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Mehr als jedes zehnte
Unternehmen ist Teil
der Kreativwirtschaft
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11% aller Unternehmen der dsterreichischen
Wirtschaft zahlen zur Kreativwirtschaft.
Diese rund 45.500 Kreativunternehmen
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aller Erwerbstdtigen in
Osterreich im kreativen
Bereich tatig und
erzielten Umsdtze in der
Hoéhe von fast € 24 Mrd.
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WERBUNG UND SOFTWARE & GAMES
MACHEN MEHR ALS DIE HALFTE DER UMSATZE

Software und Games ist mit einem Anteil von einem
Drittel am Gesamtumsatz und einer Umsatzhoéhe
von rund € 8 Mrd. am starksten vertreten. 20%
entfallen auf die Werbebranche, 16% auf Buch

und Verlage.

Design

Musikwirtschaft

Radio und TV

Film und Fotografie
Architektur

Markt fir darstellende Kunst
Buch und Verlagswesen
Werbung

Software und Games

Deutliche Zuwdchse in der Bruttowertschépfung von
27 % verzeichnete die Architektur, ein hohes Umsatzplus
gab es 2018 auch bei Design (+15%). Der kleinste Bereich
ist mit 80 Unternehmen Radio und TV, der gréBte mit
10.281 Unternehmen die Werbung.
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Ein Symbol steht fur 1000 Unternehmen

Quelle: Neunter Osterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, KAT, 2021.



Verteilung der

Kreativwirtschaft

IN 28 REGIONEN GEHOREN MEHR ALS 10% DER
UNTERNEHMEN DER KREATIVWIRTSCHAFT AN

Die 6sterreichischen Kreativen sind
regional verankert. Sechs von zehn
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| <74% Anteil der
Kreativwirtschaft
>10%  inden Regionen

Anzahl der Kreativunternehmen
ﬁ) im Jahr 2018, ein Symbol steht
fur 1000 Unternehmen

JEDER ZWEITE EURO DER KREATIVWIRTSCHAFT WIRD
VON UNTERNEHMEN IN WIEN GENERIERT

Alle Kreativwirtschaftsunternehmen generieren eine gefolgt von Oberésterreich mit € 1,3 Mrd. und
Bruttowertschopfung von fast € 10 Mrd. Jeder zweite - gleichauf — Niederosterreich und der Steiermark
Euro wird in Wien (€ 4,7 Mrd.) erwirtschaftet, mit jeweils fast € 1 Mrd.
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Ein Symbol steht fir € 500 Mio. (gerundet)

Quelle: Neunter Osterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, KAT, 2021.



Negative Auswirkungen der
COVID-19-Pandemie auf den

Kreativwirtschaftseffekt

HOHER MULTIPLIKATOR VON 1,7 DER KREATIVWIRTSCHAFT BEI
VOLKSWIRTSCHAFTLICHEN EFFEKTEN VOR CORONA*

Fir jeden Produktionswert-Euro in der Kreativwirt- € 20 Mrd. pro Jahr ausgeldst. Neben den rund 139.000
schaft wird in der restlichen Wirtschaft ein weiterer Beschaftigten schafft die Aktivitat der Kreativ-
Produktionswert von 0,7 Euro geschaffen. Das be- wirtschaft in anderen Sektoren rund 93.000 zusétz-
deutet einen Kreativwirtschaftseffekt (Hebel) von liche Beschdftigte und verantwortet dadurch eine
+1,7 Euro. In der Gesamtwirtschaft wird durch die Gesamtbeschdftigungszahl von rund 232.000.

