Fragen wie " was brau-

che ich, was kostet es mich und wie lange dauvert es?", Also
Fragen, die jeder Kaufmann, jeder Produzent sich stellen muss.
Einer der GrUnde mag sein, dass viele Gamesentwickler durch
ihre Leidenschaft zu ihrem Beruf gekommen sind. Vor nicht
allzu langer Zeit gab es ja noch keine Studiengdnge in Bayern,
die das Fach Gamesproduktion unterrichtet hatten. (Bayerische
Fordereinrichtung)

Die moglichen Geldquellen sind durchaus vielfaltig. Die Siche-
rung etwa europadischer Gelder fUr die Branche gestaltet sich
jedoch als auBerordentlich schwierig.

Es bleibt schwierig, die Kultur- und Kreativwirtschaft in solche
Antrdge zu vermitteln, weil der Aufwand sehr hoch ist - ohne
Garantie auf Erfolg, die Erfolgsrate ist sogar sehr niedrig. (Bay-
erische Forderberatungseinrichtung)

Zudem muss Férderung im Bereich von Forschung und Innova-
tion Uber ein konkretes Vorhaben hinaus fur gewdéhnlich auch
eine entsprechende Forschungskomponente beinhalten. So gilt
es, das eigene Vorhaben in gréBeren Sinnzusammenhangen zu
planen und umzusetzen.

[...]1 Und ja, das ist tatsachlich einfach sehr schwierig, weil
neben einer Dienstleistung, wenn man als Partner an so einem
Projekt teilnehmen will, auch eine, sagen wir mal, Forschungs-
oder Innovationsleistung kommen muss. (Bayerische Forder-
beratungseinrichtung)

Ein weiteres Problem ist die Identifikation geeigneter Antrags-
partner*innen aus dem Feld der KuK.

1s BUro fur Kulturwirtschaftsforschung Kéln, 2012, S. 140.
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Was wir dann eben machen ist, dass wir Ober [Branchenken-
ner*innen] gehen. Jetzt zum Beispiel in der Stadt MiUnchen:
das Kulturreferat. Die erfullen in dem Fall so eine Art Hub-
Funktion. Die kennen eben sehr viele Kinstler vor Ort, weil
sie die Flachen bespielen. (Bayerische Forderberatungseinrich-
tung)

Strukturelle Schwierigkeiten zeigen sich auch dort, wo Férderung
aufgrund zu hoher Eigenmittelanforderungen nicht erreichbar ist.

[...] [S]o was kénnte man jetzt aber von bayerischer Seite ko-
finanzieren. Das ware ein enormes Plus an [Attraktivitat] for
den Wettbewerbsstandort Bayern, wenn man sagt: ,Ja, hier
kann man Kofinanzierung fur diese Kreativprogramme der
EU, die es schon gibt, beantragen. [...] Und sowas fehlt leider
komplett. (Bayerische Forderberatungseinrichtung)

Auch wenn die Produzent*innen der KuK lokal verankert sind,
verteilen sich die Produkte ihrer Arbeit vielfach Uber Grenzen
hinweg. Absatzmarkte liegen da, wo Nachfrage besteht. Dazu
ist es notwendig, die gewohnten Rdume zu verlassen. Férderung
(etwa in Form von Delegationsreisen, Ausstellungs- und Messe-
forderung) stellt dabei ein wichtiges Mittel der Befshigung dar.

Fordermittel fur Reisekosten, fur MarkterschlieBungsreisen
[mUssen] massiv ausgebaut werden. Davon bin ich fest Uber-
zeugt, weil wir die Leute auf die StraBe kriegen muissen. [...]
[WI]ir mUssen [den Kultur- und Kreativschaffenden] erkldren,
dass Wertschopfung was Internationales ist, ja? Und dazu
muUssen wir die ermutigen. (Kommunale/ Regionale Anlauf-
stelle)

Finanzierung ermoglichen

Der kulturell-kreative Handlungsraum wird in drei Sektoren
unterteilt: 6ffentlich, intermedidr und privat. , Gemeint sind
die Wirkungsbereiche von Staat, Zivilgesellschaft und Wirt-
schaft. Dem Staat obliegt die kulturelle Grundversorgung, der
Wirtschaft die marktorientierte Gestaltung. Die Zivilgesell-
schaft erbringt gemeinnUtzige Leistungen. Dazu zdhlen Initiati-
ven, Vereine, Verbdnde, andere gemeinnutzige Organisationen,
aber auch wohltatige Einzelpersonen. Die KuK gehdrt zum
privatwirtschaftlichen Sektor, die anderen zum nicht-markt-
wirtschaftlichen Bereich und verfolgen damit keine Gewinn-
absichten. Die Differenzierung gilt als relevant, will man nicht
die offentliche Kultur mangels Unterscheidbarkeit in ihren
Ambitionen gefdhrden.

Die Unterscheidung der Sektoren ist jedoch auch in anderer
Hinsicht von Bedeutung, namlich der Kapitalausstattung. Die
Branche finanziert sich, so die grundsadtzliche Annahme, Uber
den Markt. Das trifft in Teilen zu. Insbesondere die Kleinst- und
Kleinbetriebe erlangen jedoch nur schwer Zugang zum Geld-
markt und greifen so immer wieder auf UnterstUtzung der
offentlichen Hand sowie des intermedidren Sektors zurick.
Séndermann forderte 2012 daher eine generelle Verbesserung
der Zugangsmaoglichkeiten ,,. Gerade kleinere Anschub- und
Zwischenfinanzierungen seien fur die Branche wichtig und den-
noch strukturell unterentwickelt. Weiterhin ausbauwirdig seien
die VerknUpfung unterschiedlicher Finanzierungsformen von
Privatkrediten bis hin zu Bankdarlehen. Verbessert werden sollte
zudem das Verstdndnis der Bedarfslagen der Branche sowie die
F3higkeit zur wertmaBigen Einordnung kultur- und kreativwirt-
schaftlicher Unternehmungen auf Seiten relevanter Finanzie-
rer*innen (von Wirtschaftsforder*innen Uber Banken bis hin zu
Risikogeldgeber*innen).

Nur 54 Prozent der Umfrageteilnehmer*innen kennen neben
offentlicher Férderung Uberhaupt auch andere Formen der Fi-
nanzierung. Rund 68 Prozent der Befragten befinden, dass sich
in den letzten Jahren die Zuganglichkeit des Geldmarktes fur
die Branche wenig (51,8 %) bis gar nicht (16,7 %) verandert hat.
Immerhin ein Drittel sieht tendenzielle Verbesserungen. Eben-
falls kritisch beurteilt wird von fast 87 Prozent die Fdhigkeit

der Finanzierer*innen, KuK-Unternehmungen angemessen zu
beurteilen.

Befragt nach Verdnderungsbedarfen im Bereich der Finanzierung,
forderten die Teilnehmer*innen meist vielfaltigere Férderungs-
formen. Vereinzelt genannt wurden zudem Kredite, Mittel zur
Projektfinanzierung sowie die Bereitstellung von Risikokapital.
Allerdings gaben einige der Befragten an, die Frage aufgrund von
Unerfahrenheit oder Ratlosigkeit nicht beantworten zu kénnen.
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Konstatieren lassen sich sowohl angebots- als auch nachfrage-
seitige Defizite. Der Finanzbedarf ist flachendeckend groB. Das
bestdtigen auch die Interviewteilnehmer*innen, die ebenfalls
den problematischen Zustand fehlender Durchsichtigkeit und
Kenntnis auf Seiten der Akteur*innen beklagen und damit die
relative Ratlosigkeit hinsichtlich der Einwerbung privater Gelder.

Es gibt Bedarf [an Finanzierung], aber ich glaube, nach dem
Bedarf kommt sofort die Ratlosigkeit, weil eben einfach die
Wege nicht klar sind [...]. (Interessenvereinigung)

Einhelligkeit besteht in der Einschdtzung, dass die Finanzierung
kultur- und kreativwirtschaftlicher Vorhaben Uber den freien Ka-
pitalmarkt bislang kaum und in Teilen gar nicht erschlossen sei.

[...] Naturlich gibt es groBe Publisher in Deutschland. Auch
in Bayern gibt es national und international agierende Unter-
nehmen. Wir haben immer wieder versucht, etwa durch
Kooperationen und die Verwertung von Erfahrungswissen,

dieses Knowhow am Standort in unsere Arbeit miteinzubinden.

Gleichwohl aber gilt: kein Publisher wartet auf den kleinen In-
die Entwickler aus Bayern. [...] (Bayerische Foérdereinrichtung)

Wo Finanzierungen Uber den freien Geldmarkt moglich sind, er-
schweren oft die Rahmenbedingungen den Zugang. Besonders
Freischaffende sind in ihrer Position als Kreditnehmer*innen
geschwacht.

Manch ein Selbststdndiger wird ja schon gar nicht weiter vor-
gelassen, weil er eben diese Rahmenbedingungen nicht erfollt.
Oder er kommt bei der Bank gar nicht an die Kredite, weil er
wiederum freischaffend ist. Das ist ein Kreislauf, der sich dar-
aus ergibt. (Interessenvertretung Musikwirtschaft)

Besondere Bedarfe werden seitens der Gesprachsteilnehmer*in-
nen immer wieder im Bereich der Kleinst- bzw. Mikrofinanzie-
rung angemeldet.

Was ich bedauere, sind die wenigen Mdéglichkeiten fUr soge-
nannte Bagatellforderungen bzw. Kleinstférderungen. Haufig
muUssen Antrdge in der GréBenordnung von 5.000 Euro auf-
warts gestellt werden. Da gehen kleine Projekte unter. Manche
bendtigen fur ein Projekt nur 200,00 Euro und dann heiBt es,
.Der Aufwand, der dahintersteht, ist viel zu hoch" und dann
kann das Projekt nicht bezuschusst werden. (Interessenvertre-
tung Musikwirtschaft)

Die vergleichsweise groBe Hebelwirkung wird verschiedentlich
thematisiert aber kaum genutzt. So dricken die Gesprachsteil-
nehmer*innen auch Regungen von Verwunderung bis Enttdu-
schung aus.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

[...] [W]ir Verbandsvertreter haben es mal mit Bankenkonfe-
renzen versucht, Licht ins Dunkel zu bringen: ,Wie konnte
eine UnterstUtzung aussehen? Wie musste ein Kredit gestrickt
sein? Woran kann man festmachen, dass ein Akteur solvent
ist oder nicht?" (Interessenvertretung Buchmarkt)

Defizite in der Finanzierung der Branche resultieren jedoch

auch aus einem Erkenntnisproblem seitens der Geldgeber*innen.
Deutlich wird hier u. a. der weiterhin hohe Bedarf an MaBnah-

men zur Sichtbarmachung und Vermittlung kultur- und kreativ-
wirtschaftlicher Unternehmungen und Erfolge.

Meine Wahrnehmung ist, dass die groBen H3user auf Seiten
der Banken sehr wenig Interesse daran haben, weil sie die
Branche nicht verstehen, weil sie das Potenzial nicht sehen,
was an Beschaftigten und Wertschépfung letztlich dahinter-
steht. (Interessenvertretung Buchmarkt)

Die KuK gilt gemeinhin als profitarm. Das vereinzelte Interesse
von Investor®innen beschrankt sich daher auf die Bereiche, die
vergleichsweise gewinntrdchtig und wachstumsstark sind.

Gaming Studios wurden gerade in den letzten Jahren rechts
und links gekauft und verkauft und der Haupttreiber fur die
Bewertung dieser Unternehmen ist IP, oder sind die IP's, die in
der Company liegen. (Interessenvertretung Games)

Prozent der Umfrageteilnehmer

*innen kennen neben 6ffentlicher
Férderung Uberhaupt auch andere Formen
der Finanzierung.

Mit Fortschreibung des europdischen Rahmenprogramms fir For-
schung und Innovation ,Horizon Europe®,, 2021-2027 wird die
KuK als eigenstandiges Cluster berUcksichtigt. Jedoch merken
mehrere Gesprachsteilnehmer*innen an, dass die Abrufung euro-
paischer Gelder praktisch nicht moglich ist bzw. nicht erméglicht
wird.

1 Vgl. Séndermann, Backes, Arndt, & BrUnink, 2009, S. 19ff.

20 BUro for Kulturwirtschaftsforschung Kéln, 2012, S. 140.

,» Horizon Europe (Horizont Europa) ist das neue Rahmenprogramm fur Forschung
und Innovation der Europaischen Union. Es dient der Férderung der Erforschung
wichtiger gesellschaftsrelevanter Fragen und startet zum 1. Januar 2021.
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Es gab ja den europdischen [Investitions]Fonds, um Banken-
geld [Geld der europdischen Investitionsbank] kleinteilig zu
vergeben. Die Deutschen Banken haben sich leider nicht dazu
durchringen kénnen, so eine Férderbankenstruktur aufzubauen
und dieses Kreditsystem weiterzuentwickeln. (Kommunale/
Regionale Anlaufstelle)

Ein oft erwdhntes Finanzierungsinstrument ist das Crowdfunding.

Es greift insbesondere da, wo die Vorhaben besonders innovativ
oder riskant bzw. die Kreditaussichten schlecht sind.

Das Kompetenzteam in MUnchen hat eine Crowdfunding-Platt-
form, die wir in Kooperation mit dem Existenzgrinungsbiro
der Stadt laufen lassen. Da geht es um Sichtbarkeit der Crow-
dfunding-Projekte. DarUber hinaus gibt es stadtischerseits ein
Forderprogramm, das wir auch mit initiiert haben, wo funfzig
Prozent der Kosten, die Uber Crowdfundingprojekte entste-
hen, erstattet werden kénnen von der Stadt, wenn man lokale
Kreative beauftragt. Also eine Art doppeltes Forderprojekt. [...]
(Kommunale/ Regionale Anlaufstelle)

’

Prozent der Befragten bevorzugen
fur sich die Heimarbeit als Arbeitskontext.

