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1 Die Creative Industries im Innovationssystem

Die Kreativwirtschaft (Creative Industries) ist eine der Zukunftsbranchen in hoch entwi-
ckelten Volkswirtschaften. Denn der ,Produktionsfaktor Kreativitat® stellt nicht nur einen
spezifischen Ausstattungsvorteil im Vergleich zu anderen Landern dar, seine Bedeu-
tung nimmt auch kontinuierlich zu, sodass der Beitrag der Creative Industries an der
Gesamtwirtschaft weiter steigen wird. Auch bieten die Creative Industries gerade sol-
che Leistungen an, die in Volkswirtschaften mit hohem Pro-Kopf-Einkommen innerhalb
der Gesamtnachfrage sukzessive an Gewicht gewinnen, namlich immaterielle Guter,
die auf die individuellen Bedirfnisse und Praferenzen der Kunden zugeschnitten sind.
Creative Industries profitieren ganz besonders von der wachsenden Nachfrage nach
hochwertigen Dienstleistungen. Schlie3lich sind die Creative Industries eine typische
Querschnittsbranche, die mit ihren Leistungen fur eine Vielzahl anderer Branchen wirt-
schaftlicher Partner sein kann, sei es bei der Entwicklung neuer Produkte und Dienst-
leistungen, bei deren Herstellung oder bei der Vermarktung. Querschnittsbranchen
haben meistens hohere langfristige Wachstumsperspektiven, da sie nicht von bran-
chenspezifischen Entwicklungspfaden oder einzelnen Verschiebungen in der Wettbe-
werbsfahigkeit zwischen Landern abhéngig sind.

Unter Creative Industries werden all jene Unternehmen zusammengefasst, deren Ge-
schéftstatigkeit ganz wesentlich auf der Kreativitat der Unternehmenseignerlnnen und
ihrer Mitarbeiterinnen beruhen und die wirtschaftliche Werte primér durch die Hervorb-
ringung und Nutzung von intellektuellem Eigentum, einschlie3lich kiinstlerischer Wer-
ke, schaffen. Zu den Creative Industries zahlen Branchen wie Design, Werbung, Inhal-
te-Produktion (Film, Literatur, Journalismus, Musik u.a.), Softwareentwicklung, Ver-
lagswesen und Druck, FuE-Dienstleistungen, Beratung und Training. Seit Ende der
1990er Jahre werden in Kreativwirtschaftsstudien Umfang, Struktur der Kreativwirt-
schaft sowie die spezifische Situation der Kreativ-Unternehmen wirtschafts- und kultur-
politisch untersucht. Auch fur Osterreich wurden sowohl nationale als auch regionale
Kreativwirtschaftsberichte erstellt, die bereits die besonderen Merkmale der Branchen
und ihre hohe wirtschaftliche Dynamik hervorgehoben haben (u.a. KMU Forschung
Austria und IKM 2003, 2006).

Der vorliegende Bericht erganzt den Blick auf Creative Industries in Osterreich um die
Untersuchung der Rolle und Funktion der kreativen Unternehmen im nationalen
Innovationssystem. Den Creative Industries kommt aus zwei Perspektiven eine be-
sonderer Bedeutung zu: Erstens zahlen sie selbst zu den besonders innovationsorien-
tierten Branchen und bringen eine Vielzahl von neuen Produkten und Dienstleistungen
hervor. Zweitens sind sie aber auch wichtige ,Zulieferer von Ideen und neuen Ansat-
zen fur Unternehmen anderer Branchen. Sie nehmen als kreative Vorleister eine be-
sondere Rolle im Innovationssystem ein, indem sie die Innovationsfahigkeit anderer



Unternehmen erhéhen (vgl. Miles, Green 2008). Daruber hinaus spielt in den Creative
Industries der Einsatz von Informations- und Kommunikationstechnologie (IKT) eine
zentrale Rolle. Ihre Wettbewerbsfahigkeit ist dadurch ist eng gekoppelt an die Innovati-
onsdynamik dieses Technologiebereichs.

Der vorliegende Bericht ist die Kurzfassung einer Studie zur Innovationsfahigkeit der
Creative Industries?, die sowohl direkte als auch indirekte Innovationswirkungen auf die
Gesamtwirtschaft erfasst und bewertet. Die Studie enthélt einen Literaturtiberblick,
stellt kiinftige Technologietrends der IKT dar und erfasst die Innovationswirkungen der
Creative Industries mit Hilfe einer umfangreichen, reprasentativen Befragung von
Kreativ-Unternehmen Osterreichs. Funf Fallstudien erganzen und illustrieren die
guantitativen Befunde. Die Kurzfassung stellt in erster Linie zentrale Ergebnisse der
Unternehmensbefragung und die aus der Studie abgeleiteten wirtschaftspolitischen
Schlussfolgerungen dar.

Studie "Beitrag der Creative Industries zum Innovationssystem am Beispiel Osterreichs"

Die Studie im Auftrag der 'arge creativ wirtschaft austria’ der Wirtschaftskammer Osterreich
wurde gemeinsam vom Zentrum fur Européische Wirtschaftsforschung (ZEW), Mannheim, und
dem Fraunhofer-Institut fir System- und Innovationsforschung (ISl), Karlsruhe, durchgefihrt.
Das Fraunhofer ISI hat den Forschungstand zur wirtschaftlichen Bedeutung der Creative In-
dustries vor dem Hintergrund des Innovationssystem-Ansatzes aufbereitet und Arbeitshypo-
thesen zur Rolle der Creative Industries im dsterreichischen Innovationssystem hergeleitet.
Das ZEW hat im empirischen Teil der Studie eine reprasentative Befragung von tber 2.000
Unternehmen der Creative Industries in Osterreich durchgefiihrt und die Daten in Bezug auf
die Bedeutung der Creative Industries Unternehmen fiir die Innovationsfahigkeit des 6sterrei-
chischen Innovationssystems analysiert und interpretiert. Die Befragung betrat methodisch
insofern Neuland, als Creative Industries Unternehmen nicht nur Gber die Branchenzugehorig-
keit, sondern auch tber ihre Tatigkeit (eigene kreative Leistung) abgegrenzt wurden. Auf3er-
dem wurde neuen Messansatze entwickelt, um die Innovationsbeitrdge der Creative Industries
zu erfassen. Die Befragung wurde durch funf Fallstudien erganzt, die von Joanneum Research
durchgefihrt wurden. Die Bearbeitung der Theorie und Empirie erfolgte in enger Abstimmung
und Verzahnung einzelner Schritte, z.B. hinsichtlich der Definition und Abgrenzung der Creati-
ve Industries oder der Fokussierung auf einzelne Innovationswirkungen in der Theorie und
Empirie. Beide Kooperationspartner haben gemeinsam innovationspolitische Schlussfolgerun-
gen und Handlungsempfehlungen abgeleitet.

1.1 Creative Industries als sektorales Innovationssystem

Die Creative Industries kdnnen als ein sektorales Innovationssystem definiert wer-
den, dessen institutionelle Strukturen nationale (bzw. regionale/lokale) Auspragungen
haben, dessen Unternehmen jedoch eine fiir sie spezifische Wissens- und Technolo-

1 Die Studie "Beitrag der Creative Industries zum Innovationssystem am Beispiel Osterreichs" im Auf-
trag der 'arge creativ wirtschaft austria' der Wirtschaftskammer Osterreich wurde gemeinsam vom
Zentrum flur Europdische Wirtschaftsforschung (ZEW), Mannheim, und dem Fraunhofer-Institut fur
System- und Innovationsforschung (ISI), Karlsruhe, durchgefihrt.



giebasis sowie Organisationsstrukturen herausgebildet haben, die sie selbst und die
mit ihnen im Austausch befindlichen Unternehmen anderer Branchen zu Innovationen
befahigen.2 Grafik 1 stellt die Creative Industries als Element des Nationalen Innovati-
onssystems dar.

Fur Innovationen in den Creative Industries spielen aufgrund des intensiven IT- und
Medieneinsatzes drei Produkteigenschaften eine besondere Rolle, die nur schwer
messbar sind: (a) Es handelt sich vorwiegend um Text- Audio- oder Video- bzw. Multi-
media-Inhalte (Content), (b) die Bewertung durch Kunden und Nutzer/-innen erfolgt
erfahrungsbasiert und (c) asthetische Kriterien spielen bei der Bewertung eine zentrale
Rolle.

Grafik 1.  Creative Industries als Element des Nationalen Innovationssystems
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Wissen entsteht in Innovationssystemen durch Lernprozesse in Kooperationen, ge-
meinsamer Akquisition, Wettbewerb und Marktkoordination, und zwar nicht nur mit
Unternehmen der gleichen Branche sondern auch branchenibergreifend. Aufgrund
einer eher kleinteiligen Unternehmensstruktur und flexibler Arbeitsgestaltung (vor-
nehmlich Projektarbeit) erhalten auch die Kreativ-Unternehmen in Osterreich neue -
Ideen und Anséatze vornehmlich durch die Mobilitat freier Mitarbeiterinnen. Die 6sterrei-
chischen Creative Industries weisen einen hohen Akademikerinnenanteil auf, was als

2 Creative Industries werden in dieser Studie in starker Anlehnung an die beiden Osterreichischen
Kreativwirtschaftsberichte definiert, d. h. der privatwirtschaftliche Bereich wird gesondert ausgewie-
sen, ohne dabei den 6ffentlichen und intermediaren Bereich auszublenden.



eine gute Voraussetzung fur die Zusammenarbeit mit der Wissenschaft und anderen
FuE Akteuren ist. Auf Grund der insgesamt starken Vernetzung und Kooperationsnei-
gung Osterreichischer Kreativ-Unternehmen ist davon auszugehen, dass haufig unter-
schiedliche Fachkompetenzen in der Erstellung von Produkten und Dienstleistungen
kombiniert werden.