Kreativwirtschaft eine Wertschépfung von rund

* Das Basisszenario umfasst die wirtschaftliche Entwicklung in der Kreativwirtschaft vor der COVID-19-Krise.
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Quelle: Neunter Osterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, KAT, 2021.
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DEUTLICH HOHERE RUCKGANGE IN DER
KREATIVWIRTSCHAFT IM VERGLEICH
ZUR GESAMTWIRTSCHAFT

Im Vergleich mit der Gesamtwirtschaft ist die Kreativwirt-
schaft von der COVID-19-Krise Uberdurchschnittlich stark
betroffen. Wahrend die Gesamtwirtschaft durch die
COVID-19-Krise 7,5 % ihrer Wertschépfung verliert, hat

die Kreativwirtschaft mit einem Rickgang von 10,9 %

zu kdmpfen. Der Produktionswert in der Kreativwirtschaft
geht um 10 % (8,2 % Gesamtwirtschaft), die Beschéftigung
um fast 7% im Vergleich zu 5,2% in der Gesamtwirtschaft
zurlck.
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Auswirkungen der COVID-19-Krise auf Produktion, Wertschépfung und
Beschdaftigung im Vergleich zur Gesamtwirtschaft.
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Kreativwirtschaft

Gesamtwirtschaft

DEUTLICHER RUCKGANG BEI PRODUKTION, WERTSCHOPFUNG UND
BESCHAFTIGUNG INNERHALB DER KREATIVWIRTSCHAFT*

STARKSTE EINBUSSEN AM MARKT FUR

DARSTELLENDE KUNST, BEI FILM UND FOTOGRAFIE

Am hartesten wurde sicherlich die Eventbranche mit
Live-Publikum getroffen. Die Branche Software und
Games zeigt im Szenariovergleich vor und nach der
COVID-19-Krise einen moderaten Riickgang von 5 bis 8 %
bei Produktion, Wertschépfung und Beschaftigung.

Kreativ- Architektur Buch und Design Film und Markt far Museen und Musik- Radio Software Werbung
wirtschaft Verlagswesen Fotografie Darstellende Bibliotheken wirtschaft und TV und Games
insgesamt Kunst
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* Die Auswirkungen der COVID-19-Krise kdnnen zum Zeitpunkt der Erstellung der Studie (Ende 2020) nur abgeschatzt werden. Die vorliegenden Ergebnisse der
Input-Output-Analyse basieren daher auf einem Vergleich auf Grundlage des Satellitenkontos fur die Kreativwirtschaft.

Quelle: Neunter Osterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, KAT, 2021.



Kreativwirtschaft als
Vorreiterin der digitalen
Transformation

Die Digitalisierung von Unternehmen vollzieht sich Ideen, Produkten oder Dienstleistungen oder ermog-
Uber drei Stufen von der reinen Umwandlung analo-  licht Unternehmen, von einer niederen Stufe auf die
ger Inhalte in digitale Gber die Ubersetzung analoger  ndchsthéhere Stufe der Digitalisierung zu gelangen.
Prozesse und Geschaftsmodelle ins digitale Zeitalter

bis zur digitalen Transformation mit der Anwendung @jﬁ
von digitalen Datenanalysen zur Problemlésung. el
Auf jeder dieser Stufen hilft die Kreativwirtschaft mit @

Digitisation Digitalisation

Digital transformation

TREIBER DER DIGITALEN
DIE KREATIVWIRTSCHAFT UND IHRE ROLLE TRANSEORMATION
IN DER DlGlTALEN TRANSFORMAT'ON Software und Games
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CROSS INNOVATION DURCH DIGITALISIERUNG

Trotz Krise wollen 72 % der Kreativwirtschafts-

unternehmen Investitionen tdtigen, insbesondere @
in Innovationen (63 %) und die Digitalisierung 6 /@)

(68 %). 42 % wollen 6kologische oder

nachhaltige Investitionen tatigen. 63 % 42 %

Quelle: Neunter Osterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, KAT, 2021.