Positiv erweisen sich erfolgreiche Crowdfunding-Kampagnen
nicht zuletzt bei der Sicherung weiterer Finanzierungen, funktio-
nieren sie doch als erster Markttest fUr das jeweilige Vorhaben.

Crowdfunding [ist] nicht nur eine Finanzierungserleichterung,
sondern die Banken - also wir [erleben] es jetzt hier mit der
Stadtsparkasse [...] - entdecken auch, dass [eine erfolgreiche
Kampagne] ein Proof of Concept ist. Sprich, man hat dann
bereits eine Zielgruppe. Man weiB, wie erfolgreich das Projekt
potenziell werden kann. Und wir haben jetzt hier [in der Stadt]
die Kreditpriofungsebene erleichtern konnen, weil, wenn die
mit einem erfolgreichen Konzept kommen, diese Prufung
schon stattgefunden hat. (Kommunale/ Regionale Anlaufstelle)

Jenseits von Fragen nach Wert, Wertschépfung, Rendite und der
Verfolgung kalkulierter Rationalitat, bleiben Finanzierungen eine
Angelegenheit von Emotionen. Investor*innen stellen emotionale
BezUge zum Investitionsvorhaben her und suchen Bereicherung
auf der Erfahrungsebene.

Weitere Themen

In der Themenlage lassen sich regional bedingte Zuspitzun-
gen feststellen. Eines dieser Themen ist die Verfugbarkeit

von Rdumen. Die Branche beansprucht und gestaltet Rdume.
Stadt und Land stellen dabei unterschiedliche Herausforderun-
gen dar. Gerade in den stddtischen Bereichen ist der Mangel
attraktiver Rume ein akutes Problem. Attraktivitadt definiert
sich for die Umfrageteilnehmer*innen dabei ganz grundsatzlich
(unabhangig vom Arbeitsort) Uber geringe Mietkosten (21,5
%), verfugbare Infrastruktur (19,3 %) - etwa im Bereich von
Kommunikation/Internet - sowie gute Erreichbarkeit (18,3 %).
Weiterhin wichtig sind den Befragten ein kreatives Umfeld
(14,5 %) und die langfristige Verfiugbarkeit der Immobilie (13,8
%). Zwischennutzungskonzepte gehen daher am Bedarf der
Branche latent vorbei. Allerdings stellen sie gerade in duBerst
angespannten Immobilienmarkten oft eine der wenigen Mdg-
lichkeiten dar, dem Raummangel zu begegnen.

Mit dem am starksten Uberhitzten Immobilienmarkt der Re-
publik ist Raum fur Kreative extrem knapp, und wir versuchen
jeden freiwerdenden Quadratmeter aus dieser Stadt fur Krea-
tivschaffende zur Verfigung zu stellen. Das ist tatsachlich eine
Mammutaufgabe. Kreative arbeiten in agilen Strukturen und
die klassische Immobilienverwaltung ist eher hierarchisch orga-
nisiert., Dies ermdglicht uns eine Briucke zu schlagen. Scheint
in den Augen der Immobilienverwaltung etwas sechs Monate
nicht vermietbar zu sein, kénnen wir Uber eine Zwischennut-
zung diesen Raum fur Kreativschaffende zur Verfigung stellen.
(Kommunale/ Regionale Anlaufstelle)

Raumsituation und Kosten tragen sicher auch dazu bei, dass nur
7 Prozent der Befragten in einer Millionenstadt arbeiten wollen.
Bevorzugt werden mit deutlicher Zustimmung (41,2 %) GroB-
staddte (mehr als 100.000 Einwohner*innen), gefolgt von Mittel-
stddten (20.000 bis 100.000 Einwohner*innen), und Kleinstad-
ten (5.000 bis 20.000 Einwohner*innen). Bei Letzteren beiden
lag die Zustimmung bei 31,4 bzw. 11,6 Prozent. Das bevorzugte
Raumnutzungskonzept (gegenwartig oder perspektivisch) ist for
23,6 Prozent die Heimarbeit. GroBer Bedarf zeigt sich allerdings
bei Nutzungsformen, die ein professionelles Umfeld bieten

und der Vernetzung Vorschub leisten, wie das Kreativquartier
(21,0 %), der Co-Working Space (15,2 %) oder das Kunstlerhaus
(13,1 %). Immerhin 12,5 Prozent der Befragten sehen auch die
Zwischennutzung von Leerstanden als probate Lésung und 10,8
Prozent benétigen schlicht ein MietbUro. Zu berUcksichtigen sind
bei diesem Lagebild die hohen Antwortzahlen aus dem Kunst-
markt, der Designwirtschaft und dem Bereich Sonstiges (Kunst-
handwerk, kulturelle Bildung, Technikanwendung etc.).
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Trends und Potenziale
Die Untersuchung von Trends und Potenzialen wurde in zweierlei
Richtungen gefUhrt: rickblickend und in die Zukunft weisend.

Entwicklung der bayerischen Kultur- und

Kreativwirtschaft in den letzten Jahren

Die Kultur- und Kreativwirtschaft in Bayern hat sich im Be-
trachtungszeitraum 2013-2018 gesamtwirtschaftlich positiv
entwickelt. Unbelichtet bleiben in der statistischen Gesamtbe-
trachtung jedoch die HintergrUnde bzw. genauveren Umstédnde
dieser Leistungsentwicklung und eben auch jene kritischen
Aspekte, denen im Rahmen der Befragung und Expert*innen-
gesprache weiter nachgespUrt werden sollte.

Die relative Gesundheit der Branche spiegelt sich auch in den
Meinungen der Umfrageteilnehmer*innen wider. Rund 80 Pro-
zent der Befragten sind der Auffassung, dass sich die Branche
allgemein positiv (20,7 %) oder eher positiv (59,2 %) entwickelt
hat. Nur knapp 2 Prozent bewerten die Branchenentwicklung
negativ.

Gefragt danach, welche Themen die Entwicklung der Branche
aus lhrer Sicht besonders gepragt hatten, ergab sich ein duBerst
breites Antwortbild, das Aspekte beinhaltet wie etwa Spar-
zwang und Preisdumping, burokratischer Aufwand (z.B. hohere
Auflagen bei kulturellen Veranstaltungen), aber auch (in Teilen)
unterentwickelte Marktstrukturen (machen es den Handelnden
schwer machen, von lhrer Arbeit zu leben und provozieren den
Ruf nach verbundartigen Vertriebsstrukturen).

Besonders pragnant ist zudem der Vernetzungsaspekt, und zwar
in unterschiedlichen, wenn auch zumeist interdependenten
Kontexten. Dazu z3hlt die Vernetzung vor Ort (lokal/regional),
Vernetzung im Sinne der Clusterbildung, Vernetzung mit anderen
Teilen der Wirtschaft oder aber auch Vernetzung mit dem Ziel
der gemeinsamen Interessenvertretung. Zum Ausdruck kommt
hier die stark netzwerkgeprdgte Form der Organisation von Per-
sonen, Wissen/Kompetenzen, Arbeits- und Produktionsmitteln
etc. innerhalb der Kultur- und Kreativwirtschaft. Entsprechend
thematisiert werden auch Infrastrukturen, die diese besonderen
Ausprdgungen der Institutionalisierung férdern wie etwa Cowor-
king Spaces, Grunderzentren oder Kreativquartiere.
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Eine wichtige Rolle bei der Vernetzung der Branche und Unter-
stUtzung infrastruktureller MaBnahmen fallt den Anlaufstellen for
Kultur- und Kreativschaffende zu. So zeigen die Umfrageergeb-
nisse, dass die offentlichen UnterstUtzungs- und Fordereinrich-
tungen, zuvorderst als Plattformbilder begriffen und in An-
spruch genommen werden. Gefragt sind lokale/regionale Rdume
kuratiert for Begegnung, Austausch, Beratung, Entwicklung und
Implementation. Rund 26 Prozent der Befragten waren dieser
Ansicht und unterstrichen damit noch einmal den Bedarf an der
.Organisation jener Bedingungen zur Selbstorganisation" [Uber-
setzung d. Autors].,, Weitere jeweils knapp 17 Prozent sehen
die Anlaufstellen als Ideengeber und Wissensgenerator. Gemeint
ist hier eine aktive Rolle der Anlaufstellen in der Produktion
relevanter Inhalte.

Die KuK ruckt zumeist dann in den Fokus der politischen Auf-
merksamkeit, wenn etablierte Wachstumspfade ihre Stabilitat

zu verlieren drohen oder bereits verloren haben. Die Férderung
und Kultivierung kultur- und kreativwirtschaftlicher Milieus war
und ist verbunden mit dem Anspruch, Wachstumspotenziale dort
zu schaffen, wo der Abschwung der Industrieproduktion Arbeits-
und Perspektiviosigkeit gedeihen lie3. Als Archetyp der Wissens-
o6konomie,, verspricht die KuK mit ihrer schépferischen Kraft und
hohen Qualifizierung auch anderen Branchen neue Impulse.

Vernetzung ist eine zentrale Aufgabe in der KuK und zwar nicht
allein auf Ebene der Produzent*innen sondern auch bei der Inter-
essenvertretungen.

Wie nehme ich die [Entwicklung der Kultur- und Kreativwirt-
schaft] wahr? Dass es den groBen Austausch zwischen den
Teilbranchen nicht gegeben hat - auBer, wenn die Akteure
selbststdndig aufeinander zugegangen sind. Das ist aber genau
das, was ich uns Teilmarkten empfehlen wirde, was ich mir
auch fiur die Zukunft winschen wirde, weil es durchaus Sym-
biose gibt. (Interessenvertretung Werbemarkt)

Prozent der Befragten sind der Meinung,
dass sich die Branche allgemein positiv
entwickelt hat.

2, Jessop, 2002.
,; Oakley, 2010.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht
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Weitere Entwicklung der Branche

Als prégend fir die zukinftige Entwicklung der Branche er-
achtete Themen entsprechen auszugsweise der politischen
Debattenlage. Im Fokus stehen die Bereiche Mensch, Technik
und Technologisierung sowie Umwelt-/Naturschutz und Nach-
haltigkeit. Weitere Hdufungen lassen sich bei den Themen
Wohnraum, Migration und Integration feststellen. Bei den
branchenspezifischen Themen liegen Schwerpunkte im Bereich

der Verfigbarkeit von Rdumen, der Férderung, der Kooperation,

Ko-Kreation und Partizipation sowie der grenzUberschreiten-
den Zusammenarbeit (Cross-Innovation).

Hinsichtlich der Positionierung der Branche zeichnet sich ihr
Selbstbild als Ideengeber, Querdenker und Innovator ab. Deut-
lich formuliert wird die Forderung nach einem starkeren Selbst-
bewusstsein. Ausdruck findet zugleich das Bedurfnis nach mehr
+Augenhdhe" in der Verstdndigung mit der Branche sowie der
Wunsch nach gréoBerer Wertschadtzung ihrer Leistungen. FOr sich
selbst verordnet die KuK Weltoffenheit und kooperatives Han-
deln, sowohl intern als auch Uber ihre Grenzen hinaus. Bereits
heute gestaltet die Branche viele Schnittstellen (s. a. Kapitel 4)
und entfaltet Wirksamkeit in der Bewaltigung gesellschaftlicher
Herausforderungen. Gerade in der Vergegenstdndlichung abstrakt
technischer Entwicklungen zeigt die Branche ihr gestalterisches
Potenzial. Dennoch fehlen seitens der politischen Akteur*innen
vielfach Verstdndnis und/oder Wille, die Ubersetzungsleistungen
der Branche in Anspruch zu nehmen und zu férdern.

Wir haben auf der einen Seite fir die Bundeswehr gearbeitet
und auf der anderen Seite Spiele fur Kids gemacht, for Erwach-
sene, wir haben Trainings gemacht, wir haben (unv.) Enter-
tainment gemacht, wir haben wirklich unterschiedlichste Dinge
gemacht. Und ich glaube, das ist etwas, was einfach noch
nicht so ganz gesehen wird. [...] (Interessenvertretung Games)

GroBe Umwalzungen provozieren neue Formen des Miteinan-
ders und der Organisation von Arbeit. Wo die Verantwortung
des Einzelnen wachst, als ,Unternehmer seiner Arbeitskraft und
Daseinsvorsorge",, zu erscheinen, ergeben sich neue Handlungs-
zwdnge und -optionen. Es qilt der Vereinzelung entgegenzuwir-
ken und Verbundaktivitdten fUr bessere Sichtbarkeit zu starken.

Gerade in den digitalen, mit unendlichen Angeboten Uber-
schwemmten Welten, kénnte das Miteinander zu viel mehr
Sichtbarkeit fohren, und damit wieder auf den Einzelnen ein-
zahlen. (Interessenvertretung Buchmarkt)

Die Schnittstellenarbeit wird nach Einschatzung einzelner Ge-
sprachsteilnehmer*innen jedoch nicht auf Disziplinen beschrankt
bleibe, soondern zunehmend auch andere Grenzverldufe (rdum-
lich, inhaltlich, systemisch etc.) berUhren. Hier ist es geboten,
Verstdndigung und Austausch entlang neuer Wertschépfungsket-
ten zu organisieren.

Derartige Verflechtungen werfen Fragen auf, etwa im Bereich
der Rechtezuteilung, und erfordern mitunter ein Umdenken in
der Anerkennung der eigenen, relativen Position im gréBeren
Wertschépfungskomplex.

Dann stellt sich unter Umstdnden die Frage: Wer ist jetzt Ur-
heber und wer ist Autor dieser Produkte? Das sind Themen,
mit denen wir uns aus Sicht der Designer beschaftigen und wo
es neue Lésungen braucht oder wo man flexibler agieren muss.
(Interessenvertretung Designwirtschaft)

Betont wird die Dringlichkeit, die Rechte der werkschaffenden
Personen zu schitzen.