Die Creative Industries sind aufgrund ihres Beitrags zur Innovationsfahigkeit inrer Kun-
den, den sogenannten Anwenderbranchen kreativer Produkte und Dienste, eine typi-
sche Querschnittsbranche, die aufgrund besonders flexibel auf unterschiedlichen
Markten und fur wechselnde Kundensegmente agieren kann. Aufgrund ihrer hohen
Dienstleistungsorientierung und damit verbundenen Kunden&dhe spielen die Creative
Industries bei der Offnung des Innovationsprozesses (‘Open Innovation') durch die In-
tegration des Kunden in die Wertschopfung eine wichtige Vorreiterrolle. Somit sind
Kooperationen und Interaktionen mit anderen Akteuren der Kreativbranchen sowie
Angaben zur Branchenstruktur, zum Fachkréfteangebot, Ausbildungsschwerpunkten
der Fachkrafte und Vernetzungsaktivitaten relevante Indikatoren fur die Messung der
Innovationsaktivitaten der Creative Industries.

1.2 IKT als Treiber fur Innovationen in den Creative Industries

Die Creative Industries spielen bei der die Nutzung von neuen IKT und Medien eine
Vorreiterrolle. Das Innovationspotenzial der Branchen zeigt sich dabei auf zwei Ebe-
nen: Zum einen erhdhen die Creative Industries selbst durch den Einsatz innovativer
IKT und Medien bei der Erstellung ihrer Produkte und Dienste ihr Innovationspotenzial,
zum anderen wirken sie durch ihre Nachfrage nach innovativer IKT als Innovationstrei-
ber fir IKT-Anbieter. Damit ist die Innovationsfahigkeit der Creative Industries an die
Innovationsdynamik der IKT gekoppelt. Hier spielt insbesondere die Digitalisierung der
Kommunikation eine grof3e Rolle. Neue Mdglichkeiten der Datenkomprimierung, Spei-
cherung und Rechengeschwindigkeit haben enorme Auswirkung auf die Wertschop-
fung in den Creative Industries und werden zugleich durch die Nachfrage seitens der
Creative Industries als Lead User weiter angetrieben. Je mehr digitale Inhalte im Inter-
net verfigbar sind, desto differenziertere Technologien braucht man, um die Informati-
on auszuwahlen, zu strukturieren und zu analysieren. Eine entscheidende Vorausset-
zung fir die Verteilung digitaler Produkte und Dienste ist die Verfligbarkeit von (TK)-
Netzen mit Breitbandanschluss sowie der Einsatz von Mobilfunk.

Durch die Digitalisierung der Kommunikation kommt den Anwendern eine aktivere Rol-
le bei der Mitgestaltung und Verteilen von kreativen Inhalten zu. Benutzerlnnen sind
nicht nur Ko-Produzentinnen des Inhalts, sie spielen vielmehr eine aktive Rolle bei der
Selektion, dem Editieren, der Re-Kombination und Verknipfung digitaler Inhalte. Dabei
ist es auch von erheblicher Bedeutung, ob die neue Technologie frei verfigbar und



damit veranderbar und spezifizierbar ist, so dass Open Source Software auch in den
Creative Industries die Innovationsfahigkeit erhoht.

Eine zentrale Herausforderung fur die Creative Industries in Zusammenhang mit der
Produktion und Distribution von digitalen Inhalten ist das Digitale Rechtemanagement
(DRM). Die Mdoglichkeiten im Internet digitale Inhalte zu kopieren und zu verteilen ha-
ben zu einer Explosion von Inhalten und deren weltweiter Nutzung gefiihrt. Dieses
steht jedoch im Konflikt mit den bestehenden urheberechtlichen Geschéftsmodellen
und dem Schutz von geistigem Eigentum, da die Urheberlnnen und Rechteverwal-
terlnnen ein Interesse daran haben, die Verbreitung und Verwendung geistigen Eigen-
tums bei Weitergabe zu kontrollieren. Dem wird entgegengehalten, dass die bestehen-
den DRM-Regelungen nicht mehr den Erfordernissen einer global agierenden Wirt-
schaft entsprechen und das Wachstum und die Entwicklung des Sektors eher hem-
men. Es gibt Bestrebungen, das DRM-System zu lockern und nach neuen, geeigneten
Modellen, mit weniger bzw. akzeptableren Beschrénkungen zu suchen.

1.3 Wirtschaftliche Bedeutung der Creative Industries in Osterreich

Im Jahr 2006 umfassten die Osterreichischen Creative Industries - auf Basis der Ab-
grenzung aus dem 'Zweiten Osterreichischen Kreativwirtschaftsbericht' - rund 30.300
privatwirtschaftliche Unternehmen mit etwa 104.200 unselbststandig Beschéftigten
(Mandl und Daérflinger 2008). Im Vergleich zu 2004 ist die Unternehmenszahl um 5,6 %
gestiegen, gleichzeitig ist die Zahl der unselbststandig Beschatftigten um 2,5 % gestie-
gen (Tabelle 1).

Tabelle 1: Unternehmen, Beschaftigte, Erlése und Ertrage sowie Bruttowerschdp-
fung in den Creative Industries in Osterreich 2002-2006

2002 2003 2004 2005 2006 Verande-

rung 04/06
Unternehmen (Anzahl) 27.183 28.820 28.681 29.300 30.299 5,6 %
unselbststéndig Be- 103.680 100.886 101.644 102.250 104.211 25%
schaftigte (Anzahl)
Unternehmensgrof3e 3,8 3,4 3,5 3,5 3,4 -2,8 %
(unselbststandig Be-
schaftigte)
Erl6se und Ertrége 17.719 17.767 18.276 18.586 19.939 7,3 %
(Mio. €)
Erlése und Ertrage je 171 176 180 182 191 5,8 %
Beschaftigte (1.000 €)
Bruttowertschopfung zu 6.890 6.889 7.152 7.376 7.710 45 %

Faktorkosten (Mio. €)

Quelle: KMU Forschung Austria und IKM 2006, Sonderauswertung KMU Forschung Austria.



Im gleichen Zeitraum ist die durchschnittliche Unternehmensgréi3e leicht von 3,5 auf
3,4 unselbststandig Beschaftigte je Unternehmen gesunken. Im Jahr 2006 konnte der
Sektor Erlése und Ertrage von 19,9 Mrd. € erwirtschaften. Gegentiber 2004 wurde ein
nomineller Zuwachs von 7,3 % erreicht. Die Erlose und Ertrage je unselbststandig Be-
schéftigten sind im gleichen Zeitraum um 5,8 % gestiegen und lagen im Jahr 2006 bei
rund 191.000 €. Die Bruttowertschépfung lag 2006 bei 7,7 Mrd. € und ist gegenuber
2004 um nominell 4,5 % gestiegen.

Die Creative Industries stellen liber 10 % der Unternehmen in Osterreich (Tabelle 2).
Gemessen an der Zahl der unselbststandig Beschéftigten ist ihr Anteil allerdings mit
4,5 % deutlich niedriger. Dies liegt zum einen an der geringen durchschnittlichen Un-
ternehmensgrofRe und zum anderen an dem hohen Anteil der selbststéndig tatigen
Personen, einschlieRlich freier Werkvertragsnehmerlnnen. Schliel3t man auch selbst-
standige und freie Mitarbeiterlnnen mit ein, liegt die Zahl der Beschaftigten in den
Creative Industries deutlich héher. Die Erlése und Ertrage der Creative Industries ma-
chen 3,3 % der gesamten Umsatze in der gewerblichen Wirtschaft Osterreichs aus.
Der hohere Anteil an der Bruttowertschopfung (5,1 %) zeigt an, dass die Kreativ-
Unternehmen wertschépfungsintensiver arbeiten.

In den letzten Jahren sind der Wertschépfungsbeitrag der Creative Industries und ihr
Anteil an den unselbststandig Beschaftigten relativ konstant geblieben, wéahrend der
Anteil an den Umsatzen rucklaufig ist. Deutlich zugenommen hat dagegen der Anteil
an allen Unternehmen, was auf eine hohe Grindungstatigkeit und einen geringeren
Anteil von Marktaustritten hindeutet.

Tabelle 2:  Anteil der Creative Industries an der gesamten Wirtschaft in Osterreich
von 1995 bis 2006 (in %)

1995 2002 2003 2004 2005 2006
Unternehmen 57 9,5 9,7 9,6 10,4 10,5
unselbststandig 3,2 4,5 4,3 4,3 4,5 4,5
Beschaftigte
Erlése und Ertrage 2,7 3,7 3,6 3,5 3,4 3,3
Bruttowertschopfung zu 3,8 53 52 51 5,2 51
Faktorkosten

ohne Land- und Forstwirtschaft
Quelle: KMU Forschung Austria und IKM 2006, Sonderauswertung KMU Forschung Austria.



2 Creative Industries in Osterreich: Ergebnisse einer Un-
ternehmensbefragung

Um die Rolle der Creative Industries fur das Innovationssystem naher zu untersuchen
und quantitativ bewerten zu konnen, wurde im Frihjahr 2008 eine umfangreiche Befra-
gung von mehr als 2.000 6sterreichischen Cl-Unternehmen durchgefiihrt. Die Befra-
gung richtete sich an Unternehmen, die in einer Kreativwirtschaftsbranche tatig sind
und deren Geschaftstatigkeit sich gleichzeitig durch ein hohes Mald an kreativen
Leistungen auszeichnen. Insofern kann von ,hochkreativen® Unternehmen gespro-
chen werden. Damit unterscheidet sich die Befragung von fast allen anderen Studien in
diesem Feld, die nur auf einer Branchenabgrenzung basieren.