CHARAKTERISTIKA MACHEN KREATIVWIRTSCHAFT ZUR

VORREITERIN DER DIGITALEN TRANSFORMATION

Kreativwirtschaftsunternehmen tbersetzen techno-
logische Entwicklungen auf bestehende Geschdfts-
modelle und Gbernehmen eine gestaltende Rolle

bei der Erstellung neuartiger digital-analoger

Unternehmenskonzepte.

kleinteilige und heterogene
Markt- und Unternehmensstrukturen

innovative Geschdftsmodelle
und Finanzierungsstrukturen

Fachkréfte und Kompetenzen an der
Schnittstelle von Kreativitdt, Technik
und Unternehmertum

Ihre Kundinnen und Kunden profitieren vom digita-
len Know-how, von der Beratung und von Ideen fir
neuartige Anwendungen.

intensive Nutzung
digitaler Technologien

Beitrag zur Erreichung der
UN-Nachhaltigkeitsziele

Erzeugung von
Innovationseffekten
in anderen Branchen

DREI SZENARIEN FUR DIE KREATIVWIRTSCHAFT 2030

Die drei Szenarien wurden im Hinblick auf Chancen
und Herausforderungen fir die Kreativwirtschaft
im Jahr 2030 analysiert, dahinterliegende Muster

wurden identifiziert.

KREATIVITAT FUR DEN
DIGITALEN EUROPAISCHEN
HUMANISMUS

Ein starker europdischer Wirt-
schaftsraum, in den Kreativwirt-
schaft in vielfaltigen branchen-
Ubergreifenden Kooperationen
eingebunden ist: Die Gesamtwirt-
schaft hat in dem durch die
COVID-19-Krise ausgeldsten
Digitalisierungsboost von den
Leistungen der Kreativwirtschaft
profitiert, die digitale Transfor-
mation der gesamten Wirtschaft
wurde so vorangetrieben.

MIT DIGITALEN UND
NACHHALTIGEN LOSUNGEN
AUS DER KRISE

Die Kreativwirtschaft konzentriert
sich auf regionale Wertschop-
fungsketten. Innovationsvorha-
ben orientieren sich an interna-
tionalen Nachhaltigkeitszielen.
Die COVID-19-Krise hat die
Wirtschaft stark gewandelt, und
Kreativwirtschaftsunternehmen
haben diesen Wandel durch ihre
Vorreiterrolle deutlich geprdagt.

DIGITALE MACHT IN
ZERSPLITTERTEN
MARKTEN

Der Wirtschaftsraum ist national
geprdgt, die internationale Wett-
bewerbsfahigkeit Osterreichs
stark eingeschrdnkt, unter ande-
rem aufgrund unterschiedlicher
nationaler Datenpolitiken sowie
einer Renationalisierung Europas,
welche die Europdische Union
geschwdcht hat. Die Kreativwirt-
schaft verliert ihre gestalterische
Rolle sowie Innovationskraft
groBteils durch die anhaltenden,
existenzbedrohenden Nachwir-
kungen der Krise.

Quelle: Neunter Osterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, KAT, 2021.



HERAUSFORDERUNGEN UBERWINDEN, CHANCEN NUTZEN
UND DIE KREATIVWIRTSCHAFT LANGFRISTIG STARKEN:
DIE SCHLUSSELFAKTOREN DER KREATIVWIRTSCHAFT

IN DER DIGITALEN TRANSFORMATION

Die folgenden Handlungsfelder
beschreiben, wo Anpassungsbedarf
fur die Kreativwirtschaft gegeben ist.
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technologische

Kompetenzen laufend i
erweitern, um ein analoge und digitale
Early Adopter zu bleiben Wertschopfung

vernlinftig verbinden

branchenubergreifend
und gleichzeitig
spezialisiert

arbeiten ié:;i:é:;

Daten intelligent

O
nutzen, um eigene O ®
Wettbewerbsfahigkeit O
zu erhéhen o
o
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digitale Marktpldtze
selbst gestalten

,User Centricity" mit
kiinstlicher Intelligenz
weiterentwickeln

Quelle: Neunter Osterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, KAT, 2021.