Es muss klar sein, dass, wenn ich von der geistigen Leistung
eines KuUnstlers, ob Musik oder Bild oder Text, etwas nehme
und weiterverarbeite und ich damit wirtschaftlich erfolgreich
bin und andere im Umfeld an diesem Erfolg auch noch partizi-
pieren, dann derjenige, der urspringlich die Leistung erbracht
hat, an den Einnahmen teilhaben muss. (Interessenvertretung
Buchmarkt)

Die Verflochtenheit der Branche qilt es jedoch bereits da zu wir-
digen und zu fordern, wo neue Verbindungen forciert werden.
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Auch wir Journalisten im Kreativtum figen unser Wirken da
[Aluch wir Journalisten [wirken als Teil des Kreativtums auf
selbigen Bereich ein]. Weil wir ja in der Lage sind, manches
in Frage zu stellen und andere Kreativkunstler aufzufordern,
in Bereichen, die vielleicht gar nicht primar kreativ sind, sich
neuve Gedanken zu machen, um was anderes zu setzen. Wenn
wir sagen, der Radweg ist eigentlich zu teuer fUr die Strecke,
sitzen am nachsten Tag im Landratsamt vier Leute und [su-
chen] nach Alternativen. Was vielleicht der Birger noch nicht
geschafft hat.

Die Moglichkeiten der kultur- und kreativwirtschaftlichen Inter-
vention reichen Uber Profanitdt der Erneuerung zum Zweck der
Erneuerung (und Konsumaktivierung) hinaus und berUhren we-
sentliche Bereiche des gesellschaftlichen Zusammenlebens.

Also das ist so ein Aspekt, dass die Kultur- und Kreativwirt-
schaft in der Gestalt des Mediensektors der Kommunika-
tionskit der Gesellschaft sein kann. Ich sehe da eine groBe
Herausforderung, insbesondere weil es so viele Tendenzen gibt,
dass die traditionelle Kommunikationswelt auseinanderbricht.
Und da sind diese vielen Kandle, die es neu zu bedienen gilt.
(Netzwerk)

Das Potenzial der Branche liegt auch darin, einen gesellschaftli-
chen Diskurs daruber anzuregen, welche Inhalte und Formen der
Erneuerung tatsachlich anzustreben sind. Erkennbar wird in vie-
len Einlassungen eine kritisch-nachdenkliche Haltung gegenuber
einer scheinbar eigengesetzlichen Beschleunigungsdynamik und

der Verwirklichung einer technisch-wissenschaftlich instrumen-

tellen Rationalitat. ..

[Die Chancen und Potenziale liegen darin], ja, dass wir wirk-
lich mal Uber Werte, Inhalte sprechen. Uber die Notwendigkeit
der guten Gestalt. Und das auch sichtbar machen. Und dass
wir auch so viel Gehor kriegen, dass wir manche Dinge infrage
stellen kénnen. Also, Du [adressiert ist die Kollegin] hast am
Anfang das Smart Home[-Beispiel gebracht], wo ich aus dem
Auto den Fernseher anschalten kann. Wir missen uns den
offentlichen Raum schaffen und sagen kénnen: ,Liebe Leute,
braucht es das wirklich zum Glicklichsein und um ein funktio-
nales und gut gestaltetes Haus zu genieBen?" (Interessenver-
tretung Architekturmarkt)

Gerade die Fahigkeit wahrzunehmen, ein Bewusstsein zu ent-
wickeln, zu reflektieren und aus sich selbst zu schopfen, wird als
das Besondere des menschlichen Daseins und, in der Zuspitzung,
der Kultur- und Kreativwirtschaft begriffen.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

.« Kommission fUr Zukunftsfragen der Freistaaten Bayern und Sachsen, 1997, S. 8.
25 Val. Lash & Urry, 1994.
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AUS DER PRAXIS:

VERMITTLUNG DER BRANCHE

Das folgende Kapitel widmet sich der beispielhaften Betrachtung
eines zentralen Themas der Kultur- und Kreativwirtschaft: der
grenzUberschreitenden Zusammenarbeit bzw. der Cross-Industry
Innovation (verkUrzt Cross-Innovation). Innovation erschopft sich
nicht 13nger in den Bereichen Forschung und Entwicklung. Die
Gewinnung und Reifung von Ideen hin zu marktfdhigen Produk-
ten und Dienstleistungen vollzieht sich zunehmend in einem
komplexen GefUge aus wirtschaftlichen Akteur*innen, deren
Zusammenwirken Uber unklare Grenzverldufe hinweg stattfindet.

Diese Verdnderungen grinden auf wesentlichen Verschiebungen
in den Verfahren der Erkenntnisgewinnung und auf der Beant-
wortung der Frage, wie Neuheiten in die Welt kommen. Ver-
einfacht lassen sich drei Grundformen der Erkenntnisgewinnung
bzw. Wissensproduktion unterscheiden: Entdeckung, Experiment
und Synthese.,, Diese Formen sind durch flieBende Ubergénge
gekennzeichnet und erscheinen im historischen Verlauf jedoch
in unterschiedlichen Auspragungen. So ist die vorchristliche Zeit
bis hinein ins 18. Jh. geprdgt von Entdeckungen. Der Mensch
macht sich auf, die Welt zu erkunden, zu erfahren, zu begreifen.
Erst ab dem 18. Jh., mit Aufkommen der modernen Philosophie,
gewinnen die anderen beiden Formen der Erkenntnisgewinnung
an Bedeutung in dem MaBe, wie die Rdume der Entdeckung
schmaler werden. Wissenschaftliches Experimentieren steht hier
im Vordergrund. Dennoch nimmt auch die Synthetisierung der
Wissensbestande weiter zu. Mit Beginn des 21. Jh. setzt sich die-
se Entwicklung mit besonderer Dynamik fort. Neues Wissen ent-
steht vor allem durch die Vereinigung einzelner Wissensbereiche
zu einem gréBeren Ganzen. Dort, wo Grenzen verschwinden und
Zwischenrdume der Wertschépfung entstehen, gewinnt syntheti-
sches Wissen als Grundlage der (Er-)Neuerung an Bedeutung.

Hier setzt Cross-Innovation an. Der Begriff ist dabei enger
gefasst als der, der grenzUberschreitenden Zusammenarbeit.
Letzterer bezieht sich hier auf Formen der Zusammenarbeit, die
ganz unterschiedliche Grenzzustdnde zu Uberwinden versuchen

- gleich ob rdumliche, zeitliche, funktionale, sektorale oder etwa
systemische Grenzen. Cross-(Industry) Innovation meint hin-
gegen konkret eine branchenUbergreifende Innovation. Dabei
handelt es sich um Innnovation, ,welche aus einer Kombination
von analogem technologischen und/oder industriespezifischen
Wissen von auBerhalb der eigenen Industrie resultiert™. ,, Dabei
sind - vereinfacht - zwei Formen der Wissensintegration denk-
bar: Transfer und Kooperation. D. h. die Ubertragung von (ana-
logem) Wissen von Branche zu Branche bzw. dessen Zusam-
menfuhrung im Rahmen branchenubergreifender Kooperation. Es
ist darauf hinzuweisen, dass Cross-Industry Innovation gemein-
hin die ,kreative Imitation™ von Lésungen meint, die auBerhalb
der eigenen Branche bereits erfolgreich etabliert sind.,,

Im Falle der Kultur- und Kreativwirtschaft ist das Bestreben ein
anderes. Hier geht es nicht (ausschlieBlich) darum, Lésungen zu
exportieren, sondern mittels kultur- und kreativwirtschaftlicher
Denk- und Arbeitsweisen, in Zusammenarbeit mit anderen Bran-
chen, Organisationen und Personen, neues Wissen und letztlich
neue Lésungsansatze zu entwickeln. Im Folgenden sollen daher
die vielschichtigen Formen kultur- und kreativwirtschaftlicher
Arbeit an der Schnittstelle zu anderen Branchen beispielhaft
dargestellt, konkretisiert und perspektivisch aufbereitet wer-
den. Ziel ist nicht die Ausformulierung eines Handlungsmusters,
sondern die Veranschaulichung der Synergien und Potenziale
grenzUberschreitender Zusammenarbeit zwischen der KuK und
anderen Branchen.

26 Burnett, 2009.
,7 Méhrle, 2018.
s Enkel & Gassmann, 2010.
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DAS WEINGUT AM STEIN

Architektur + Landwirtschaft + Gastronomie + Beherbergung

Inhalt
Seit 1980 befindet sich das 1890 gegrindete Weingut der Fami-
lie Knoll am WUrzburger Stein - einer der prominentesten Wein-

lagen Frankens. Zehn Jahre nach dem Umzug aus der Wirzbur-
ger Innenstadt an den neuen Unternehmenssitz Ubernahm der
heutige Inhaber Ludwig Knoll den Familienbetrieb von seinem
Vater. Es folgten Jahre der Verdnderung und Weiterentwicklung
des Weinguts hin zu einem vielfach ausgezeichneten Genuss-
ort. Inzwischen hat das Weingut eine klar definierte Philosophie
etabliert: qualitdtsvoll-individuelle Weine, die Uber kurzlebige
Trends erhaben sind. Die Bewirtschaftung der Weinberge erfolgt
biologisch-dynamisch. Architektonisch ausformuliert wurde
dieser Ansatz mit dem 2005 erdéffneten WeinWerk, einer Nutz-
fldche fur Verkostung, Verkauf und Tagungen; einem Raum des
Zusammenspiels unterschiedlicher Genres und der Gewichte von
Tradition und Innovation. Eingeh0llt in eine Struktur senkrechter
Eichenbalken, gedacht als Verweis auf die holzernen Spaliere im
Weinberg, offenbart sich ein gldserner Kubus und funktional ge-
gliederter Innenausbau aus Eiche, Lehm und Beton. Geschaffen
wurde ein wirksames GefUge aus Transparenz, Reduktion und
Stabilitdt, das die Grenzen zwischen AuBen und Innen auflést,
die landwirtschaftliche Umgebung ins Bild rickt und den Cha-
rakter der Weine tragt. Die Architektur ,als 6ffentlichste Kunst®
(Ludwig Knoll) funktioniert als Ausdrucksmittel und pragt den
Betrieb als Ort der Kultur.

Ansatz

Beauftragt wurde mit der Realisierung des Baus ein junges
Worzburger Architekturbiro, dem sich Raum zur Entfaltung und
Profilierung bot. Das Gebdude sollte die Kulisse prégen und sich
dennoch harmonisch in die Umgebung einfigen. Die exponierte
Lage des Weinguts oberhalb der Stadt bedeutet Sichtbarkeit,
aber auch gestalterische Verantwortung. Insbesondere ging es
darum, das Produkt in seiner Qualitdt baulich sichtbar wer-

den zu lassen und den betrieblichen Leitgedanken von einem
verantwortungsvollen Umgang mit Menschen, Natur und der
eigenen Geschichte zu platzieren. Der Auftrag umfasste sowohl
das WeinWerk als auch ein eigenstandiges Gastehaus. Beide
Gebdudeteile weisen bereits auf das disziplinibergreifende Ge-
samtkonzept hin, das in spadteren Bauphasen durch Restaurant,
SternekUche und Weinkeller vervollstdndigt wurde. Das Produkt
wird so in unterschiedlichen Kontexten verhandelt (Herstellung/
Reifung, Kulinarik, Tourismus, Architektur), die sich aufeinan-
der beziehen und wechselseitig formen. Die Gestaltung dieses
Ensembles grindet auf der Uberzeugung, dass kreative Men-
schen - ob Architekt oder Sternekoch - kreative Orte suchen

und letztlich so ,die Dinge einfach zusammenfinden™ (Ludwig
Knoll).
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Rahmenbedingungen

Wesentlich fur die erfolgreiche Realisation des Bauvorhabens war
die frohzeitige Einbindung relevanter Wissens- und Entschei-
dungstrager. Das galt sowohl fur die Planungsbehérde als auch
for Partner, Kollegen und Mitarbeiter. So gelang es Grundsdtze
zu kléren (speziell im Bereich technischer Vorgaben wie Brand-
schutz und Abstandsfldchen), Teilhabe zu ermdglichen, Begeis-
terung auszuldsen und die UnterstUtzung der Stadt zu sichern.
Ebenso wichtig waren klare Zielvorgaben seitens des Auftrag-
gebers Knoll hinsichtlich Kostenrahmen und Zeitplan. Innerhalb
dieser Parameter eréffnete sich den Architekten Handlungsspiel-
raum, den sie im engen Austausch mit den beteiligten Akteuren
nutzten. Der Gestaltungsprozess funktionierte als Kanal der Ver-
standigung, der es ermdglichte, unterschiedliche Erwartungen,
Denkansatze und Perspektiven sprachlich und inhaltlich zu ver-
einen. Kommuniziert wurde auf Augenhdhe und im Bewusstsein
der vielféltigen Kompetenzen, die das Projekt zusammenfUhrte.