Die Gesamtzahl der ,hochkreativen“ Unternehmen in Osterreich betrug Anfang des
Jahres 2008 knapp 20.000. Die Kreativwirtschaftsbranchen umfassen die Bereiche
Content (Musik, Film/Fotografie, Schriftsteller, Spiele etc.), Design, Architektur, Wer-
bung, Software, Verlage und technische Buros sowie den Bereich Beratung/Training,
der in bisherigen Kreativwirtschaftsberichten nur am Rande Beriicksichtigung fand. Die
im Vergleich zur Tabelle 1 niedrigere Zahl von kreativen Unternehmen ergibt sich dar-
aus, dass in der Befragung offentliche oder gemeinnitzige Einrichtungen nicht bertick-
sichtigt sind, keine Unternehmen aus den Bereichen Einzelhandel und Vermietung
befragt wurden und auRerdem Unternehmen aus Kreativwirtschaftsbranchen, die keine
eigenen kreativen Leistungen erbringen, ausgeschlossen wurden.

2.1 Creative Industries als Querschnittssektor

Den Kernbereich der Creative Industries bilden Unternehmen, die ihre Kreativitat in die
Gestaltung von Produkten (inklusive digitaler Produkte) einflieRen lassen (Design), die
kunstlerische oder andere kreative Leistungen im Bereich Film, Fotografie, Musik, Lite-
ratur und darstellende Kunst erbringen (Content), die den 6ffentlichen Raum, Bauwer-
ke und Innenraume gestalten (Architektur), die kreative Anséatze fir die Vermarktung
von Produkten und Dienstleistungen konzipieren (Werbung) und die verschiedenste
Anforderungen an EDV-technische Problemlésungen durch kreative Programmierlo-
sungen umsetzen (Software). Darliber hinaus werden Unternehmen, die kreative Be-
ratungs- und Weiterbildungsangebote fir andere Unternehmen anbieten (Bera-
tung/Training), die Publikationen und digitale Medien verlegen und herstellen (Ver-
lag/Druck) und die technische Problemstellungen in kreativer Weise I6sen (techni-
sche Buros) als Teil der Creative Industries betrachtet. Von der Zahl der Unternehmen
dominieren die Bereich Architektur, Software und technische Blros, in Bezug auf die
Zahl der Beschaftigten stellen technische Biros, Werbung und Beratung/Training die
grofiten Anteile.
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Die einzelnen Bereiche bzw. Teilmarkte kdnnen sich zu thematischen Branchenkomp-
lexen oder Clustern verbinden, sie kénnen aber auch unverbunden nebeneinander
existieren. Ein Beispiel fur einen Branchenkomplex ist die Zusammenarbeit von Wer-
beagenturen, Texterinnen, Fotograflnnen, Grafikerinnen, Druckereien und Werbemit-
telherstellern, die gemeinsam Ideen fur Werbemalinahmen konzipieren und umsetzen.
Andere Teilmarkte der Creative Industries haben meist wenig Beziehung zueinander,
wie beispielsweise Architektur, Webdesign oder Schmuckherstellung.

Grafik 2:  Verteilung der Unternehmen und Beschéftigten in den Creative Industries
nach Bereichen (in %)

8.6
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Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

2.2 Humankapital

Hoher Anteil von Akademikerlnnen

30 % aller Mitarbeiterinnen in Cl-Unternehmen verfigen Uber einen Hochschulab-
schluss. Dieser Anteil ist mehr als doppelt so hoch wie im Durchschnitt der 6sterrei-
chischen Wirtschaft (13 %) und hoher als in fast allen andern Sektoren. Insgesamt ar-
beiten rund 50.000 Akademikerlnnen in den Creative Industries. Das sind Uber 9 %
aller erwerbstiatigen Hochschulabsolventinnenen in Osterreich und rund 13 % der in
der gewerblichen Wirtschaft beschéaftigten Akademikerinnen. Cl-Unternehmen tragen
ganz wesentlich dazu bei, dass das Wissen und das kreative Potenzial von Hoch-
schulabsolventinnen in Wertschépfung umgemiinzt werden.

Zusatzlich zu den Hochschulabsolventinnen beschéftigten Cl-Unternehmen auch zahl-
reiche Mitarbeiterlnnen, die an Hochschulen studiert haben, jedoch keinen Abschluss
aufweisen (entweder weil sie noch studieren oder das Studium abgebrochen haben).



11

Insgesamt macht diese Gruppe 9 % aller Beschaftigten in den Creative Industries aus,
mit besonders hohen Anteilen in der Software, der Werbung und dem Content-Bereich,
also dort, wo in besonderem Malf3 individuelle Kreativitat gefordert ist.

Grafik 3:  Mitarbeiterinnen mit Hochschulabschluss im Branchenvergleich 2007
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Quelle: Statistik Austria: Mikrozensus-Arbeitskrafteerhebung 2007; ZEW: Befragung Creative Industries
Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

Die in Cl-Unternehmen Beschaftigten mit Hochschulstudium kommen aus sehr unter-
schiedlichen Fachgebieten. Jeweils etwas mehr als ein Viertel hat ein ingenieurwis-
senschaftliches bzw. ein wirtschafts-/rechtswissenschaftliches Studium besucht. Je-
weils rund ein Achtel haben Architektur/Design bzw. Informatik/Mathematik studiert.
Aber auch die Geistes- und Kulturwissenschaften sowie die Sozialwissenschaften sind
haufiger vertreten. Die Kombination von unterschiedlichen akademischen Ausbil-
dungshintergriinden ist sehr haufig.



12

Grafik 4:  Beschaftigte mit Hochschulstudium in Cl-Unternehmen mit und ohne Ab-
schluss nach Cl-Bereichen

O mit abgeschlossenem Hochschulstudium O mit Hochschulstudium ohne Abschluss
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Content ‘ I

Architektur ‘ ‘ |

Werbung | |

Software ‘ ‘ | |

Verlag/Druck | |

technische Blros ‘ ‘ | |

Beratung/Training ‘ ‘ ‘ [

Creative Industries insgesamt (I
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Anteil an allen Beschéftigten in %.
Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

Grafik 5:  Beschaftigten mit Hochschulstudium in CI-Unternehmen nach Studienrich-
tung

Natur-
wissenschaften; 6

Publizistik/Sozial-
wissenschaften; 8

Geistes-/Kultur-/
Sport-
wissenschaften; 9

Ingenieur-
wissenschaften; 27

keine Angabe; 2

Informatik/
Mathematik; 11

Wirtschafts-
/Rechts-
wissenschaften; 25

Architektur/
Gestaltung; 12

Anteil an allen Beschéaftigten mit Hochschulstudium in %.
Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

Ideen- und Wissenstransfer Uber die Mobilitat von Mitarbeiterinnen

30 % aller Cl-Unternehmen beschatftigen freie Mitarbeiterinnen, insgesamt machen
freie Mitarbeiterinnen 17 % aller Beschaftigten in den Creative Industries in Osterreich
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aus. Mit der hohen Zahl freier Mitarbeiterinnen geht auch eine hohe Personalfluk-
tuation einher. Aus den CIl-Unternehmen, die Anfang 2008 wirtschaftlich aktiv waren,
sind in den Jahren 2005 bis 2007 rund 30.000 Mitarbeiterinnen ausgeschieden. Damit
verlassen jedes Jahr etwa 7 % der Mitarbeiterinnen in den Creative Industries ihren
Arbeitgeber. Die meisten (75 %) wechseln zu anderen Unternehmen, knapp 10 % ma-
chen sich selbststandig. Gleichzeitig haben diese Cl-Unternehmen im gleichen Zeit-
raum fast 65.000 Personen neu eingestellt.

Ein grof3er Teil der Personalfluktuation (58 % aller ausscheidenden Mitarbeiterinnen)
findet innerhalb der Creative Industries statt und tragt zum Austausch kreativer ldeen,
zur Diffusion von Wissen und zum gegenseitigen Lernen bei.

Grafik 6: Personalfluktuation in den Creative Industries
Design - |
Architektur ‘ |

Werbung ‘ |
Software |
Beratung/Training l | O Andere
1 1 a | Unternehmen
Verlag/Druck : : : : ll @ Selbststandigkeit

Vereine, sonstige

technische Bliros E
| 0O offentliche Hand,

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Creative Industries insgesamt

Anteil der Mitarbeiterlnnen, die pro Jahr Cl-Unternehmen verlassen, Mittel der Jahre 2005-2007, in %.
Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.
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Grafik 7:  Zielbranchen der aus Cl-Unternehmen ausscheidenden Mitarbeiterinnen

Grafik/Design/Content ‘
13.8

Architektur, Ingenieurblros
Werbung 13.2
Software

Beratung/Training
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diverse Branchen/unbekannt ‘ ‘ ‘ 19.0

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

Anteil an allen 2005-2007 ausgeschiedenen Mitarbeiterinnen in %.
Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

2.3 F&E, Innovation und Wachstum

IKT und Software sind technologische Basis fir Innovationen

91 % der Cl-Unternehmen nutzen im Rahmen ihrer Geschéftstatigkeit neuartige Pro-
dukte, Verfahren oder Technologien, die von anderen Unternehmen entwickelt wurden.
83 % alle Cl-Unternehmen greifen dabei auf neue Softwareanwendung zuriick, 79 %
setzen neue Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT) ein. Technolo-
gietrends im Bereich IKT und Software sind daher zentral fur die kiinftige Entwicklung
und die kinftigen Innovationspotenziale in den Creative Industries.