Wertschépfung

Die duBere Erscheinung des Weinguts am Stein und dessen
Wahrnehmung haben sich qualitativ verdndert und mit ihr der
unternehmerische Ausdruck. Geblieben ist der hohe Anspruch
an das Produkt, die Bereitschaft Bestehendes infrage zu stellen
und der kreative Umgang mit den Ressourcen. Die Architektur
des Weinguts vermittelt Wertigkeit und erleichtert nicht nur die
Présentation der Weine. Die Substanz des Baus hat Vertrauen
geschaffen in die unternehmerischen Ambitionen der Familie
und ermaéglichte weitere Vorhaben zu realisieren. Und so wachst
bereits die ndchste Generation heran, um das Verhaltnis von
Tradition und Moderne neu zu definieren.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

BERG_KULTURBURO

Praktische Philosophie + Kultur + Kreativitat

Inhalt

Kultur- und kreativwirtschaftliche Leistungen erschépfen sich
nicht in der Herstellung von Produkten und Dienstleistungen.
Das Ramsauer berg_kulturburo von Kulturphilosoph Dr. Jens
Badura ist eingerichtet, um Verdnderungen im Grundsatzlichen
zu bewirken. Hier geht es nicht um Erneuerung ihrer selbst
wegen, sondern um die Aktivierung von Transformationsprozes-
sen, ausgerichtet am gemeinschaftlichen Nutzen. Zur Verhand-
lung gebracht werden vielfltigste Themen. Ob nachhaltiges
Destinationsmanagement, die Abkehr von der Landflucht oder
die Organisation neuer ProduktionsverbUnde im Handwerk. Das
berg_kulturburo schafft Réume fUr Begegnung, Erhellung, Dis-
kurs und Verstandigung mit dem Anspruch praktischer Konse-
quenz. Nicht die Verstdndigung selbst ist das Ziel, sondern die
Umsetzung konkreter Handlungen. Gestaltungsraum sind die
Alpen - wenngleich Badura seine Fahigkeiten zur inhaltlichen
Rahmung und geistreichen Besprechung komplexer Problem-
lagen- und Zusammenhange auch Uber die Grenzen der Alpen-
region hinaus einbringt.

Ansatz

Die Arbeit des berg_kulturburos grindet in der Uberzeugung,
dass géngige Formen der Wirtschaftsforderung (gemeint sind
hier in erster Linie nicht-finanzielle Leistungen) und Aktivierung
von Verdnderungsprozessen an Effektivitdt eingebuBt haben.
Symptomatisch ist die vielfache Kopie vermeintlich innovativer
Ansatze (von Design Thinking bis Innovation Lab) als Nachweis
der ZeitgemaBheit. Der sich verdndernden Organisation von
Arbeit und Wertschépfung wird dabei zumeist nur unzureichend
Rechnung getragen. Wesentlich fur die erfolgreiche Arbeit des
berg_kulturbUros ist der Aspekt der Situations- und Raum-
gebundenheit. Gemeint ist die konkrete Bezugnahme auf die
jeweiligen wirtschaftlichen, politischen, geographischen und
soziokulturellen Bedingungen und der ,genius loci® am Ort der
Intervention.
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Rahmenbedingungen

Das berg_kulturblro hat seinen Sitz derzeit in Ramsau bei
Berchtesgaden, einer hoch entwickelten touristischen Region
in Pendlerdistanz zu Salzburg: Hier treffen sich relativ intakte
Dorflichkeit, attraktive Unmgebung und periurbane Dynamik.
Das ist insofern bedeutsam, als dass die Ermoglichung und
Organisation von heterogener Gemeinschaft einen wesentlichen
Teil der Arbeit von Dr. Badura ausmachen. Die Frage der Um-
setzung stellt sich im Alpenraum anders als im urbanen Kon-
text, wo u. a. in tourismusgepragten Gebieten starke saisonale
Schwankungen groBe Herausforderungen fur die soziokulturelle
und -6konomische Situation darstellen oder von Abwanderung
gepragten Regionen Isolation und infrastrukturelle Unterver-
sorgung mitunter ein groBes Problem sind. Hiervon unberUhrt,
liegt das berg_kulturburo zentral im Ort, neben der Kirche St.
Sebastian und damit einem touristischen Anziehungspunkt und

weltweit beliebten Fotomotiv. Ein Ort, der die Reiselust fordert.

Der Raum funktioniert eben nicht nur als BUro, sondern ist an-
gelegt als Zentrum der Begegnung, Vernetzung und des Dis-
kurses. Nicht die Komplizenschaft (als opportun, aber letztlich
fragile Form der Zusammenarbeit) ist hier das Ziel, sondern die
Herstellung von Vertrauen und Verbindlichkeit.

Wertschépfung

Die Art und Weise des Wirtschaftens verandert sich. Struktu-
ren brechen auf, Eindeutigkeiten verblassen, Ausdifferenzierung
nimmt zu. Die Arbeit des berg_kulturburos starkt die Fahigkeit
der eingebundenen Akteure (Personen, Institutionen, Verbin-
de) zur Reflexivitat und damit zur Wahrnehmung der EinflUsse
der Umgebung auf die eigene Position im sozialen Gefuge. Der
Alpenraum ist so nicht zwangsldufig das Produkt duBerer (oft
stereotyper) Zuschreibungen, sondern kann lokal - in Anerken-
nung der individuellen Wahrnehmungsweisen - ausdefiniert

und geformt werden. HierfUr braucht es Rdume der Interaktion
(physisch und mental), die derartige Prozesse der Bewusstma-
chung ermoglichen und auf lokale, kulturelle und historische
Ressourcen verweisen. Wie etwa das Holzhandwerk im Bre-
genzer Wald. Die Qualitdt dessen sichtbar zu machen, auszu-
stellen, war ein erster wichtiger Schritt im Bemuhen berufliche
Perspektiven zu schaffen und junge Menschen in der Region

zu halten bzw. zurUckzuholen. Es entstand der Werkraum und
daraus ein umfassendes Projekt, bei dem vor allem die Schnitt-
stelle zu Gestaltern gestarkt wurde. Es folgte ein entsprechendes
Ausbildungsprogramm mit der Werkraumschule in der Einsicht,
dass eine handwerkliche Ausbildung allein nicht mehr ausreicht.
Es galt Kompetenzen zu verbinden, Spartengrenzen aufzu-
I6sen, Ubergdnge zu schaffen zwischen Akademie und Praxis,
Geist und Hand, Stadt und Land. So ist es letztlich gelungen,
durch den Zusammenschluss von Handwerk und Gestaltung eine
alte Architekturkultur wiederzubeleben, die es in der Region
gab und, die mittlerweile weltweilt als Kompetenz und Marke
wahrgenommen wird. Genau dafur braucht es Aktivierungshubs,
genau daflr braucht es das berg_kulturburo.
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BRONZEON

Spielentwicklung + Werbung + Wissenschaft + Bildung

Inhalt

Die Games-Industrie ist zentraler Wirtschaftsfaktor der Baye-
rischen Kultur- und Kreativwirtschaft. Das haben die Zahlen

im vorliegenden Bericht erneut bestatigt. In der 6ffentlichen
Debatte wird die Branche hinsichtlich ihres Einflusses auf die
Entwicklung junger Menschen gleichwohl immer wieder kri-
tisch kommentiert. Verkannt wird dabei oft, dass das Spiel ein
wesentliches Element unserer Kultur ist. Der Mensch bewegt sich
nicht allein denkend und handelnd, sondern als ,Homo Ludens"
auch spielend durch die Welt.,, Ldngst ist die Branche in den
Bereich des ernsthaften Spiels vorgerickt. Die Méglichkeiten des
spielerischen Zugangs zu komplexen Themen und die Verande-
rungskraft der Branche im Zusammenspiel mit anderen Akteu-
ren, zeigt sich am Beispiel ,Bronzeon®. Dieses von Dr. Philipp
Stockhammer, Professor fur Préhistorische Archdologie an der
LMU MuUnchen, vorangetriebene computergestitzte Lernspiel,
basiert auf neusten wissenschaftlichen Erkenntnissen aus seiner
Forschung und ist ausgerichtet auf den Geschichtsunterricht der
sechsten Klassen bayerischer Gymnasien. Kinder und Jugendliche
lernen spielerisch, wie Menschen in der Bronzezeit gelebt und
gearbeitet haben.

Seine Entstehung verdankt das Spiel nicht wissenschaftlicher
Systematik, sondern dem Zufall: Einer glucklichen Begegnung
im Flugzeug, wo die wissenschaftlichen Interessen von Professor
Stockhammer auf die Ubersetzungsfshigkeit einer engagierten
Mitarbeiterin des Bayerischen Ministeriums fUr Digitales stieBen.
Die Anregung der Ministeriumsmitarbeiterin die Ergebnisse von
Stockhammers Forschung in ein ,ernstes Spiel® zu Ubertragen
viel auf fruchtbaren Boden, konnte sich der Hochschullehrer
schon froh fur Computerspiele begeistern. Serendipitat ist kein
gdnzliches neues Thema im Kontext der Hervorbringung des
Neuen, aber es zeigt sich an diesem Beispiel, wie wichtig die
rdumliche und zeitliche Ermdéglichung unplanmaBiger Entdeckun-
gen ist.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Ansatz

Angeregt wurde seitens der gut vernetzten Mitarbeiterin des Di-
gitalministeriums eine Zusammenarbeit mit dem Computerspiel-
produzenten Milkroom Studios und der Werbeagentur Elfgenpick.
VerknUpft wurden so drei Wissensbereiche, die in dieser Konstel-
lation (noch) selten sind, aber entscheidend fUr die Entwicklung
der Idee waren. Geschichtsspiele sind nicht neu, die Verwertung
von Spitzenforschung sehr wohl. Die Expertise der Spieleent-
wickler war notwendig, um die Ergebnisse in eine Spielform zu
Ubersetzen, die SpaB bereitet und zum Lernen motiviert. Die
Agentur brachte wichtige Erfahrung in der Zielgruppenbestim-
mung und wirkungsvollen Kommunikation ein. Um Akzeptanz
zu schaffen und frUhzeitig pddagogische Expertise einzuholen,
erhielt gerade die Lehrerschaft besondere Aufmerksamkeit.
Durch Einbindung des Miunchener Zentrums fOr Lehrerbildung der
LMU sowie der Bayerischen Akademie fur Lehrerfortbildung in
Dillingen in die aktive Kommunikation, wurden sémtliche Fach-
schaftsleitungen ,Geschichte" der bayerischen Gymnasium er-
reicht und ein deutliches Signal der UnterstUtzung ausgesendet.
Gemeinsam mit einem Geschichtslehrer entwickelt Prof. Stock-
hammer zudem noch eine eigene, online abrufbare Unterrichts-
einheit (mit Tafelanschrieb und Elternbrief), um den Zugang und
die Umsetzung im Unterrichtsalltag zu erleichtern.

29 Huizinga, 2017.
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Rahmenbedingungen

Die systemischen Voraussetzungen fUr derartige Kooperationen
sind ungUnstig. Forschung, Lehre, Administration, Drittmittel-
akquise, Publikationen und Offentlichkeitsarbeit verknappen
das Zeitbudget der Hochschullehrer fur solch innovative (und
zugleich aufwendige) Formen der Wissensverbreitung. Einge-
bracht und verwertet wurden Forschungsergebnisse im Wert von
rund einer Million Euro, die u. a. durch die Veroffentlichung im
weltweit renommierten Wissenschaftsjournal Science gewUrdigt
wurden. Entscheidend fUr die Realisation des eigentlichen Spiels
war die Finanzierung des Vorhabens durch die Volkswagen-Stif-
tung, die das Projekt mit 100.000 Euro unterstUtze. Gleichwohl
verlangte das Unternehmen dariUber hinaus von allen Beteiligten
viel Idealismus und freiwilliges Engagement. Auf der Arbeitsebe-
ne begunstige nicht nur die rdumliche N3he, sondern vor allem
ein wechselseitiges Interesse an den beteiligten Wissensberei-
chen die Zusammenarbeit. So hatte nicht nur Professor Stock-
hammer Spielerfahrung, sondern auch der hauptverantwortliche
Milkroom-Informatiker - als studierter Philosoph im Nebenfach
- einen Sinn fUr die Geisteswissenschaft. Dieses Grundverstand-
nis war und ist ein wichtig for kollaboratives und ko-kreatives
Arbeiten.

Wertschépfung

Bronzeon hat als sogenanntes Mobile-Game (handy- und tablet-
fahiges Videospiel) Einzug erhalten in den Geschichtsunterricht
der sechsten Klassen an bayerischen Gymnasien. Unter Be-
teiligung der bayerischen Staatsministerin fOr Digitales und der
Hochschulleitung der Ludwig-Maximilian- Universitdt wurde

das Spiel der Offentlichkeit vorgestellt. Realisiert wurde an der
Schnittstelle von Kultur-und Kreativwirtschaft, Wissenschaft
und Bildung eine innovative Form der Forschungsverwertung,
Wissensaufbereitung und -vermittlung. Prof. Stockhammer wird
sich nun verstarkt wieder den alltdglichen Themen des akade-
mischen Betriebs zuwenden mussen. Im Interesse der Férderung
des Neuen wére es geboten, Strukturen zu schaffen, Ressourcen
bereitzustellen und eine Kultur zu prdgen, die es erlauben, diese
Art von Innovationsarbeit zu verstetigen.

BRAINBOOST

Games + Gesundheit + Bildung + Werbung

Inhalt
Darstellung und Visualisierung sind wesentliche Gestaltungs-

formen der Kultur- und Kreativwirtschaft. Das handwerkliche
Wissen der Branche kommt daher zunehmend auch dort zum
Tragen, wo bildgebende Verfahren besonders kritisch bzw. nUtz-
lich sind, namlich der Medizin und darUber hinaus dem Gesund-
heitssektor. So verwebt das MUnchener Start-up brainboost
Neurofeedback Gehirnaktivitdtsdaten der Elektroenzephalo-
graphie (EEG) mit den Datenaufbereitungsmdglichkeiten der
Games-Branche zu einer Techniklésung, die der nicht-medika-
mentdsen Selbstregulation des Gehirns dient. Gemeint ist im
weitesten Sinne die Fahigkeit des Einzelnen zur Kontrolle von
Aufmerksamkeit, Gefuhlen, Impulsen und Handlungen. Die Be-
schleunigung des Lebens, angetrieben durch Digitalisierung und
Vernetzung, fOhrt an vielen Stellen zur mentalen Uberforderung
und psychischen Leiden. Betroffen sind Erwachsene, aber auch
Kinder und Jugendliche. Der verbreitete Einsatz von Psycho-
pharmaka zur Behandlung von Depressionen, Aufmerksamkeits-/
Konzentrationsstérungen und anderen Beschwerden ist dabei
nicht unbedenklich, greifen sie doch maBgeblich in die Persén-
lichkeit und Empfindungen des Menschen ein. Eine alternative,
wissenschaftlich fundierte und vor allem non-invasive Behand-
lungsmethode stellt das Neurofeedback dar. Ihr Ansatz besteht
in der gezielten Sichtbarmachung einzelner Bereiche der eigenen
Hirnaktivitadt, die der Wahrnehmung ansonsten verborgen blei-
ben. Das Gehirn beginnt zu erkennen, was es tut.