Grafik 8:  Nutzung neuer Technologien in den Creative Industries

neuartige Softwareanwendungen (inkl. 83
neuer Internettechnologien)

neuartige Computer- oder 79
Kommunikationstechnologietechnologie

neuartige Materialien, Substanzen, 37
Gerate
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Anteil an allen Cl-Unternehmen in %, Mehrfachnennungen mdglich.
Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.
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Sehr hohe F&E- und Innovationsorientierung

71 % der Cl-Unternehmen haben innerhalb eines Dreijahreszeitraums (2005-2007)
zumindest eine Innovation eingefuihrt, d.h. ein neues Leistungsangebot auf den Markt
gebracht oder unternehmensintern neue Verfahren implementiert. Im Vergleich zu an-
deren Branchen ist dies ein enorm hoher Wert. Im Branchenvergleich - der sich auf
Unternehmen ab 10 Beschaftigte bezieht - ist dies die hdchste Quote.

Grafik 9:  Innovationstatigkeit im Branchenvergleich

B nur Produktinnovationen Produkt- und Prozessinnovationen O nur Prozessinnovationen

Creative Industries (ab 10 Besch.)*

EDV/Software** ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ J
Elektroindustrie** ‘ ‘ * : ; : ‘

Maschinenbau**

Fahrzeugbau**

technische Dienstleistungen**

Chemie-/Parmaindustrie**

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

Anteil an allen Unternehmen in %. - Unternehmen ab 10 Beschéftigte; * 2005-2007; ** 2002-2004.

Quelle: Statistik Austria: Ergebnisse der Vierten Europaischen Innovationserhebung (CIS 4); ZEW: Befra-
gung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

Grafik 10: F&E betreibende Unternehmen im Branchenvergleich*

Creative Industries (ab 10 Beschaftigte)* [N 51

EDV/Software** ‘ ‘ ‘ ‘ | 54

Chemie-/Parmaindustrie** : : ‘ : — o>

Elektroindustrie** ‘ ‘ ‘ ‘ |50

Maschinenbau** |45

Fahrzeugbau** ‘ ‘ ‘ |38

technische Dienstleistungen** 1 1 | 29
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* Forschungsintensiven Branchen in ausgewéhlten européischen Landern (Deutschland, Frankreich, Italien, Spanien,
Niederlande, Schweden, Belgien, Portugal, Danemark).

Anteil an allen Unternehmen in %. - Unternehmen ab 10 Beschaftigte; * 2005-2007; ** 2002-2004.

Quelle: Eurostat: Ergebnisse der Vierten Europaischen Innovationserhebung (CIS 4); ZEW: Befragung
Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

31 % der Cl-Unternehmen betreiben eigene Forschungs- und Entwicklungsaktivita-
ten (F&E). Auch damit liegen die Creative Industries im Spitzenfeld der Wirtschafts-
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zweige. Im internationalen Vergleich - und wiederum bezogen auf Unternehmen ab 10
Beschaftigte - weisen nur die Softwarebranche (die wiederum groftenteils zu den
Creative Industries zu zahlen ist) und die Chemie- und Pharmaindustrie eine etwas
hohere Bereitschaft der Unternehmen, in F&E zu investieren, auf.

Besonders hohes Wachstumspotenzial

Die Zahl der (selbststandigen und unselbststandigen) Beschaftigten hat in den Creative
Industries zwischen Ende 2004 und Ende 2007 stark zugenommen. Das durchschnittli-
che jahrliche Beschéaftigungswachstum von Cl-Unternehmen, die zu beiden Zeit-
punkten wirtschaftsaktiv waren (d.h. ohne die Effekte von Grindungen und Schlie3un-
gen), betrug 5,0 %. Es ist damit doppelt so hoch wie in der dsterreichischen Wirtschaft
insgesamt (+2,5 %) und auch héher als in allen anderen Hauptwirtschaftszweigen.

Das hohe Wachstum resultiert zum einen aus der starken Innovationsorientierung und
zum anderen aus der Uberproportional stark steigenden Nachfrage nach Cl-Leistungen
(d.h. einem Trend hin zu wissensintensiven, kundenspezifischen und kreativen Produk-
ten).

Grafik 11: Beschaftigungswachstum 2004-2007 im Branchenvergleich

Creative Industries | 50 |
Sachgltererzeugung :: 1.6 a
Bauwesen ‘ ‘ |2.7
Handel ‘ ‘ |2.8
Beherbergungswesen 1 1 ‘ |3.9
Verkehr/Nachrichtenlibermittl. :|0.1
Kredit-/Versicherungswesen 09|
Unternehmensdienstleistungen ‘ ‘ ‘ |3.4
Offentliche Verwaltung ‘ ‘ |3.0
Unterrichtswesen ]0.3
Gesundheits- und Sozialwesen ‘ ‘ 2.1
Persénliche Dienstleistungen ‘ ‘ |4.3
Wirtschaft insgesamt ‘ ‘ |2.5
-2 -1 0 1 2 3 4 5 6

Durchschnittliche jahrliche Wachstumsrate der selbststéandigen, freien und unselbststéandigen Mitarbeiterinnen in %.

Quelle: Statistik Austria: Arbeitsmarktstatistik 2007, Mikrozensus-Arbeitskrafteerhebung; ZEW: Befragung
Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.
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2.4 Zusammenarbeit innerhalb der Creative Industries

Netzwerke und Arbeitsteilung zwischen Kreativunternehmen

80 % aller Cl-Unternehmen arbeiten im Rahmen der laufenden Geschéftstatigkeit mit
anderen Unternehmen zusammen, um gemeinsam Leistungen fur Dritte zu erbringen.
Rund ein Drittel der kooperierenden Cl-Unternehmen arbeitet mit seinen Partnern
Uberwiegend dauerhaft zusammen, etwa die Halfte kooperiert anlassbezogen, bei
knapp einem Funftel gibt es sowohl dauerhafte wie anlassbezogene Zusammenarbeit.

Grafik 12: Verbreitung von Kooperationen in den Creative Industries

@ Uberwiegend dauerhaft O beides O Uberwiegend lose bzw. anlassbezogen

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

Anteil an allen Unternehmen in %.
Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

Die Netzwerkpartner von Cl-Unternehmen stammen zum groten Teil aus den Creati-
ve Industries selbst. Uber 60 % aller kooperierenden Cl-Unternehmen arbeitet mit Un-
ternehmen aus dem gleichen CI-Bereich zusammen (davon lber die Halfte ausschliel3-
lich mit Partnern, die im selben Bereich tétig sind), weitere 20 % arbeiten zwar nicht mit
Unternehmen aus dem eigenen Cl-Bereich, aber mit Unternehmen aus anderen Berei-
chen der Creative Industries zusammen. Lediglich ein Funftel der kooperierenden CI-
Unternehmen hat Netzwerkpartner ausschlieZlich auRerhalb der Creative Industries.
Dies betrifft in erster Linie die Bereiche Architektur (mit Partnern aus der Bauwirtschaft)
und technische Biros (mit Industriepartnern).
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Grafik 13: Kooperationspartner von Cl-Unternehmen

Kooperationen
nur auBerhalb der Kooperationen
CI-Bereiche; 20 nur mit eigenem

...... CI-Bereich; 34

Kooperationen

mit anderen CI- Kooperationen
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nicht mit dem Bereich und
eigenen; 20 anderen ; 27

Anteil an allen kooperierenden Unternehmen in %.
Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

Die Grinde fur eine Zusammenarbeit mit anderen Unternehmen sind unterschiedli-
chen. Ein haufiger Anlass fiir Kooperationen liegt darin, dass die Partner von CI-
Unternehmen nicht Gber die notwendigen fachlichen oder technischen Voraussetzun-
gen verfigen, um einen Auftrag durchzufiihren (in 74 % aller kooperierenden CI-
Unternehmen). Auf der anderen Seite gehen Cl-Unternehmen Kooperationen ein, um

Leistungen zu beziehen, die sie selbst nicht erbringen kénnen (75 %). Eine gemeinsa-
me Bearbeitung eines Auftrags, um die fir einen Auftrag notwendigen Kapazitaten
Uberhaupt erst verfigbar zu machen, ist der haufigste Grund fir eine Kooperation
(77 %). Jedes zweite kooperierende Cl-Unternehmen zielt mit der Zusammenarbeit auf

die gemeinsame Entwicklung neuer Leistungen und Angebote ab.
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Grafik 14: Bereiche der Zusammenarbeit von Cl-Unternehmen
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Anteil an allen kooperierenden Unternehmen in %, Mehrfachnennungen méglich.
Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

GrolRe Bedeutung junger Unternehmen, kleinteilige Unternehmensstruktur

Eine hohe Zahl von Neugrindungen und eine hohe Selbstdndigenquote sind zentrale
Antriebskréafte fiur die dynamische Entwicklung in den Creative Industries. Auf junge
Unternehmen entfallt ein bedeutender Teil der Unternehmen und Beschéftigten in der
Branche: Ein Viertel aller Anfang 2008 wirtschaftsaktiven Cl-Unternehmen in Oster-
reich wurden in den Jahren 2004 bis 2007 gegriindet. In ihnen sind ein Funftel aller in
den Creative Industries tatigen Personen beschaftigt.

Grafik 15: Bedeutung junger Unternehmen in den Creative Industries

Unternehmen

Beschaftigte

0 5 10 15 20 25 30

Anteil an allen Unternehmen bzw. Beschéftigten in %.
Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

Die grof3e Bedeutung junger Unternehmen geht mit einer &ufRerst kleinteiligen Unter-
nehmensstruktur einher. Uber ein Drittel der Cl-Unternehmen bestehen nur aus einer
Person - der/dem GrunderiIn. In weiteren 28 % der Cl-Unternehmen arbeiten zwischen
zwei und vier Personen (einschlief3lich der Unternehmenseigentiimerinnen). Nur 16 %
aller Cl-Unternehmen haben 10 oder mehr Beschaftigte.
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Grafik 16: Verteilung der Unternehmen nach Zahl der Mitarbeiterinnen
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Anteil an allen Unternehmen in %.
Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

Dominanz projektbasierter Arbeit

83 % der Cl-Unternehmen bieten Uberwiegend kundenspezifische Leistungen an,
d.h. ihre Produkte und Dienstleistungen werden fiir jeden einzelnen Kunden neu zuge-
schnitten. Dies geht meist mit einer projektbasierten Arbeitsorganisation einher. Fur
diese stark projektbasierte Arbeit sind die Cl-Unternehmen aufman Netzwerke ange-
wiesen, in denen Aufgaben arbeitsteilig erledigt werden kénnen. Hieraus ergibt sich ein
hoher Bedarf an langfristigen Beziehungen zu anderen Cl-Branchen.

Grafik 17: Bedeutung kundenspezifischer Produkte

Uberwiegend kundenspezifische Produkte 83

standardisierte Leistungen fiir eine groBe Zahl

sowohl kundenspezifische Produkte als auch ﬂ
5
von Kunden
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eine groBe Zahl von Kunden 12

\
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Anteil an allen Unternehmen in %.
Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.



21

2.5 Innovationsimpulse fir andere Branchen

Creative Industries unterstiitzen Innovationen ihrer Kunden

Fast die Halfte aller Cl-Unternehmen (46 %) unterstitzt ihre Kunden aus der gewerbli-
chen Wirtschaft, Innovationen einzufuhren. 58 % der Cl-Unternehmen, die eine solche
Innovationsunterstitzung leisten, erbringen in der Phase der Ideenfindung Beitrage zu
den Innovationsprozessen ihrer Kunden. 57 % setzen bei der Markteinfuhrung bzw.
Implementierung von Innovationen an. 48 % leisten bei der Gestaltung und dem De-
sign von Innovationen Beitrage. Relativ wenige Cl-Unternehmen, namlich 36 bzw.
32 %, unterstitzen Innovationsprozesse ihrer Kunden durch F&E und technische
Dienstleistungen wie Testen, Prifen oder Produktions- bzw. Vertriebsvorbereitung.

Cl-Unternehmen unterstiitzen Innovationen in einem breiten Spektrum von Bran-
chen. 25 % der Cl-Unternehmen, die ihre Kunden bei Innovationen unterstitzen, leis-
ten fir den Hightech-Sektor Innovationsbeitrage, 11 % fur die Konsumguterindustrie,
17 % fur die Verarbeitungsindustrie, 12 % fur die Bauwirtschaft und 17 % fiur Industrie
und Gewerbe allgemein. Damit sind die Creative Industries gerade fir die 6sterreichi-
sche Industrie ein wichtiger Partner wenn es darum geht, kreative Leistungen in indust-
rielle Innovationsprozesse einzufligen. Aber auch Handel und Transport (23 %), der
Finanz- und Immobiliensektor (13 %), der Tourismus (11 %) sowie der Dienstleistungs-
sektor im allgemeinen (19 %) profitieren von Innovationsbeitragen der Creative Indust-
ries. Eine besondere Bedeutung der Creative Industries liegt darin, gerade auch fir
wenig wissens- und forschungsintensive Branchen, die selbst nur wenig in die Entwick-
lung eigener kreativer Ergebnisse investieren, Innovationsideen und Ansatze fur die
Gestaltung, Umsetzung und Vermarktung von Innovationen zu liefern.

Grafik 18: Cl-Unternehmen, die Kunden aus der gewerblichen Wirtschaft bei der Ein-
fuhrung von Innovationen unterstitzt haben, nach Phasen
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Verfahren
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Anteil an allen CI-Unternehmen, die ihre Kunden bei Innovationen unterstiitzen, in %.
Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.
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Grafik 19: Branchen, die von Cl-Unternehmen bei Innovationen unterstiitzt wurden
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Anteil der Cl-Unternehmen, die Kunden in den angefiihrten Branchen bei Innovationen unterstitzt haben, an allen Cl-
Unternehmen mit Innovationsunterstiitzung, in %, Mehrfachnennungen méglich.

Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

Internationale Ausrichtung

30 % der Cl-Unternehmen, die ihre Kunden bei Innovationen unterstiitzen, erbringen
diese Innovationsimpulse auch fur Kunden aufRerhalb Osterreichs. Insbesondere die
technischen Biros und die Beratungs- und Trainingsunternehmen zeigen eine hohe
internationale Orientierung.

Grafik 20: Standort der Kunden von Cl-Unternehmen, die in ihren Innovationsaktivita-
ten von Cl-Unternehmen unterstiitzt wurden

O nur Osterreich & Osterreich und Ausland B nur Ausland
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Angaben in % aller Cl-Unternehmen, die Innovationsaktivitéten ihrer Kunden unterstitzt haben.
Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.
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Die starke Nutzung neuer Informations- und Kommunikationstechnologien erleichtert
die Internationalisierung ebenso wie das hohe Qualifikationsniveau der Mitarbeiterin-
nen. Hinzu kommt, dass viele Cl-Unternehmen sich auf Nischenmarkte und sehr spezi-
fische Leistungsangebote spezialisiert haben, die oft auch international ein Alleinstel-
lungsmerkmal darstellen.

Wissenstransfer aus der Wissenschaft

24 % aller Unternehmen in den Creative Industries arbeiten mit der Wissenschaft in
Form von F&E-Kooperationen oder der Betreuung von Diplomarbeiten oder Disserta-
tionen zusammen. 14 % kooperieren dabei im Bereich F&E, 17 % betreuen gemein-
sam mit Wissenschaftseinrichtungen Studentinnen. Im Branchenvergleich liegen die
Creative Industries damit an der Spitze. Bezogen auf innovationsaktive Unternehmen
ab 10 Beschaftigte - denn nur fir diese Gruppe liegen Vergleichszahlen fiir andere
Branchen vor - unterhalten 26 % der Cl-Unternehmen F&E-Kooperationen mit der
Wissenschaft, wahrend in anderen forschungs- und wissensintensiven Branchen diese
Quote zwischen 10 und 20 % liegt.

Grafik 21: F&E-/Innovationskooperationen mit der Wissenschaft im Branchenvergleich
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Anteil der innovationsaktiven Unternehmen, die mit Wissenschaftseinrichtungen kooperiert haben, in %.

Innovativ tatige Unternehmen ab 10 Beschéftigte; * 2005-2007; ** 2002-2004.

~Wissenschaft": Universitaten, Fachhochschulen, andere hohere Bildungseinrichtungen, andere 6ffentliche Forschungs-
einrichtungen; Anteil fir Vergleichsbranchen unter der Annahme ermittelt, dass 2/3 der Unternehmen, die Innovations-
kooperationen mit anderen &ffentlichen Forschungseinrichtungen unterhalten, auch mit Hochschulen Innovationskoope-
rationen unterhalten.

Quelle: Statistik Austria: Ergebnisse der Vierten Europaischen Innovationserhebung (CIS 4); ZEW: Befra-
gung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen und Schéatzungen des ZEW.

Eine wichtige Voraussetzung fir die starke Wissenschaftsorientierung in den Creative
Industries ist sicherlich der hohe Beschéftigtenanteil von Akademikerinnen. Sie
bringen oftmals aus ihrem Studium und ihrer eigenen wissenschaftlichen Forschung
die Kontakte zu Hochschulen und anderen Forschungseinrichtungen mit. Die Creative
Industries Ubernehmen dadurch auch die Aufgabe der ,MarkterschlieBung® fir neue
Forschungsergebnisse und wissenschaftliche Methoden aus dem universitdren Be-
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reich. Dies gilt gerade auch fur die Wirtschafts-, Sozial-, Geistes- und Kunstwissen-
schaften.

Konzentration auf urbane Standorte

Die starke Wissenschaftsorientierung, die sich aus dem hohen Anteil von Beschaftigten
mit Hochschulstudium und der haufigen Kooperation mit Wissenschaftseinrichtungen
ergibt, spiegelt sich im Standortmuster der Creative Industries wider. Knapp 50 %
aller Cl-Unternehmen in Osterreich sind in den Universitatsstadten Wien, Graz, Linz,
Salzburg, Innsbruck oder Klagenfurt angesiedelt, wobei alleine auf Wien tber 30 % der
Cl-Unternehmen entfallen. Pro 1.000 Einwohnerin finden sich in diesen Grol3stadten
4,1 Unternehmen der Creative Industries, im Vergleich zu 2,5 im 0Osterreichweiten
Durchschnitt. Dieses rdumliche Muster ist das Ergebnis von Wissenschaftsnahe, Aus-
richtung auf andere innovative Unternehmen, Netzwerkeffekte und gunstige Umfeldbe-
dingungen wie eine vielfaltige und umfangreiche Kulturszene und eine ausreichend
grol3e Zahl von Nachfragern in Nischenmarkten.

Grafik 22: Cl-Unternehmensdichte

Wien
Graz

Linz
Salzburg
Innsbruck

Klagenfurt

Osterreich ‘ ‘ |2.5

0.0 1.0 2.0 3.0 4.0 5.0 6.0

Zahl der Cl-Unternehmen je 1.000 Einwohnerlnnen.

Quelle: Statistik Austria: Volkszéhlung 2001; ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Be-
rechnungen und Schéatzungen des ZEW.

Hohe Unternehmensdichten im Bereich der Creative Industries sind in fast allen gro-
Reren Stadten Osterreichs sowie teilweise auch in den Umlandbezirken zu finden,
wahrend im landlichen Raum die Unternehmensdichte meist nicht einmal die Halfte
des Durchschnittswerts erreicht. Die héchste Konzentration von Cl-Unternehmen ist in
der Wiener Innenstadt, namentlich in den Bezirken rund um die grol3en Universitats-
standorte (1., IV. bis IX.), zu finden.
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Grafik 23: Cl-Unternehmensdichte nach politischen Bezirken
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Zahl der Cl-Unternehmen je 1.000 Einwohnerlnnen.