92



4 - Aus der Praxis

Ansatz

Der Erfolg dieser Methode stutzt sich nicht allein auf die Quali-
tat der zur Verfogung stehenden Daten, sondern auch auf die
inhaltliche Aufbereitung. Gehirnaktivitdten werden spielerisch,
filmisch oder akustisch dargestellt. Verdeutlichen I3sst sich das
am Beispiel des ,fliegenden Ménchs®, der Kraft eigener Gehirn-
aktivitdten steigt oder sinkt. Durch positive oder negative RUck-
meldung werden bestimmte Gehirnaktivitdten so entsprechend
gefordert oder gehemmt (operante Konditionierung). Es kommt
zu Anpassungsprozessen im Gehirn. Um die Neurofeedback-
therapie kontinuierlich zu verbessern, kooperiert die brainboost
GmbH mit dem Pfaffenhofener Software- und Spieleentwickler
IT's 2morrow, der Uber besondere Kompetenzen in den Berei-
chen der 3D Simulation und Extended Reality (XR) verfugt. Im
engen Austausch mit Patient*innen ist es so gelungen, neue und
stimulierende Bildwelten im dreidimensionalen Raum zu schaf-
fen. Durch die virtuelle Rekonstruktion von Stresssituationen
(wie Klassenzimmer und Vorlesungssalen) ist es darUber hinaus
moglich, den Alltagstransfer der Behandlungserfolge noch mehr
zu unterstUtzen. Patient*innen kénnen so virtuell die Rdume be-
treten, die ihnen im Alltag Schwierigkeiten bereiten und kénnen
erkennen, wo Barrieren liegen. Gleichzeitig wird der Einfluss der
Umwelt auf die Gehirnaktivitdt der jeweiligen Person sichtbar.

Rahmenbedingungen

Die Arbeit von brainboost sowie der Praxis von Philipp Heiler ba-
siert auf dem Denk- und Wertansatz des "Empowerments” und
damit der Befdhigung des Menschen zu Autonomie und Selbst-
steuerung durch die Bereitstellung unterstUtzender Technik. Die
menschliche Gesundheit wird dabei als ein flieBendes System
begriffen, dass die starre Einteilung in Zustande von krank und
gesund aufbricht und auf das Umweltbedingungen und persén-
liche Faktoren kontinuierlich einwirken. Letztere dienen Heiler
und seinem Team als Ansatzpunkt bei der Férderung des Men-
schen zur Selbstregulation. Im Bereich der eigenen Forschungs-
und Entwicklungsarbeit zu Themen wie EEG-Daten, maschinelles
Lernen, VR und Prototypenentwicklung setzt das Unternehmen
dabei gezielt auf die Integration von Wissen und Kompetenzen
aus den Bereichen Medizin, Wissenschaft, Technik und Gaming.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Wertschépfung

Ein entscheidender Erfolgsfaktor bei der Neurofeedback Trai-
nings ist die Motivation. Im medizinischen Alltag von Philipp
Heiler kommt Neurofeedback vor allem in der Begleitung junger
ADHS/ADS-Patienten zum Einsatz. Gerade hier zeigt sich der
Wert einer sowohl graphisch als auch spielsystematisch an-
sprechenden Lésung, in der sich die kultur- und kreativwirt-
schaftliche Expertise verwirklicht findet. Die Umsetzung von
Neurofeedback mittels VR fUhrt bei Kindern zu einer erhéhten
Motivation. Gleichzeitig wird das Therapie-Erlebnis weniger als
Belastung empfunden und stattdessen mit ,SpaB" assoziiert.
Das hilft sowohl den Patient*innen/Klient*innen als auch den
Therapeut®innen engagiert mitzuwirken. Nicht zuletzt I3sst sich
mittels innovativer Simulationsverfahren die Therapie praziser
steuern und virtuell genau dorthin verlagern, wo die Ursachen
liegen. So auch in den Unternehmensalltag. Mit der BKK mobil,
der TKK und der SBK kooperiert das Unternehmen mittlerweile
auf dem Gebiet des betrieblichen Gesundheitsmanagements.
Mentale Fitness und Gesundheit bekommen zunehmend einen
héheren Stellenwert - und wie das Beispiel zeigt, auch die ge-
stalterischen Potenziale der Kultur- und Kreativwirtschaft.

‘Z.::{J
B

il

93



4 - Aus der Praxis

KONZERTHAUS BLAIBACH

Musik + Architektur + Raumentwicklung

Inhalt

Blaibach, ein kleiner Ort im Bayerischen Wald mit ca. 1.928
Einwohnern. Und einem Konzerthaus, das weit Ober die Grenzen
der Gemeinde Aufmerksamkeit erreicht. Er6ffnet 2014, hat sich
das Objekt zu einem vielbeachteten Kulturort entwickelt, der
als ,Monument des visiondren Denkens" gefeiert und von den
GroBen der klassischen Musik bespielt wird. Der Bau ist ein Be-
weis der Bedeutung von Kultur und Kreativitat fur die Attraktivi-
tat des Idndlichen Raums und eine Ermutigung. Ideenvater ist
der gebUrtige Niederbayer und vielfach ausgezeichnete Bariton
Thomas E. Bauer, der zusammen mit Architekt Peter Haimerl
den Gedanken fasste, der Verwaisung des Ortes entgegenzu-
wirken und ein anspruchsvolles Kulturangebot in der Flache zu
verankern. Langst hat auch hier der Wandel Einzug gehalten,
der das landwirtschaftliche Gefuge durchbrochen und mit der TH
Deggendorf Raum fur Technologieforschung und -entwicklung
auf hochstem Niveau geschaffen hat. Gewohnt wird dennoch

in den verdichteten, infrastrukturell gut erschlossenen Gebieten
und so kdmpfen die kleineren Orte um ihr Uberleben.

Ansatz

Geschaffen wurde mit dem Konzert- und Kulturhaus Blaibach ein
Ort der Mitte, Identifikation und Begeisterung; ein Platz for Kon-
zerte, Veranstaltungen und Ausstellungen. Geleitet war das Vor-
haben von der Idee, die kUnstlerische Qualitdt der Metropolen in
den landlichen Raum zu tragen und den Ort architektonisch zu
beleben. Bauvorhaben dieser Art bleiben nicht widerspruchsfrei.
Es stellen sich Fragen nach der Sinnhaftigkeit und Finanzierbar-
keit. Die moderne Architektur des Hauses bildet zudem einen
starken Kontrast zur traditionellen Bauart in der Region und
erfordert Vermittlung, Uberzeugungskraft und Beharrlichkeit.
Dieses Engagement brachten Bauer und Haimerl ein. Wesent-
lich for den Erfolg des Hauses war und ist die programmatische
Arbeit und klare Qualitdtsorientierung sowohl in der baulichen
als auch musikalischen Gestaltung.

Rahmenbedingungen

Entscheidend fir die Realisation des Konzerthauses war das
Modellvorhaben ,Ort schafft Mitte" des Bayerischen Bauminis-
teriums. Knapp 1 Million Euro flossen aus dem Programm zur
Ortsmittenstarkung in den rund 1,7 Millionen Euro teuren Bau.
Je weitere 300.000 Euro zahlten der Kulturfonds des Frei-
staats sowie die Gemeinde Blaibach. Die Ubrigen Mittel brachten
Spender und Sponsoren ein. Bauer selbst hat sich verpflichtet
25 Jahre ehrenamtlich die Programmgestaltung zu Ubernehmen.
Zusammengenommen ergibt sich hieraus ein wichtiger Beitrag
zur Herstellung gleicher Lebensverhaltnisse in Stadt und Land.
Ein BemuUhen, das seitens des Gemeinderats von Blaibach durch
die notwendige Standhaftigkeit im Vorfeld der Kommunalwah-
len gewUrdigt wurde und die Bedeutung des politischen Willens
unterstreicht.
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Wertschépfung

Das Haydar Aliyev Kultur-Zentrum in Baku, das Guggenheim-
Museum in Bilbao oder die Elbphilharmonie in Hamburg haben
I8ngst die Verdnderungskraft ausdrucksstarker Architektur unter
Beweis gestellt. Blaibach steht in dieser Linie und unterscheidet
sich dennoch in einem wesentlichen Punkt: es holt die Kultur
aus der Stadt aufs Land und entwickelt einen Gegenentwurf zur
stadtischen Kulturkonzentration. Was hier wirkt, ist die Zusam-
menfuhrung von anspruchsvoller Musik, mutiger Architektur und
innovativer Raumplanung im Spannungsverhaltnis von Alt und
Neu, Bewdhrtem und ZukOnftigem. Wurden im GrOondungsjahr
noch ca. 40 Veranstaltungen durchgefuhrt, hat sich das Pro-
grammangebot aufgrund der hohen Nachfrage innerhalb von fonf
Jahren verdreifacht. Durch die weiter steigende Prominenz der
Konstler*innen und die konstante Vollauslastung werden Uber
20.000 Tickets abgesetzt, hinzu kommen ca. 10.000 Besichti-
gungsbesuche. Geschatzt ist das Konzerthaus der aktuell groBte
Veranstalter fur Klassik auf dem gemeinnUtzigen Sektor in
Deutschland und bewegt sich auf dem Niveau der Osterfestspie-
le in Salzburg und Baden-Baden. Dieser Erfolg ist ein politischer
Weckruf.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

SIEMENS ARTS
PROGRAM

Musik + 3D-Audio + AR

L

Inhalt

Wie klingt die Zukunft? Der Antwort ein Stickchen nadher
rockten das Siemens Arts Program um den kUnstlerischen

Leiter Stephan Frucht, die Orchesterakademie des Bayerischen
Staatsorchesters zusammen mit Solocellist Jakob Spahn und ein
Team von Klangingenieuren des Immersive Audio Network |AN.
Gemeinsam erkundeten sie die Moglichkeiten immersiver Klang-
formate und Abbildungsformen im virtuellen Raum. Thematisiert
wurden in dieser experimentellen Orchesterarbeit Werke von
Peter Tschaikowsky und Friedrich Gulda. Eingespielt und pro-
duziert im 3D-Audio-Verfahren in der MUnchener Hauptzentrale
des Siemens Konzerns, entstand so ein voéllig neues Musikerleb-
nis, dessen Besonderheit in der klanglichen Erfahrung aller drei
Raumdimensionen liegt. Weiter wurde zur Veranschaulichung
dieser Technik mittels Augmented Reality (AR) ein Avatarorches-
ter konstruiert, dass die bestehende 3D-Aufnahme von Friedrich
Gulda im Rahmen eines Live-Konzerts an demselben Ort parallel
darbot. Das Publikum konnte so nicht nur die Unterschiede im
Klangformat (Stereofonie versus 3D) erfassen, sondern auch in
eine virtuelle Umgebung eintauchen, die es ihm erméglichte
sich frei durch das Orchester zu bewegen, Seh- und Hérposition
individuell festzulegen, einzelne Orchesterstimmen zu selektie-
ren und letztlich das Orchesterspiel auf génzlich neue Weise zu
erleben.
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Ansatz

Wichtige Voraussetzung fur dieses Unternehmen war die Bereit-
schaft seitens der Musiker und Produzenten Bestehendes infrage
zu stellen und aus dem Umfeld des Gewohnten herauszutreten.
Im Entstehungsprozess der Aufnahmen wurde immer wieder be-
wusst mit dem Bekannten gebrochen, Arrangements abgewan-
delt, Orchestermitglieder umgesetzt, Aufnahmeprozesse veran-
dert, Ausspielungsformen erweitert und Abldufe angepasst. Die
Herausforderung bestand in der gemeinschaftlichen und flexiblen
Modulation noch nicht eingetretener Zustdnde; es galt Moglich-
keitsrdume zu schaffen, Zustdnde der Ungewissheit anzunehmen
und den gestalterischen Prozess fur Verdnderungen durchgdngig
offen zu halten. Grundkonsens bestand dahingehend, dass die
Technik nicht zum Selbstzweck werden darf, sondern ihr Einsatz
sich aus einer musikalisch-gestalterischen Logik heraus entwi-
ckelt. Die Technik sollte unterstUtzen, nicht ablenken.

Rahmenbedingungen

Angeregt, erméglicht und kunstlerisch arrangiert wurde das
technisch innovative und aufwendige Vorhaben durch das
Siemens Arts Program. Mit der Orchesterakademie wurde eine
Gruppe junger Musiker*innen eingebunden, deren versiertes
Spiel sich nicht in langen Berufsjahren verfestigt hat, sondern
von Neugier und Experimentierfreude gepragt ist. In Verbindung
mit dem technischen Sachverstand des Immersive Audio Net-
works um Stefan Brock entwickelte sich jene vertrauensvolle
und ausgewogene Zusammenarbeit, die es der Gruppe erlaubte,
etablierte Formen der Orchesterproduktion zu verlassen und die
Grenzen des technisch machbaren (und kUnstlerisch sinnvollen)
neu auszuloten. Die wurden etwa da erreicht, wo die verfigba-
ren Rechenkapazitdten nicht ausreichten, um bestimmte Aspek-
te des bis dahin - soweit bekannt - ersten virtuellen Orchesters
storungsfrei wiedergeben zu kénnen.