Quelle: Statistik Austria: Volkszéhlung 2001; ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Be-
rechnungen und Schéatzungen des ZEW.

2.6 Hemmnisse bei der Umsetzung von Geschaftsideen

Zeit- und Geldmangel sind wichtigste Hemmnisse

In 64 % der Unternehmen in den Creative Industries haben Hemmnisse die Umsetzung
von Geschéftsideen behindert und eine bessere Geschaftsentwicklung beeintrachtigt:

e Der erhebliche Zeitdruck bei der Umsetzung von ldeen fihrt dazu, dass Ge-
schéaftspotenziale brach liegen und damit Wachstumsmaoglichkeiten und Innovati-

onsimpulse an anderen Wirtschaftszweige nicht im vollem Umfang genutzt werden.

Rund 15% der Creative Industries Unternehmen flihren dieses als Hemmnis an.
Ursache hierflir ist die auB3erst kleinbetriebliche Struktur der Creative Industries:
Uber 37% der Unternehmen haben nur eine/n Mitarbeiter/-in, dies ist in aller Regel
die/der Eigentimer/-in. Viele dieser Unternehmen sehen offenbar besondere

Schwierigkeiten darin, den Schritt hin zum ersten Beschaftigten zu schaffen, sei
durch die Anstellung eine/r/s unselbststandig beschéftigten Mitarbeiter/-in, sei

es
es

durch die Aufnahme eine/r/s Geschéaftspartner/-in. Die Beteiligung an Teams und
Netzwerken (wie z.B. Bietergemeinschaften, Arbeitsgemeinschaften oder stabilere
Geschaftsbeziehungen zu anderen kreativen, um Kapazitdtsengpasse bei Auftra-
gen abzufedern und komplementare Leistungen zusammenzubringen) ist ein Aus-
weg, den heute bereits die meisten Creative Industries Unternehmen nutzen, der

jedoch noch nicht effizient genug genutzt wird.
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Grafik 24: Hemmnisse in den Creative Industries
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Hemmnisse, die Cl-Unternehmen am stérksten daran gehindert haben, Geschéftsideen umzusetzen bzw. die am stérk-
sten eine positive Geschéaftsentwicklung beeintrachtigt haben; Anteil an allen genannten Hemmnissen in %, Mehrfach-
nennung maoglich.

Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

Finanzierungsschwierigkeiten begleiten eine nicht unbetrachtliche Zahl von
Creative Industries Unternehmen (knapp 13%). Dabei sind es die besonders inno-
vativen, die am ehesten an Finanzierungsgrenzen stof3en. Dahinter stehen vor al-
lem fehlende Eigenmittel, um sich eine "Auszeit” aus dem Tagesgeschaft erlauben
zu konnen, die fur die Weiterentwicklung von Produkten genutzt werden kodnnte.
Finanzierungsprobleme begrenzen ebenfalls das Beschéaftigungswachstum in den
Creative Industries.

Eine mangelnde Kundenakzeptanz oder die fehlende (Zahlungs-) Bereitschaft
von Kunden sind mit knapp 10% der drittwichtigste Hemmfaktor. Je kreativer die
Leistungsangebote sind, desto starker wird diese Beschrankung wahrgenommen.
Oftmals ist es die 6ffentliche Hand oder sind es staatsnahe Einrichtungen, die
kreative Produktangebote nicht aufgreifen. Dies kann fur Creative Industries Unter-
nehmen ein bedeutendes Hemmnis fur die Creative Industries darstellen, denn
41% aller Creative Industries Unternehmen haben (auch) die 6ffentliche Hand als
Kunden. Wenngleich es selbstverstandlich in der Entscheidungsautonomie der
Kunden liegt, ob sie bestimmte Leistungen in Anspruch nehmen wollen oder nicht,
so sollte gerade bei offentlichen Nachfragern ein Bewusstsein daflir vorhanden
sein, dass sich auch die eigenen Kaufoptionen langfristig dadurch einengen kon-
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nen, wenn immer wieder kreative Angebote zugunsten standardisierter und be-
wahrter Angebote zurtickgestellt werden.

e Der Fachpersonalmangel ist zwar insgesamt ein wenig verbreitetes Hemmnis
(rund 6% der Creative Industries Unternehmen), allerdings sind es gerade die
wachsenden Unternehmen, die nicht ausreichend Fachkréfte finden und dadurch
Geschéftsideen nicht verwirklichen konnen.

Innovative Unternehmen besonders von Hemmnissen betroffen

Innovative Cl-Unternehmen melden wesentlich héaufiger Hemmnisse als CI-
Unternehmen ohne F&E- und Innovationsaktivitédten. Sie sehen sich vor allem héheren
Finanzierungsschwierigkeiten, gesetzlichen und birokratischen Hirden sowie
dem Fachpersonalmangel gegeniber. Dies gilt ganz besonders fir Unternehmen mit
Marktneuheiten und mit F&E. Im Kontext von Uberwiegend kleinen, kreativen Unter-
nehmen bedeutet F&E in erster Linie die Neu- und Weiterentwicklung von Produkt-
ideen abseits des Tagesgeschafts. Um diese zu finanzieren, ist ein finanzielles Polster
notwendig, da solche Phasen i.d.R. mit geringeren laufenden Einnahmen einhergehen.
Das Finanzieren solcher ,Geschaftspausen® durch Fremdmittel wie Bankkredite ist -
abgesehen von Kontokorrentkrediten - kaum moglich, da jegliche ,Sicherheiten® zur
Absicherung von Krediten im Fall solcher ,immateriellen Investitionen® fehlen. F&E in
Kleinstunternehmen wird daher meistens aus Cashflow-Ricklagen friherer Geschafts-
jahre finanziert. Dies setzt wiederum voraus, dass es Jahre mit Uberschiissen gegeben
hat.

Grafik 25: Hemmnisse in Cl-Unternehmen nach der F&E- und Innovationstétigkeit
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Anteil der Unternehmen mit Hemmnissen an allen Unternehmen der jeweiligen Kategorie in %.
Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

Hemmnisse bremsen Wachstum

Es zeigt sich, dass Unternehmen mit ricklaufiger Beschaftigtenzahl zwischen 2004
und 2007 (dies betrifft 13,3 % der Cl-Unternehmen) zu einem deutlich héheren Anteil
(72 %) Hemmnisse wahrnehmen als Unternehmen mit stabiler (62 %) oder gestiegener
Mitarbeiterinnenzahl (64 %). In Unternehmen mit riicklaufiger Beschaftigung sind Fi-
nanzierungsschwierigkeiten, gesetzliche oder burokratische Hemmnisse, eine
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unginstige allgemeine wirtschaftliche Lage, die Konkurrenz durch gréRere Unter-
nehmen und eine fehlende Férderung(smdéglichkeit) Gberdurchschnittlich haufig anzut-
reffen.

Grafik 26: Hemmnisse in Cl-Unternehmen nach der Beschaftigungsdynamik 2004-
2007
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Anteil der Unternehmen mit Hemmnissen an allen Unternehmen in %.
Quelle: ZEW: Befragung Creative Industries Osterreich 2008 - Berechnungen des ZEW.

Unternehmen mit stabiler Beschaftigung (hierzu zéhlen 54 % aller Cl-Unternehmen)
sind vor allem durch Zeitmangel behindert. Dahinter stehen vor allem viele Ein-
Personen-Unternehmen. Sie konnten Geschéftsideen aus Zeitmangel nicht umsetzen,
schafften aber auch nicht den Schritt zur Aufnahme eine/r/s ersten Mitarbeiterin. So-
wohl schrumpfende wie auch Unternehmen mit stabiler Beschaftigungszahl sehen sich
haufiger durch eine fehlende Kundenakzeptanz behindert.

2.7 Zusammenfassung: Voraussetzungen fur hohe Innovationsbei-
trage der Creative Industries

Die Voraussetzungen dafur, dass die Creative Industries ihren Beitrag zum Innovati-
onssystem leisten kdnnen, liegen in den besonderen Eigenschaften der Beschéfti-
gungsstruktur und des Humankapitals, der hohen wirtschaftlichen Dynamik von
Wachstum und Output, der besonderen Marktstruktur der Creative Industries, ihrer
Rolle im intersektoralen Wissenstransfer, ihre IKT-Affinitdt und der intensiven Tech-
niknutzung:

Humankapital

o Die Beschaftigten zeichnen sich durch ein bemerkenswert hohes Qualifikationsni-
veau aus und verfugen in der Regel tiber einen héheren Bildungsabschluss.

¢ Es gibt sehr unterschiedliche Beschaftigungsformen und Beschaftigungsverhaltnis-
se, die in dieser Breite von vertraglichen und aufRervertraglichen Gestaltungsfor-
men nur im Kultur- und Kreativbereich anzutreffen sind.

e Die Creative Industries sind von Flexibilitdt und Mobilitat der Arbeitskrafte gepragt
und weisen eine grofRe Bandbreite von Téatigkeits- und Einkommensmaoglichkeiten
auf.
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Output und Wachstum

Creative Industries zeigen eine besonders hohe Wirtschaftsdynamik, die Wach-
stumsimpulse fur die Gesamtwirtschaft mit sich bringt.

Ihre besonders hohe FUuE- und Innovationsorientierung ist Grundlage dafirr, dass
die Creative Industries ihre Funktion als Innovationsimpulsgeber fir andere Bran-
chen ausiben kénnen.