Wertschépfung

Das Projekt hat eine Bricke geschlagen zwischen Technik und
Kunst und gleichzeitig Fragen aufgeworfen, die das Verhalt-

nis dieser beiden Bereiche berUhren. Durch die kUnstlerische
Artikulation technischer Entwicklung werden abstrakte Prozesse
sichtbar und verstadndlich, die vielfach der industriellen Anwen-
dung vorbehalten bleiben. Die Kunst schafft alternative Zugange
und kann so als vermittelnde bzw. erkldrende Instanz dienen.
Andersherum erweitern neue Technologien das kUnstlerisch-
kreative Gestaltungsrepertoire, bringen das Bestehende zur Ver-
handlung und provozieren - wie im konkreten Fall dieses Pro-
jekts - Fragen nach Verantwortung gegenUber den Intentionen
des Urhebers. Ist es zuldssig, dass ein Orchesterwerk in seiner
Ganzheitlichkeit aufgehoben und durch die Ubertragung in die
virtuelle Realitdt auszugsweise hérbar wird, man also zum Bei-
spiel einzelne Instrumente lauter héren kann als es der Kompo-
nist je akzeptieren wirde? Faktisch wurde mit dem Projekt die
Grenze der etablierten Stereofonie Uberschritten. Es bricht mit
der Wiederholung etablierter Szenarien und verweist darauf, dass
Musik von der Verdnderung lebt - in der Schaffung, Produktion,
Wiedergabe und Rezeption. Durch die ZusammenfUhrung von
klassischer Orchesterproduktion und innovativen Audioverfahren,
von Tradiertem und Neuem, Analogem und Digitalem, wurde
die Musik im wortwértlichen Sinne zugadnglich gemacht; und die
Siemens Hauptzentrale zum Klangraum.
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Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

BAYERISCHES LANDESKRIMINALAMT

Medien + Verbrechensaufkldrung

Inhalt

Kein ARD-Tatort, sondern bayerische Realitdt. Das sind 3D-Scan
und VR (Virtual Reality) in der Verbrechensaufkldrung beim
bayerischen Landeskriminalamt (LKA), das auf diesem Gebiet
deutschlandweit mit fOhrend ist. Angesiedelt ist die Kompe-
tenz in dem anachronistisch betitelten Arbeitsbereich ,Zent-
rale Fototechnik™ unter der Leitung von Ralf Breker. Breker ist
nicht Kriminalist, sondern studierter Geo-Medientechniker. Sein
Arbeitsbereich vereint darUber hinaus das Wissen und Kénnen von
vier Ingenieuren, acht Fotografen, einem Vermessungstechniker
und einem 3D-KUnstler. GrenzUberschreitende Zusammenarbeit
und Innovation findet hier also nicht in der Peripherie, an der
Schnittstelle zu anderen Branchen, sondern organisationsintern
statt. Die Zentrale Fototechnik ist Teil des Kriminaltechnischen
Instituts und hat ihre Urspringe in der zweidimensionalen Bild-
darstellung. Mit der Verfugbarkeit entsprechender Scan-Technik
und Fotogrammetrie begann man dann 2009 zur Aufkldrung von
Kapitalverbrechen Tatorte auch dreidimensional zu erfassen und
digital zu rekonstruieren. ,Die dritte Dimension beinhaltet ein-
fach mehr Informationen®, so Ralf Breker. Begeh- und erlebbar
wurden die Orte des Verbrechens 2013 in der virtuellen Realitt,
als man anfing mit ersten Entwickler-Kits zu arbeiten. Mittler-
weile sind zehn VR-Brillen im Einsatz, um Ermittler bei ihrer
Arbeit durch génzliche neue Formen der Raumerfahrung (Immer-
sion) zu unterstUtzen. Tatorte bleiben ,erhalten™ und lassen sich
auch mit groBem Zeitverzug und ortsunabhangig erneut betre-
ten. Die Bedeutung dieser technischen Weiterentwicklung zeigte
sich 2016 im Prozess gegen den ehemaligen KZ-Wachmanns
Reinhold Hanning, der wegen Beihilfe zum Mord in 170.000
Féllen zu funf Jahren Gefdngnis verurteilt wurde. Wichtiger Be-
standteil des Prozesses war die von Breker und seinem Team er-
arbeitete 3D-Rekonstruktion des Vernichtungslagers Auschwitz.

Ansatz

Die Arbeit von Breker und seinem Team ist wissensintensiv und
multidisziplinar. Erst in der ZusammenfUhrung, Verdichtung und
Kultivierung dieser unterschiedlichen Kompetenzen entsteht
jener komplexe Sachverstand, der fur die Entwicklung und den
Einsatz neuer Technologien erforderlich ist. Die Forderung dieser
Lern- und Integrationsprozesse ist ein wesentlicher Teil der Ver-
antwortung Brekers. Auch die Offnung nach auBen gehért dazu,
eingebunden zu sein in Wissensnetzwerke, Austausch zu pflegen
mit Experten aus Wissenschaft und Industrie. Ungeachtet der
eigenen Starken im Bereich der Forschungs- und Entwicklungs-
arbeit, insbesondere der forensischen Technikanwendungen, ist
man auf Input von auBen bedacht und pflegt so zum Beispiel
Kontakte zur VR-versierten Spieleindustrie. Aufgrund beson-
derer Restriktionen etwa im Bereich des Datenaustauschs und
der Zugriffsrechte ist die Zusammenarbeit mit Hersteller*innen,
Softwareanbieter*innen oder Dienstleister*innen gleichwohl auf-
wendiger.
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Rahmenbedingungen

Als Teil des Kriminaltechnischen Instituts ist die Zentrale Foto-
technik nicht zuletzt eine Forschungseinrichtung. Es gehért zu
ihrem Auftrag (und Selbstverstandnis), die Grenzen des (krimi-
nal-)technisch Moglichen fortwdhrend neu auszuloten. Das be-

deutet auch, interne Lern- und Verdnderungsprozesse zu fordern,

die notwendig sind, um entsprechende Entwicklung einordnen
und kriminaltechnisch verwerten zu kénnen. So bedeutet der

Umstieg von 2D auf 3D fur die Fotografen etwa die Aneignung
von Kenntnissen im Bereich der Fotogrammmetrie.

Wertschépfung

Virtuelle Realitat ist 13ngst aus dem hypothetischen Raum in die
konkrete Anwendung Ubergegangen. Jenseits der Games-Bran-
che, wo die Ursprunge der Technik zu finden sind, haben sich
ganzlich neue Einsatzfelder aufgetan, die im Austausch mit den
Akteuren erschlossen werden. Insbesondere der Industriesektor
greift hier auf Wissen und Technik der Spieleentwickler zuruck.
Aber auch in der Verbrechensaufkldrung und Justiz werden die
Maéglichkeiten der wirklichkeitsnahen Simulation mittlerwei-

le geschatzt. Wo einst nur Fotos existierten, bleibt der Tatort
heute in seiner urspronglichen Komplexitdt begeh- erleb- und
erforschbar. Er bleibt konkret (bildlich und irgendwann wo-
moglich vollumfassend sinnlich) und verschwimmt nicht in den
Vorstellungswelten von Ermittlern, Ankldgern und Richtern. Die
sprunghaften Entwicklungen der letzten Jahre lassen erkennen,
welche Méglichkeiten die neue Technologie bereithalt, von der
virtuellen Obduktion Uber das virtuelle Ermittlungslabor bis hin
zum Gerichtsverfahren am virtuellen Ort des Geschehens.

PLAN2PLUS DESIGN

Architektur + VR + Games

Inhalt
Anders als in anderen Zweigen der Kultur- und Kreativwirtschaft

ist es in der Innen-/Architektur nur eingeschrankt moglich,
gestalterische Entscheidungen im Prozess der Produktion zu
revidieren. Die Arbeiten von Schriftstellern, Musikern, Ténzern,
Spielentwicklern und anderen entstehen in der Interaktion mit
dem Material, dem Koérper oder der Umgebung. Innen-/Archi-
tekten hingegen sind gezwungen ihre Ideen vor ihrer Vergegen-
stdndlichung, ihrer Ubersetzung in die bauliche Realitét, zu
vollenden. Um in der Gestaltungsphase dennoch einen Bezug
zwischen Vorstellungs- und AuBenwelt herstellen zu kénnen,
artikulieren sie ihre Gedanken in Form von Modellen (z.B. Mock-
ups im MaBstab 1:1). So lassen sich Inhalte transportieren, Kon-
texte liefern, Dimension veranschaulichen und Beziehungen her-
stellen. Die Gestaltungsidee wird so fUr den externen Betrachter
(wie Planungsstellen, Auftraggeber, Bewohner und Andere)
begreif- und verhandelbar. Traditionell wurden diese Modelle
physisch hergestellt. Neue Technologien erweitern jedoch das
Spektrum der Darstellung und des Erlebens innen-/architektoni-
scher Entwurfe. Das Projekt ,Hide Away" des multidisziplinaren
MuUnchener Gestaltungsburos Plan2Plus design (Architektur, In-
nenarchitektur und Design) um Ralf Peter Knobloch setzt hier an
und verschiebt das Modell in den virtuellen Raum. Zusammen
mit dem Spieleentwickler WastedStudios ist es gelungen, durch
die Integration von Wissen, Technik und Daten ein immersives
Raumerlebnis zu schaffen, das mittels VR-/MR-Brille die Ent-
wirfe der Architekten auf nahezu reale Weise im MaBstab 1:1
begeh- und erfahrbar werden 18sst und ganzlich neue Méglich-
keiten der Rezeption und (rdumlich entkoppelten) Interaktion
ermdoglicht.
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Ansatz

Bereits 2015 offenbarte eine Begegnung mit dem Munchener
Fraunhofer Institut im Rahmen einer Veranstaltung des Medien-
netzwerks Bayern die Méglichkeiten der virtuellen Raumdar-
stellung und -begehung. Die statische Betrachtung simulierter
Umgebungen war auch damals schon geldufig, technische
Fortschritte des Fraunhofer Instituts ermdglichten jedoch die
dynamische Interaktion. Ralf Peter Knoblochs Ausbildungshinter-
grund, der Uber Architektur und Design hinaus auch den Bereich
der Informatik umschlieBt, und die langjdhrige Beschaftigung mit
dem Thema der erweiterten Realitat lieBen ihn die Potenziale
dieser Technik erkennen und motivierten ihn zur Entwicklung
eines 1:1 Computer Aided Design (CAD) Modells fuor den Innen-/
Architektur- und Designsektor. Die bUrointerne, technisch aus-
differenzierte Umsetzung (von Soundclouds und Multimediadar-
stellungen bis hin zu interaktiven Lichtsteuerung) folgte noch im
selben Jahr auf Grundlage des Softwarelésung Unity. Angeregt
wurde dann 2018 durch das Mediennetzwerk Bayern die Ko-
operation mit WastedStudios, die mit einem potenteren und
zugleich kostengunstigeren Softwarepaket (CryEngine) und ihrer
Umsetzungserfahrung aus dem Games-Bereich Funktionalitdten
des zuvor von Plan2Plus entwickelten VR Modells erweiterten.

Rahmenbedingungen

Die genreUbergreifende Zusammenarbeit hat offengelegt, wie
schwierig es mitunter ist, die unterschiedlichen Wissensbe-
stande, Erfahrungswelten und Erwartungen multidisziplinarer
Gruppen miteinander zu fusionieren und zur Entfaltung zu
bringen. Intensive Abstimmungsgesprache waren nétig, um

die gewUnschte Simulationstiefe (hinsichtlich Designkontext,
Materialitat, Licht-/Audio-/Videoszenarien, Funktionalitdten und
Ahnlichem) auch in der neuen technischen Umsetzung zu errei-
chen. Insbesondere galt es auf Seiten des Spieleentwicklers ein
Bewusstsein fUr die notwendige Darstellungstiefe zu schaffen,
die teilweise kontrar verlduft zu den angestrebten Geschwindig-
keitsgewinnen im Gaming-Bereich. Andersherum profitierte das
Modell von der Expertise der Spieleentwickler in der praziseren
Aussteuerung der Funktionalitdten, wie etwa der Steuerung von
Toren oder der Darstellung von Tag-/Nacht-Szenarien.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Wertschépfung

Das Projekt ,Hide Away" hatte Pilotcharakter und war von dem
Interesse geleitet, die Moglichkeiten der erweiterten Realitat
(VR, AR, MR) im Anwendungsbereich der Innen-/Architektur zu
vertiefen. Die eigenfinanzierte Forschungsarbeit ist gereift und
die Modellierungstechnik bereit zur Anwendung in der Praxis. Die
bisherigen Ergebnisse haben Eingang gefunden in Fachpublikati-
onen und wurden auf Veranstaltungen, unter anderem den Medi-
entagen, prasentiert. Dennoch bleiben Fragen und Entwicklungs-
felder offen, etwa im Bereich der kérperlichen Wahrnehmung
virtueller Realitdten - Geruch und Haptik - oder der Normierung
von Software-Schnittstellen zum schnelleren Datenimport (z.

B. von Ausstattungsmerkmalen und Lichtfeldspezifikationen).
Angestrebt wird darUber hinaus die wirtschaftliche Verwertung
der Erkenntnisse in verschiedensten Industrieanwendungen, auch
auBerhalb von Architektur | Innenarchitektur und Design, wo
immersive Darstellungsformen sinnvoll, gewinscht oder erforder-

lich sind. Gefragt ist finanzielle UnterstUtzung.
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VORAUSGEDACHT:

HANDLUNGSEMPFEHLUNGEN

Der vorliegende Bericht hat die Entwicklung und den Zustand der
bayerischen Kultur- und Kreativwirtschaft umfassend dargestellt.
In Ableitung der gewonnen Erkenntnisse werden nachfolgend
Ansdtze zur Festigung, Weiterentwicklung und Zukunftssiche-
rung der bayerischen Kultur- und Kreativwirtschaft entwickelt.

LAILL
QUTSIDE

Punkt 1.

Erweiterung des Denk- und Handlungsrahmens

Der kultur- und kreativwirtschaftliche Diskurs ist geprégt von
einer verkirzten Betrachtung 6konomischer Prozesse. Die vielfal-
tigen Beziehungen im Kontext der Wertschépfung werden dabei
haufig auf die Wirdigung der Austauschverhdltnisse reduziert,
die offensichtlich 6konomischen Charakter haben. Produziert,
gehandelt und vermehrt werden jedoch auch andere Formen

des Kapitals, namlich das soziale, kulturelle und symbolische.

In Summe bilden Sie das im Rahmen sozialer Transaktionen
gehandelte Kapitalvolumen (Bildung, Wissen, Kontakte, Res-
sourcen, Renommee usw.) ab.., Betrachtet man die Kultur- und
Kreativwirtschaft im Sinne einer so verallgemeinerten ,Oko-
nomie der Praxis", gilt es, sdmtliche dieser Kapitalformen in der
Behandlung und Gestaltung dieses Wirtschaftskomplexes zu
berucksichtigen. Sicht- und erfassbar werden dadurch auch jene
Wertdimensionen, die als Bedingungen kultur- und kreativwirt-
schaftlicher Praxis zwar vorausgesetzt, nicht jedoch explizit ge-
fordert werden (so bedingt etwa nicht nur kaufmannischer Sach-
verstand den Erfolg der Kultur- und Kreativwirtschaft, sondern
auch die 3sthetische Rezeptionsfahigkeit der Konsumenten bzw.
des Publikums). Die Erweiterung des politischen Analyse- und
Handlungsrahmens fuhrt heraus aus der bindren Betrachtung von
Kultur und Wirtschaft und hin zu einer ganzheitlichen Wirdi-
gung und Forderung der Branche. Dessen wirtschaftliche Kraft
erwachst letztlich aus dem Erwerb, der Pflege, der Mehrung

und des Austauschs der unterschiedlichen Kapitalformen. Diese
Prozesse sind in ihrer Gesamtheit in den Blick zu nehmen und
politisch zu gestalten.

3 Bourdieu, 1983.
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Punkt 2.

Anbindung an europdische Kulturagenda

Die europaische Kulturagenda, schafft, im Sinne der Subsidiari-
tat, einen konkreten Bezugsrahmen fUr die bayerische Kultur-
und Kreativwirtschaftspolitik. Die Kulturagenda reicht Uber die
Grenzen der Kultur- und Kreativwirtschaft hinaus, unterstreicht
aber die Verflochtenheit der Bereiche von Kultur, Kunst, Kreati-
vitdt und Kreativindustrien. Die Strategie der Europaischen Union
hat drei Dimensionen: eine soziale, eine auBenpolitische und
eine 6konomische. Ziel letzterer ist es, ,kulturbasierte Kreativi-
tat in Bildung und Innovation [zu] férdern, um Arbeitspldtze und
Wachstum zu schaffen.™,, Dies soll durch dreierlei MaBnahmen
geschehen., :

Foérderung von Kunst, Kultur und kreativem Denken in der for-
malen und nichtformalen, allgemeinen und beruflichen Bildung,
auf allen Ebenen im Sinne des lebenslangen Lernens

Schaffung gunstiger Okosysteme fur die Kultur- und Kreativ-
wirtschaft, indem der Zugang zu Finanzierung, Innovations-
fahigkeit, eine angemessene Vergiutung fur Urheber sowie die
sektorUbergreifende Zusammenarbeit geférdert werden

Aufbau, der in der Kultur- und Kreativwirtschaft benétigten
Kompetenzen u. a. digitale, unternehmerische, traditionelle
und spezifische Kompetenzen

Das europdische MaBnahmenpaket spiegelt die obige Empfeh-
lung eines erweiterten Denk- und Handlungsrahmens fur die
bayerische Kultur- und Kreativwirtschaft. Férderung beschrankt
sich hier nicht allein auf die Verbesserung der wirtschaftlichen
Bedingungen (etwa durch die Bereitstellung finanzieller Mittel,
die Vermittlung betriebswirtschaftlicher Kenntnisse und Grundla-
gen des Unternehmseins etc.), sondern verfolgt einen ganzheitli-
chen Ansatz, der sowohl die Ausbildung geistigen, kulturellen als
auch sozialen Kapitals bezweckt.

. S Rat der Luropaischen Union, 2007; s. auch Europaische Kommission, 2018
.. Europaische Kommission, 2018, S. 4

, 1bid
. Sondermonn, Bockes, Arndt, & Brunink, 2009
. Europaische Kommission, 2018, S. 5

s. hierzu ouch Europaische Kommission, 2018, S. 7

Punkt 3.

Festigung der Branchenidentitdt

Auch zehn Jahre nach begrifflicher Festlequng der Kultur- und
Kreativwirtschaft durch die Wirtschaftsministerkonferenz im Jahr
2009, ist das Konzept branchenintern weder vollstdndig akzep-
tiert noch als Identifikationsbegriff in allen Teilen der Branche
etabliert. Die Begriffsdebatte wird fortbestehen und sollte als
produktives Element im Prozess der Reifung und regelmaBigen
Anpassung an sich verdndernde Umweltbedingungen begriffen
werden. Herausforderung bleibt die inhaltliche Einbindung der
kulturnahen Wirtschaftsbereiche in den Komplex der Kultur-
und Kreativwirtschaft und deren Etablierung als Leitbranche
einer von Wissen, Inhalten, Kreativitdt und Digitalitdt gepragten
Okonomie. Gefordert ist eine politische Idee von Kultur- und
Kreativwirtschaft (im Sinne einer Beantwortung der Frage, wie/
was Kultur- und Kreativwirtschaft sein sollte, nicht wie/was sie
ist) und die Einbindung der Branche als tragende Séule der baye-
rischen Industriestrategie. Die einseitige Betrachtung der Kultur-
und Kreativwirtschaft aus kleinst- und kleinunternehmerischer
Perspektive hat zu einer strukturellen Schieflage in der Férde-
rung des kultur- und kreativwirtschaftlichen Mittelstands ebenso
wie der groBen Unternehmen gefUhrt. Ein tieferes Begriffsver-
stdndnis hat sich in diesen Teilen der Branche nur vereinzelt
ausgebildet. Es gilt daher die Binnensegmentierung der Branche
starker in den Blick zu nehmen und jenseits der grenzUberschrei-
tenden Zusammenarbeit auch die interne Verzahnung zielgerich-
tet, 6kosystemisch zu férdern. Schnittstellen finden sich eben
nicht nur an den Ubergdngen zu anderen Systemen und Wirt-
schaftszweigen, sondern auch innerhalb der Branche zwischen
den einzelnen Teilmérkten und ihren Produzent®innen. In der
Kulturagenda der Europadischen Union heiBBt es: ,Kultur, Kunst,
Kreativitdt und Kreativindustrien sind voneinander abhangig.",,
Diese Einsicht sollte bei der politischen, industriestrategischen
und handlungspraktischen Weiterentwicklung der Branche zu-
grunde gelegt werden.
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Punkt 4.

Uberwindung der Vereinzelung

Die Vielgestaltigkeit der Kultur- und Kreativwirtschaft ist ein
Truismus, der in seiner Wiederholung und Betonung einer kons-
truktiven ZusammenfUhrung der Teilmérkte und Besprechung
teilmarktubergreifender Themen und Problemlagen zumeist im
Wege steht. Verkannt werden soll an dieser Stelle nicht die Ge-
staltungs- und Verdnderungskraft der Branche, die aus ihrer zu-
meist kleinteiligen Struktur heraus resultiert. Sie gilt als Wesens-
kern der Branche und wichtige Grundbedingung ihrer Dynamik.
Sie ist zugleich aber auch Ursache einer Vereinzelungstendenz,
die sich Uber die Interessenvertretungen fortsetzt. Anzustreben
ist daher eine Form der standig strukturierten Zusammenarbeit
auf Ebene der Verbdnde und zwar dort, wo thematische Uber-
lagerungen gemeinschaftliches Handeln nahelegen (wie etwa im
Bereich der Bewertung, Finanzierung, Digitalisierung oder des
Urheberrechts) und ein intensivierter Austausch gewUnscht ist.
Die Koordination dieser Aktivitdten kénnte vom Bayerischen
Zentrum als zentraler, landesweiter UnterstUtzungseinrichtung
for Kultur- und Kreativiwirtschaft tbernommen werden. Ergdnzt
werden sollte ein solches Ubergeordnetes Verstdndigungsformat
durch regelmaBige, teilmarktspezifische Branchenhearings zur
bedarfsgerechten Weiterentwicklung der vorhandenen Férder-
und UnterstUtzungsangebote.

Festzuhalten ist, dass die bestehende Programmagestaltung stark
auf das Segment der Einzelakteure und Kleinstunternehmen
ausgerichtet ist. Entwicklungswirdig ist ein Programmangebot
for hochprofessionelle Marktakteure aus den unterschiedlichen
Segmenten der Kultur- und Kreativwirtschaft (klein, mittel,
groB), das zu einer Verdichtung der Binnenstruktur und Festigung
die Branchenidentitdt fUhrt. Auch in der Sichtbarmachung der
Branchenpotenziale sind Lucken zu schlieBen, etwa durch die
Umsetzung eines Bayerischen Kultur- und Kreativwirtschaftsprei-
ses, der sich dahingehend von anderen Wettbewerben unter-
scheidet, dass er die gesamte Bandbreite der Branche abbildet:
von Kleinst- zu GroBunternehmen, von Jungen zu Etablierten.
Eine solche Wettbewerbsplattform wurdigt die Leistungen der
Branche im Ganzen, schafft Sichtbarkeit und Aufmerksamkeit,
Renommee und Vernetzung, sowohl innerhalb als auch Uber die
Grenzen der Branche hinaus.

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Punkt 5.

Starkung der Verbundaktivitdten

FUr die Weiterentwicklung der Kultur- und Kreativwirtschaft ist
ein Ineinandergreifen von Wirtschaft, Wissenschaft und Politik
notwendig (s. hierzu auch Abschnitt ,wissenschaftliche Be-

gleitforschung®). Einzubinden sind vermittelnde Instanzen und
relevante Interessenhalter aus dem erweiterten Produktionsfeld
der Kultur- und Kreativwirtschaft (Verbdnde, Kammern, Netz-
werke, Initiativen, Vertreter aus den Bereichen Gesellschaft und
Kultur). Zu erwahnen ist an dieser Stelle auch der neu gegrin-
dete Bayerische Landesverband der Kultur- und Kreativwirtschaft
(BLVKK) i. G. Besondere Aufmerksamkeit bedUrfen kooperative
Arbeiten der Branche mit anderen Wirtschaftszweigen (wie in
Kapitel 4 beispielhaft ausgefuhrt) sowie den Bereichen Bildung,
Forschung und Wissenschaft als Teil tragféhiger Wissensallianzen.
Die zunehmende, technikgestUtzte Vernetzung beeinflusst nicht
nur Inhalt und Form der Arbeit, sondern unterlduft die etablierten
Grenzen kUnstlerischer, wissenschaftlicher und wirtschaftlicher
Praxis.,, Gemeinschaftliche Arbeitsprozesse funktionieren dabei
als Grenzobjekte (insofern, als dass sie ausreichend Grundstruk-
tur herstellen, die es den einzelnen Akteur*innen ermdglicht,
sich mit den eigenen Annahmen, Uberlegungen und Handlungen
in den Prozess einzuschreiben) und schaffen so einen Rahmen
for Verstdndigung. Entwicklungsbedurftig sind entsprechende
Rdume, die thematisch-funktionale Néhe herstellen und die
konkrete Koppelung separater Strukturen, Prozesse und Ressour-
cen zum Ziel haben.

Auch politisch sind derartige inhaltliche Verschrénkungen und
flieBenden Grenzverldufe abzubilden. Kultur- und Kreativwirt-
schaft ist ein Querschnittsthema, dessen Behandlung das Zu-
sammenwirken unterschiedlicher politischer Ressorts erfordert.
Neben dem Ministerium for Wirtschaft, Landesentwicklung und
Energie sind das insbesondere die Ministerien fur Digitales, Wis-
senschaft und Kunst sowie Unterricht und Kultus. Aufgrund der
besonderen Bedeutung der Medien als meinungsbildende Instanz
fallt die Branche (einschlieBlich des Rundfunks und Verlags-
wesens) zugleich auch in den Betrachtungshorizont der Staats-
kanzlei. Zu entwickeln ist eine Wissens- und Innovationsagenda
auf interministerieller Ebene, die der wachsenden Verbindung
von Natur- und Geisteswissenschaft Rechnung trédgt und das
schopferische Potenzial der Gesellschaft als volkswirtschaftliche
Ressource sowie transformative Kraft fordert.
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Punkt 6.

ZusammenfUhrung von Technik und Kultur

Die Rolle der Kunst in der Beférderung und Schépfung des Neu-
en wird Uberwiegend nicht wahrgenommen.,, Dabei ist gerade
sie, die Kunst, historisch betrachtet eine wichtige Quelle der
Entdeckung gewesen, wie etwa die Urspringe der Metallurgie
(Herstellung von Schmuck und Ornamenten), der SchweiBtech-
nik (Fertigung von Statuen) oder der Keramik (Figurenherstel-
lung) zeigen. Geradezu paradox mutet die begriffliche Verengung
des Wortes ,Technik™ im heutigen Sprachgebrauch an, die auf
den naturwissenschaftlichen Deutungshorizont reduziert wird.
Eine solche EngfUhrung wird vor dem Hintergrund der groBen
Umwalzungen und gesellschaftlichen Aufgaben nicht aufrecht
zu erhalten, sondern aufzubrechen sein, um nitzliche Ressour-
cen zu mobilisieren. Etymologisch betrachtet, meint der Begriff
téchné,, zunadchst nichts anderes als die menschliche Fertigkeit
in der ,Ausubung einer Kunst oder Wissenschaft, Gewerbe-,
Handwerkslehre." Die inhaltliche Bricke zur Kultur- und Krea-
tivwirtschaft ist im Wortstamm angelegt. Ziel muss es sein,
dualistische Betrachtungsweisen - die Trennung von Kérper und
Geist, Technik und Kultur - zu Gunsten eines ganzheitlichen
Verstdndnisses weiterzuentwickeln. Auch in der Wissenschaft
rockt das wechselseitige Verhaltnis der Spharen von Technik und
Kultur zunehmend in den Fokus. Hier gilt es anzusetzen und die
Branche als wichtigen Gesprachspartner einzubinden.