Marktstruktur

Die Creative Industries kbnnen mit unterschiedlichen Teilméarkten charakterisiert
werden, die sich aus Produktions- und Dienstleistungssektoren sowie Handelssek-
toren zusammensetzen. Die Teilmarkte kdnnen sich zu thematischen Branchen
oder Branchenkomplexen verdichten, die untereinander durch Wirtschaftsbezie-
hungen verbunden sind (Cluster) oder unverbunden nebeneinander existieren.

Die Creative Industries sind als Querschnittbranchen zu verstehen.

Typische Kennzeichen sind eine geringe BetriebsgrdlRe und kleinteilige Branchen-
struktur mit vielen Neugriindungen und einer hohen Selbstandigenquote, die zent-
rale Triebkraft fur die dynamische Entwicklung sind.

Die Creative Industries sind durch eine hohe Griindungsdynamik und Neueinstei-
gern/-innen gekennzeichnet. Der Bereich gilt als attraktiv fir Quereinsteiger.

Creative Industries weisen eine geringe Kapitalintensitat auf. Die Unternehmen
sind vielfach von externen Finanzierungsquellen abgeschnitten. Lediglich die Be-
reiche Softwareentwicklung, Werbung, Design und die etablierten Unternehmen
der Film- und Fernsehproduktion verfiigen tiber bessere Finanzierungsquellen.

Charakteristisches Merkmal der Erwerbsformen von Kleinunternehmen ist die pro-
jektbasierte Abwicklung von Vorhaben und Kapazitatssteuerung durch freie Mitar-
beiter/-innen und vernetztes Kooperieren.

Wissenstransfer

Der hohe Akademikeranteil der Griinder/-innen und Beschéftigten ist eine gute
Voraussetzung fiir die Zusammenarbeit mit der Wissenschaft und dem Transfer
von neuen Forschungsergebnissen in neue Marktangebote.

Idee- und Wissenstransfer findet vor allem Uber die Mobilitdt von Mitarbeiter/-innen
statt, wobei die grol3e Anzahl freier Mitarbeiter/-innen eine zentrale Rolle spielt.

Technologieeinsatz und -nutzung

Die IT-basierte Arbeitsweise in den Creative Industries koppelt ihr Innovationspo-
tenzial an die Innovationsfahigkeit der IT-Branchen.

Kennzeichen der Creative Industries ist eine hohe Affinitat zu neuen Technologien.
Zum einem sind sie selbst stark von technologischen Innovationen getrieben, zum
anderen sind sie zugleich Experimentierfeld fir Innovationen und treiben selbst
Veranderungen in anderen Branchen an und lancieren Innovationen in komplexen
Markten.
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e Creative Industries sind als Produzent von Inhalten (‘content’) und Copyright-
Produkten eine wichtige Triebkraft fir die Akzeptanz neuer IKT.

e Mangelnder Urheberschutz wird als Problem bei der (weiteren) Bereitstellung digi-
taler Produkte und Dienstleistungen gesehen.

3 Schlussfolgerungen

3.1 Beitrag der Creative Industries zum Innovationssystem

Die Studie hat zum ersten umfassend und auf breiter empirischer Basis die Rolle der
Creative Industries im Innovationssystem untersucht. Sie ergdnzt damit die Befunde
friherer Studien, die die Position der Creative Industries auf Basis von Input-Output-
Analysen (siehe Brakhshi et al., 2008), auf Basis von Sonderauswertungen von sekto-
ribergreifenden Innovationserhebungen (siehe Wilkinson, 2007; Brakhshi et al., 2008,
Miles and Green, 2008), von Spezialbefragungen zu bestimmten Bereichen der Creati-
ve Industries (siehe Handke, 2006) oder Uber Fallstudien (siehe Miles and Green,
2008) bestimmt haben. Die Studie bietet erstmals gesamtwirtschaftliche Aussagen zur
Innovationstatigkeit und den Innovationsbeitragen der Creative Industries in Osterreich
und erganzt die hierzu durchgefiihrten Regionalstudien (siehe Ratzenbdck et al., 2004,
Traxler et al., 2006).

Die Creative Industries leisten aus folgenden Griinden einen entscheidenden Beitrag
zur Wettbewerbsfahigkeit des ¢sterreichischen Innovationssystems:

¢ Die Creative Industries sind eine ausgesprochen innovative Branche. Das krea-
tive Potenzial der Unternehmer/-innen und Mitarbeiter/-innen wird von der Mehrheit
der Unternehmen zur Einfuhrung innovativer Produkte genutzt. 60 % aller Kreativ-
Unternehmen haben innerhalb von 3 Jahren neue Produkte (inkl. Dienstleistungs-
angebote) in den Markt gebracht. Damit befinden sie sich auf einer Ebene mit den
Branchen der Hightech-Industrie. Dieses Ergebnis stimmt auch mit Befunden fir
die Creative Industries in anderen Landern Uberein (siehe Miles and Green, 2008).

¢ Die Creative Industries sind eine wichtige Quelle fur originére Innovationsideen,
d.h. neue Produkte, die zuvor noch von keinem anderen Unternehmen im Markt
angeboten wurden. Dies ist an dem hohen Anteil von Unternehmen mit eigener
FuE-Tatigkeit (31 % aller Creative Industries Unternehmen) ebenso abzulesen wie
an dem Umstand, dass ein Drittel der Produktinnovatoren Marktneuheiten einge-
fuhrt hat. Bei vielen dieser Produkte handelt es sich um Nischenangebote oder
spezifisch auf Kundenanforderungen zugeschnittene Leistungen. lhr direkter ge-
samtwirtschaftlicher Effekt ist vermutlich nicht sehr gro3. Entscheidend ist aber,
dass die Creative Industries permanent innovative Ideen entwickeln und testen.
Nur so kann gewahrleistet werden, dass immer wieder auch solche Innovationen
hervorgebracht werden, die auf eine gro3e Nachfrage treffen und einen grol3en
Absatzerfolg erzielen.
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e Die Creative Industries sind ein wichtiger Innovationspartner fir Unternehmen
aus anderen Branchen. Fast jedes zweite Creative Industries Unternehmen hat
seine Unternehmenskunde bei Innovationsaktivitaten unterstitzt. Diese Unterstit-
zung kann von der Ideenfindung tber FUE und Produktdesign bis hin zur Marktein-
fuhrung, etwa in Bezug auf Marketingkonzepte, reichen. Entscheidend hierbei ist,
dass die Creative Industries in alle Branchen hinein wirken. Gerade auch die Bran-
chen, die selbst wenig in Kreativitat und FUE investieren, profitieren von den kreati-
ven Vorleistungen der Creative Industries Unternehmen.

e Fast alle Creative Industries Unternehmen nutzen moderne Technologien, allen
voran IKT. Dabei sind sie nicht nur passiver Technologienutzer, sondern geben
den Technologieherstellern und -entwicklern immer wieder auch Impulse fur neue
Technologievarianten oder -anpassungen.

¢ Die Creative Industries zeichnen sich durch ein sehr hohes Qualifikationsniveau
der Mitarbeiter/-innen aus (28 % sind Akademikerlnnen, weitere 9 % studieren
noch oder haben ihr Studium ohne Abschluss beendet).

¢ Der hohe Anteil von Akademikern/-innen unter den Beschéftigten spiegelt die star-
ke Wissenschaftsorientierung und -vernetzung der Creative Industries wider.
Der groR3te Teil der Unternehmen beschéftigt Personen mit akademischer Ausbil-
dung. Fast ein Viertel der Creative Industries Unternehmen unterhalt FUE-Koope-
rationen mit der Wissenschaft oder arbeitet bei der Betreuung von Diplomanden/-
innen oder Doktoranden/-innen zusammen. Die Creative Industries sind damit ein
wichtiges Bindeglied zwischen wissenschaftlichen Forschungsergebnissen und ih-
rer kreativen Anwendung in der Wirtschaft.

e Die Personalfluktuation ist ein weiteres wichtiges Element zum Austausch von
Ideen und Innovationen innerhalb der Creative Industries ebenso wie mit anderen
Branchen. Dabei geht vom hohen Anteil von freien Mitarbeiterinnen ein wesentli-
cher Impuls aus.

e Die einzelnen Bereiche der Creative Industries sind miteinander stark ver-
netzt. Dies gilt sowohl flir den Bezug von kreativen Vorleistungen und fur die Per-
sonalfluktuation wie fir die Zusammenarbeit in Teams. Wahrend einzelne Creative
Industries Bereiche wie Software oder Architektur in hohem Ausmall Teams mit
anderen Creative Industries Unternehmen aus ihrem Bereich bilden, zeigen sich an
anderer Stelle ausgepréagte Cluster. So bilden "Content-Provider" (wie z.B. Kinstle-
rinnen, Fotograflnnen, Texterinnen), Werbeunternehmen, Grafiker und das Ver-
lags- und Druckgewerbe einen Kreativcluster, der durch ein hohes Ausmali an Zu-
sammenarbeit entlang von kreativen Wertschopfungsketten gepragt ist.

3.2 Zentrale Herausforderungen und Handlungsempfehlungen

Die Umsetzung des hohen innovativen Potenzials der Creative Industries steht vor
einigen Herausforderungen, die sich aus den spezifischen Merkmalen der Branche
ergeben:
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Die meisten Creative Industries Unternehmen sind sehr klein und stehen dadurch
vor typischen Problemen von Kleinstunternehmen, was etwa Fragen der Fi-
nanzierung, des Vorhaltens von Kapazitaten und Kompetenzen, der Marktbearbei-
tung und der Investition in FUE betrifft.