Veranderungen in der begrifflichen Einordnung von Innovation
als das Produkt technischer und/oder kunstlerisch-kreativer
Leistungen sind durchaus zu erkennen. Das ist nicht trivial,

da sich der Bedeutungsinhalt eines Begriffs in der Anwendung
konkretisiert. Praziser: Begriff und Deutung stehen in einem
wechselseitigen Abh3dngigkeitsverhaltnis. Sprache formt Praxis
und Praxis formt Sprache. Dennoch bleibt die von S6ndermann
2012 formulierte Kritik an der Eindimensionalitdt des allgemei-
nen Innovationverstdndnisses in Anbetracht der technologie-
lastigen Fordersituation im Freistaat vorerst bestehen. Geboten
ist eine verstarkt ganzheitlich-prozessorientierte Férderung von
Innovation auf Grundlage der Erkenntnis, dass Ideen keinen kla-
ren Ursprung haben, sondern das Produkt geistiger Verdichtung
unterschiedlichster EinflUsse sind.

Punkt 7.

Wissenschaftliche Begleitung der Branche

Nahezu eintrachtig fordert die bayerischen Kultur- und Kreativ-
wirtschaft eine Form der wissenschaftlichen Begleitung ihres
Themas. Die Branche ist nicht nur in ihrer Gestalt ungewéhn-
lich, sondern auch dahingehend, dass sie bislang weitgehend
isoliert vom wissenschaftlichen Erkenntnisprozess handelt. In
Abwesenheit relevanter Forschung hat sie wenig Mdglichkeit ein
Bewusstsein ihrer selbst zu entwickeln und sich in aufgeklarter
Weise zu professionalisieren.

Dabei geht es nicht allein um die Vermittlung von Wissen,
sondern auch und insbesondere um die Art und Weise, wie sich
Wissen Uber die Branche herstellen 13sst. Abseits der Monito-
ringberichte, die in gewisser Regelm3aBigkeit die volkswirtschaft-
liche Bedeutung der Kultur- und Kreativwirtschaft ermitteln

und politische Relevanz herstellen, gilt es das Feld analytisch zu
erschlieBen. Dafur sollte man sich einsetzen - im Austausch mit
Ministerien, Interessenvertretungen, Unternehmen, in Fachsit-
zungen, Vortrdgen und anderen Veranstaltungen. Das Bayerische
Zentrum fur Kultur- und Kreativwirtschaft, ebenso wie andere
Anlaufstellen for Kultur- und Kreativschaffende, verfigt Uber
exklusive Zugdnge zum Feld der Produzent®innen, die mitunter
mUhevoll zu verhandeln sind. Hier bieten sich Kooperationen
mit Hochschulen und anderen Forschungseinrichtungen an,

um Kultur- und Kreativwirtschaft in ihren realwirtschaftlichen
Zusammenhangen zu studieren und einen informierten Dialog
zu ermoglichen. In der Abwesenheit substanzieller Forschung
deutschlandweit kénnte Bayern - angesichts der Dichte an
renommierten Forschungseinrichtungen - so zur Leitregion im
Bereich der Kultur- und Kreativwirtschaftsforschung aufsteigen.
Zugleich bildet die inhaltliche Arbeit die Grundlage fur den infor-
mierten Austausch mit den Akteuren des Produktionsfeldes und
erlaubt es dem Freistaat, sich als meinungsbildende Kraft in der
Auseinandersetzung mit den Querschnittsthemen Kultur, Technik
und Innovation zu profilieren.
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Entsprechend geférdert werden sollte der Aufbau einer aktiven
Forschergemeinde, etwa durch die Etablierung neuer bzw. er-
gdnzender Forschungsinfrastrukturen. Diese Strukturen muUssen
darauf angelegt sein, Akteure aus dem Feld der Wissenschaft
und der Kultur- und Kreativwirtschaft Uber gemeinschaftliche
Arbeits-/Erkundungsprozesse zusammenzubringen und somit die
Verwertung wissenschaftlicher Erkenntnisse bzw. die Uberfih-
rung von Ideen in marktfdhige Produkte zu intensivieren. Dabei
qgilt es auch und gerade bislang ,abseitige® Formen der Erkennt-
nisgewinnung einzubinden und zu férdern. BerUhrt ist hier die
Thematik der kunstlerischen Forschung (vgl. auch Research
Creation). Wissenschaft und Kultur- und Kreativwirtschaft eint
die Suche nach Erkenntnis. Im Mittelpunkt steht dabei das
Mensch-Welt-Verhaltnis, dessen ErgrOndung, Verhandlung und
Gestaltung geeigneter Rdume bedarf (von Reallaboratorien bis
Transferzentren).

Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

N

Punkt 8.

Foérderung in der Flache

Die gesamtwirtschaftliche Betrachtung der bayerischen Kul-

tur- und Kreativwirtschaft hat noch einmal die starke rdum-
liche Konzentration der Branche dargelegt. Allein in Oberbayern
sind rund 57 Prozent der Akteur*innen angesiedelt. Zusammen
mit den Regierungsbezirken Mittelfranken und Schwaben sind
anndhernd 80 Prozent der Erwerbstatigen erfasst. Dennoch ist
die Branche in ihrer Vielfaltigkeit auch in der Fldche vertreten,
wo sie spezifische Kompetenzprofile entwickelt hat. Das heiB3t,
die Teilmarkte sind nicht gleichmaBig verteilt, sondern variieren
in ihrer Auspragung mit den Regierungsbezirken. FérderwUrdig,
das haben die Erhebungen gezeigt, ist vor allem der Ausbau von
Strukturen zur Starkung der Vernetzung und Zusammenarbeit
vor Ort, d. h. auf lokaler und regionaler Ebene (z. B. durch Hub-
Strukturen). Um prazise auf die jeweiligen Bedarfs- und Prob-
lemlagen der Wirtschaft reagieren zu kénnen, erfordert dessen
Forderung die Ndhe zu den Akteur®innen und den Aufbau trag-
fahiger Beziehungen. Zu ordnen sind im subsididren Sinne die
Aufgaben von Land und Kommunen in einer solchen Weise, dass
sich die Aktivitdten beider Ebenen sinnvoll ergdnzen. Kultur- und
Kreativwirtschaft ist dabei als belastbarer Wirtschaftsfaktor zu
begreifen, dessen Effekte gerade in der Verschrdnkung mit an-

deren Wirtschaftszweigen wie Landwirtschaft, Gastronomie und
Beherbergung wirken (s. Fallbeispiele in Kapitel 4).

37 Smith, 1977, S. 144.

55 Von griech. téchné (téxvn) ‘Kunst, Kunstfertigkeit, Geschick, Handwerk, Gewerbe’ ist
abgeleitet griech. technikos (texvikdg) “kunstvoll, kunstverstdndig, vernunftig, verstan-
desmaBig, wissenschaftlich, sachgerecht, fachmannisch, listig’. Dazu bzw. zu entlehn-

tem lat. techna ‘der durchtriebene Streich (eines Sklaven)’, mlat. tec(h)na, tegna ‘Hand-
werks-, Kunstbetrieb, Gewerbe, Kunstfertigkeit’ und substantiviertem lat. technicus ‘Lehrer
einer Kunst(fertigkeit)’ bildet die Gelehrtensprache das Substantiv nlat. technica (Neutr.
Plur. bzw. Fem. Sing.) ‘Kunstwesen, -dinge, Anweisung zur AusUbung einer Kunst oder
Wissenschaft, Gewerbe-, Handwerkslehre’.
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Punkt 9.

Schaffung breiterer Renditebasis

Wesentlich fur die Attraktivitdt kultur- und kreativwirtschaft-
licher Investitionen ist die Breite ihrer Renditebasis. Aus diesem
Grund ist darauf hinzuarbeiten, die Branche im Sinne der unter
Punkt 1 beschriebenen ,Okonomie der Praxis" zu denken, zu
erfassen, zu bewerten und zu entwickeln. Damit verbreitert sich
die Renditebasis vom 6konomischen Kapital auf das kulturelle,
soziale und symbolische. Die Wertschépfungsleistungen der
Branche werden in ihrer Ganzheitlichkeit sichtbar und kalkulier-
bar. Gleichzeitig kénnte eine solche Erweiterung als Ansatz fur
die Reformierung bestehender Bewertungssystematiken dienen.
Weiterhin dringlich ist der effektive Schutz des geistigen Eigen-
tums der Akteur®innen und damit die juristische Handhabung
der von ihnen produzierten immateriell-symbolischen Guter. Die
Erzeugnisse der Kultur- und Kreativwirtschaft sind an und for
sich nicht marktfdhig (wesentliche Kriterien des Konzepts von
Eigentum greifen nicht), sondern erfordern die Zuschreibung
exklusiver Eigentumsrechte. Erst dadurch wird eine Sache zum
handelbaren Gut, das besessen, gekauft und verkauft werden
kann. Schutzrechte regulieren den Zugriff auf Dinge, unerheb-
lich ob materiell oder immateriell. Sie bilden den Ertrag geistiger
Arbeit und die wirtschaftliche Grundlage der Akteur*innen der
Kultur- und Kreativwirtschaft. Zugleich ist das geschUtzte geis-
tige Eigentum (IP) ein zentraler Anreiz fUr private Investitionen.
Im konkreten Fall der EU-Urheberrechtsrichtlinie hat dessen
Umsetzung in deutsches Recht so zu erfolgen, dass der Urheber
gegenUber Plattformen gestérkt und fair vergUtet wird.

Punkt 10.

Festigung der Institutionen Bayerns

Bayern verfuogt Uber starke und vielfdltige Forder- und Unterstit-
zungseinrichtungen im Bereich der Kultur- und Kreativwirtschaft.
Dazu zdhlen die vom Land geférderten Einrichtungen wie bayern
design, Medien.Bayern und bayernkreativ, die regional organi-
sierten Anlaufstellen fur Kultur- und Kreativschaffende ebenso
wie die vereinzelten Initiativen und Netzwerke vor Ort. Um die
Wirkungseffekte dieser Einrichtungen zu steigern, ist ein koope-
ratives Handeln notwendig. Wenngleich der Mediensektor ebenso
wie die Designwirtschaft Teil der Kultur- und Kreativwirtschaft
sind, verfigen beide Bereiche Uber fest etablierte, eigenstdndige
Forderstrukturen. Aufgrund ihrer Bedeutung fUr die inhaltliche
Gestaltung eines demokratischen Miteinanders, erhalten die
Medien besondere politische Aufmerksamkeit.

Wirtschaftsférderung, so die facettenreich geduBerte Einschat-
zung der Gesprachsteilnehmer, erfordert Ndhe zu den Akteuren
und Netzwerken vor Ort. Entscheidend ist die Verankerung in
den kommunalen Strukturen. Diese Ndhe kann eine landesweit
agierende Einrichtung wie bayernkreativ schwer herstellen. An-
dersherum ist es den regionalen Ansprechpartner kaum mdglich,
den kultur- und kreativwirtschaftlichen Diskurs auf Landesebene
zu organisieren und zu moderieren. Diese Einflusssphéren sind
zur Kenntnis zu nehmen und im Sinne einer sinnvollen Ressour-
cennutzung zu stdrken. Die bestehenden Beratungsstrukturen
des Bayerischen Zentrums lassen sich mittels der aktuellen
Ressourcenausstattung in zufriedenstellendem MaBe nicht auf-
rechterhalten. Auch steht die Hebelwirkung der Orientierungs-
beratung in ihrer jetzigen Form dadurch in Frage. Angeraten sind
die Neustrukturierung und Umgestaltung der Beratungsangebote
in der Fldche. Dabei sollte das Bayerische Zentrum verstarkt den
Aufbau von ortlichen Strukturen férdern und durch entsprechen-
de Beratungs-/Schulungsangebote begleiten. Als Ansprechpart-
ner des Bayerischen Zentrums treten damit die institutionellen
Partner vor Ort in den Vordergrund. In einer Ubergangsphase
koénnte die Orientierungsberatung in aggregierter Form weiter-
gefUhrt werden, bevor sie dann von Ansprechpartnern vor Ort
Ubernommen wuirde. Ausdricklich sollte sich das Bayerische
Zentrum nicht aus der Flache zurUckziehen, jedoch den Schwer-
punkt seiner Tatigkeit von der Ebene der Produzent®innen auf
die Ebene der institutionellen Partner wie etwa stddtische Wirt-
schaftsférderungen, Kammern, Grinderzentren und Ahnlichen
verlagern. Starker als bislang einzubinden, sind im Rahmen
dieser Weiterentwicklung die kommunalen Spitzenverbande.
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Zweiter Bayerischer Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht

Glossar

Akteur*innen
Gesamtheit aller Personen und Einrichtungen im Produktionsfeld
(s. Produktionsfeld) der Kultur- und Kreativwirtschaft

Interessenhalter*innen

Gruppe von Personen und Institutionen, die ein inhaltliches,
strukturelles oder anderweitiges Interesse an der Entwicklung
der Kultur- und Kreativwirtschaft haben.

Produzent*innen

Gruppe derjenigen, die Teil des kultur- und kreativwirtschaft-
lichen Wertschopfungsprozesses sind (Schaffung, Produktion,
Verteilung, mediale Verbreitung)

Produktionsfeld

GefUge aus Personen, Dingen und Einrichtungen, die das kultur-
und kreativwirtschaftliche Geschehen direkt oder indirekt beein-
flussen.
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