Die hohe Innovationsorientierung geht mit einem hohen Wachstum einher. Denn
die innovativen Produkte treffen in der Mehrzahl auch auf kaufbereite Nachfrage.
Dies stellt viele der sehr kleinen Cl-Unternehmen vor neue Herausforderungen,
etwa was das Zeitmanagement oder die Einstellung qualifizierter zusatzlicher Mi-
tarbeiterinnen betrifft. Eine (berechtigte) Vorsicht gegentber einer zu raschen
Ausweitung der Mitarbeiterinnenzahl — die im Fall eines ungiinstigeren Geschafts-
gangs eine hohe Kostenbelastung darstellt — verhindert, dass die Wachstumspo-
tenziale voll genutzt werden kénnen.

Die hohe Mitarbeiterinnenfluktuation geht mit einer Gefahr des Abflusses von
wichtigem Wissen und wichtigen Kompetenzen einher.

Fur die weitere Bereitstellung digitaler Produkte und Dienste stellt mangelnder Ur-
heberschutz ein Problem dar. Denn den Nutzerninnen kommt eine immer aktivere
Rolle bei der Mitgestaltung und Verteilen von kreativen Inhalten zu. Benutzer sind
nicht nur Ko-Produzenten des Inhalts, sie spielen vielmehr eine aktive Rolle bei der
Selektion, dem Editieren, beziiglich der Re-Kombination und dem Verweisen auf
digitalem Inhalt.

Mogliche Malinahmen zur Vermeidung der Probleme aufgrund der kleinteiligen
Branchenstruktur:

Ein starkes Netzwerk von Personen und Dienstleistern, die bei besonders hoher
Arbeitsbelastung kurzfristig einspringen konnen. Hier wére vor allem groRere
Markttransparenz Uber bereits existierende Angebote und gegebenenfalls Anschu-
baktionen zur Etablierung solcher Angebote von Néten.

Mdoglichkeiten flur eine "Auszeit" aus dem Alltagsgeschéaft, in dem steuerlich
beginstigt entsprechende Ricklagen gebildet werden kénnen. Eine Variante hier-
fur ware die Moglichkeit einer Ubertragung von Einnahmen zwischen zwei Kalen-
derjahren, um im Fall eines ertragsstarken Jahres Umsatze ins Folgejahr zu trans-
ferieren und damit eine "Auszeit" fir die Neu- und Weiterentwicklung von Ge-
schéftsideen zu finanzieren. Eine solche Ubertragung sollte bei Ein-Personen-
Unternehmen bis zu 20 % des Jahresumsatzes ausmachen kénnen und wére
selbstverstandlich nur einmalig moglich.

Das Angebot von finanziell attraktiven Ausfallversicherungen im Krankheitsfall
oder aufgrund anderer Ausfallgriinde.

Zur Verbesserung der Finanzierungssituation in Unternehmen der Creative Indust-
ries bieten sich folgende Malinahmen an:

Die bereits oben angefiihrten verbesserten Moglichkeiten zur Ricklagenbildung
sollten die Eigenkapitalbasis der Unternehmen starken. Im Jahr 2007 wurde mit
dem Freibetrag fir investierte Gewinne fir Einnahmen-Ausgaben-Rechner ein In-
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strument eingefihrt, das in geringem Umfang (bis zu 10 % des Jahresgewinns) ei-
ne steuerfreie Behandlung ermdglicht. Eine weitere Verbesserung gerade fur Ein-
Personen-Unternehmen wére in der Form angezeigt, dass sie in Bezug auf die
steuerliche Begunstigung eines ideellen 13. und 14. Monatsgehalts gleich wie Un-
selbststandige behandelt werden.

e Auf der anderen Seite sollte der Zugang zu Fremdfinanzierungsmadglichkeiten
wie z.B. Kleinkredite fir "immaterielle Investitionen" verbessert werden. Dies kann
zum einen durch ein verbessertes Marketing von bereits bestehenden Angeboten
erreicht werden. Zum anderen konnte in Kooperation mit Banken gepruft werden,
ob nicht spezifische Angebote fiir die Creative Industries eingerichtet werden kon-
nen.

¢ Die Verfugbarkeit von Wagniskapital ist eine wichtige Voraussetzung vor allem
fir jene Kreativunternehmen, die auf Basis innovativer Produkt- und Dienstleis-
tungsangebote rasch wachsen mdochten. Hier ware die Bereitstellung eines ent-
sprechenden VC-Fonds, der als ein Public-Private-Patnership-Modell konzipiert
werden konnte, sehr hilfreich. Denn fir die meisten der bestehenden VC-Fonds
sind Investitionen in Kreativunternehmen entweder vom Umfang her zu niedrig
oder erfordern sehr spezifische Prifung der Marktsituation und des Innovationspro-
jekts und somit hohe Bearbeitungskosten auf Seiten der potenziellen Beteiligungs-
geber.

Die hohe Bedeutung der Creative Industries fiir die Innovationsfahigkeit nationaler In-
novationssysteme sowie ihre zum Teil mit der Hightech-Industrie vergleichbaren Inno-
vationsaktivitdten verlangt nach einer starkeren Einbindung der Cl-Unternehmen in
wirtschafts- und technologiepolitische Programme. Das innovationspolitische
Interesse an den Creative Industries sollte neben der Férderung des Bildungs- und
Kultursektors auch die Sicherung der Wettbewerbsfahigkeit der Cl-Unternehmen um-
fassen. Auch die Verbesserung der Rahmenbedingungen fir Griinderinnen und kreati-
ve Cluster sowie des Wissenstransfers und der Ausbau kreativer Studiengange sollten
wichtiger Bestandteil einer nachhaltigen Standortpolitik werden.

Geeignete FordermalRnahmen zur starkeren Integration der Creative Industries in
die breite Innovationspolitik sind:

e Forderung kreativer Potenziale: Der Ausbau der Aus- und Weiterbildungsange-
bote in fur den Kreativsektor relevanten Fachbereichen, idealerweise in Kooperati-
on mit der Wirtschaft vor Ort unterstitzt die breite Forderung von Kreativpotenzia-
len einerseits und die Herausbildung von Alleinstellungsmerkmalen eines Stan-
dorts andererseits. Hierbei sollte auch eine mdglichst frilh ansetzende Férderung
kreativer Potenziale schon im Vorschulalter gehoren.

e Forderung von Innovation: Direkte oder indirekte MalRnahmen zur Stimulierung
von Innovationen vor Ort durch Veranstaltungen, Plattformen fiir den Wissens-
austausch, Wissenstransfer, Netzwerkférderung, Wettbewerbe, Innovationsfonds,
Transfer zwischen unterschiedlichen Sektoren, etc.
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Forderung von Grundungsaktivitaten: Hierzu gehéren Qualifizierungsmal3nah-
men (Marketing, Management, Rechnungswesen, Unternehmensplanung), Bereit-
stellung von Informationen, Netzwerkforderung, Startup-Unterstitzung von Grin-
der/-innen, Foérderung bei der Entwicklung von neuen Geschaftsmodellen. Auch die
starkere Einbindung der Creative Industries in universitare Inkubator-Initiativen ist
empfehlenswert, da so friihzeitig kreative Potenziale erkannt und wirtschaftlich ge-
fordert werden kdnnen.

Unterstltzung beim Zugang zu Risikokapital: Im Hinblick auf die Creative Indust-
ries geht es um eigene Venture Capital Fonds fur den Sektor und die Verbesse-
rung des Zugangs des Sektors zu privatem Venture Capital.

Forderung der (Inter)Nationalen Marktentwicklung: Die Unterstiitzung der Regie-
rung fur internationale Marktentwicklung ist gangige Praxis in allen Industrielan-
dern. In Bezug auf die Creative Industries geht es um die Unterstlitzung bei der
Entwicklung neuer Markte im In- und Ausland durch traditionelle Exportférderung,
Unterstutzung durch Handelsmissionen, Auslandsvertretung, Forderung der Ver-
netzung, etc.

Forderung der Entwicklung von Wirtschaftscluster: Diese Art der Forderung hat
sich in den letzten Jahren immer starker durchgesetzt. Dabei geht es um die For-
derung lokaler Netzwerke von Organisationen/Akteuren, deren Produktions-
Prozesse sich durch den Austausch von Waren, Dienstleistungen und/oder Wissen
auszeichnen. Viele Cluster-Politiken entwickeln sich nicht nur auf regionaler oder
lokaler Ebene, sondern auch auf nationaler Ebene, z.B. Kompetenz-Cluster.

Fragen des Digitalen Rechtemanagements (DRM): Diese spielen in der Creative
Industries eine enorm wichtige Rolle. Im Zuge der "Content Revolution”, also neuer
Moglichkeiten der Integration von Inhalten der Nutzerinnen im Web 2.0 sind drin-
gend gesetzliche Anpassungen erforderlich. In diesem Zusammenhang geht es um
die nationale und européische Gesetzgebung und Verordnungen, sowie um die
Unterstlitzung bei der Ausgestaltung von Schutz-Antragen und der Wahrung von
Urheberrechte.

Mit diesen Malinahmen kann das Innovationspotenzial der Creative Industries weiter
ausgeschopft werden und auch die Funktion der kreativen Unternehmen als Impulsge-
ber fur Innovationen in anderen Branchen unterstitzt werden.

Bei der Beurteilung der volkswirtschaftlichen Bedeutung der Creative Industries ist
darauf zu achten, den hohen Anteil von Selbststandigen und freien Mitarbeiterinnen
gebuhrlich zu bertcksichtigen. Insofern sind etwa Analysen, die sich nur auf Unter-

nehmen mit unselbststandig Beschéftigten oder auf die Zahl der unselbststandig Be-
schaftigten beziehen, wenig aussagekraftig, da ein gro3er Teil des Personals in ClI-
Unternehmen selbststandig tatig ist. Deutlich Uber ein Drittel der Cl-Unternehmen
sind Ein-Personen-Unternehmen.
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