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1 EINLEITUNG

Die Kreativwirtschaft stellt weltweit eine der jiingsten Wirtschaftssektoren dar, obgleich
korrespondierende Kreativbranchen bereits seit Jahrzehnten existieren. Theodor W.
Adorno verwendete erstmals in den Zwanziger- und Dreilligerjahren mit dem Begriff der
Kulturindustrie einen inhaltlich verwandten Terminus gemif} dem heutigen Verstindnis
von Kreativwirtschaft'. Zu dieser Zeit wurde von einer Analyse der Unterhaltungs- und
Vergniigungsindustrie im weitesten Sinne ausgegangen®. Adorno legte sich jedoch nicht

auf eine eindeutige Begriffsdefinition fest:

wZur Kulturindustrie, die iiber grofie Medien Radio, Film, Fernsehen und Presse verfiige,
gehore auch die Musik. Adorno unterscheidet den Bereich der leichten Musik von dem der
ernsten. Die leichte Musik vollig und die ernste Musik zu grofien Teilen wiirden von der

3 «

Kulturindustrie geprdgt’.

In den darauffolgenden Jahren wurden unterschiedliche Definitionsansitze zur
Kreativwirtschaft entwickelt und grof3tenteils Adornos Abhandlungen zur Verfiigung der
Kulturindustrie iiber diverse Kommunikationskanile als Ausgangsbasis heranzogen.*
Jedoch existiert bis dato keine europaweit tibergeordnete Definition bzw. Klassifizierung
und damit einhergehend auch keine homogene und vergleichbare Darstellung des
Wirtschaftszweiges einzelner europdischer Linder. Im Gegensatz zu anderen
Wirtschaftszweigen, deren Akteure und Branchen inhaltlich verwandt sind, wie z.B. in
der Land- und Forstwirtschaft oder dem Gesundheits- und Sozialwesen, sind in der
Kreativwirtschaft unterschiedlichste Disziplinen vorzufinden, die oftmals nur einen
gemeinsamen Nenner besitzen: Kreativitit als Dreh- und Angelpunkt. Die
Harmonisierung des Begriffs Kreativwirtschaft iiber nationale Grenzen hinaus stellt
aufgrund der verhiltnismiRig kurzen Thematisierung der vorherrschenden Problematik
auf administrativer Ebene und dem interdisziplindren Charakter einzelner

Kreativbranchen eine entsprechende Herausforderung dar.

Lediglich eine umfassende Studie der EU-Kommission zur Kulturwirtschaft in Europa
ging erste konzeptionelle Schritte zur europaweiten Harmonisierung von
Kreativwirtschaft. Die Abhandlung erorterte den Status Quo in ausgewdihlten

europdischen Liandern und gab darauf basierend eine Empfehlung zur europiischen

Vgl. Adorno T.W. et al., Dialektik der Aufkldrung
Vgl. Pitzel U., Adornos Therorie der Kulturindustrie, S.35 FuRnote 70
Vgl. Pitzel U., Adornos Therorie der Kulturindustrie, S.57

1
2
3
4 Vgl. Dungl D., Uberblick der Definitionen von Kreativwirtschaft im europdischen Raum, S.1
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Klassifizierung ab. In Folge der Studie wurden diverse weiterfiihrende Abhandlungen

und Diskussionen iiber Teilbereiche des Inhalts publiziert.

Ziel der vorliegenden Arbeit ist es, ein europaweites Verstandnis von Kreativwirtschaft
zu erarbeiten. Hierbei liegt der Fokus auf der Begriffsbestimmung und deren Bedeutung
sowie der Feststellung welche Wirtschaftszweige in welchem Ausmale unter diesem
Begriff subsumiert werden konnen. Der in der vorliegenden Arbeit verwendete Begriff
Kreativwirtschaft basiert auf dem aktuellen Osterreichischen Fachdiskurs und wird im
Zuge der Erarbeitung auf europidische Allgemeingiiltigkeit in Deutsch wie Englisch

gepriift.

Die aus gegenstiandlicher Untersuchung resultierende Empfehlung soll einen
konzeptionellen Uberblick fiir die zukiinftige Festlegung einer Definition und
Strukturierung von Kreativwirtschaft in Form einer Klassifizierung seitens der EU-
Kommission bieten. Weiters konnen die Resultate als Hilfestellung zur Einigung von
europaweit giiltigen Rahmenbedingungen herangezogen werden und um entsprechende
Malf$nahmen zur Unterstiitzung von Wachstum und Regulierung des Wirtschaftszweigs

in die Wege zu leiten.

Ausgangspunkt der vorliegenden Abhandlung bildet die bereits erwdhnte Studie ,,Study
on the economy of culture in Europe® der Europédischen Kommission, welche 2006 als
Grundstein zur Definition von Kreativwirtschaft im europdischen Raum publiziert

wurde.

Im ersten Schritt werden Begriffe umrissen, die eine wichtige Rolle beim Verstindnis
von Kreativwirtschaft spielen und so zur Definition von Kreativwirtschaft und
Zuordnung einzelner Branchen behilflich sind: Kreativitat in der Wirtschaft, Innovation
in der Kreativwirtschaft sowie Kunst und Kultur. Im Anschluss werden
Klassifizierungskriterien festgelegt und argumentiert. Anhand der ausgewdihlten
Kriterien wird eine Auswahl von relevanten Definitionen und Klassifizierungen
vorgenommen, deren Ergebnis Kreativwirtschaft in ausgewihlten Landern und
Institutionen reprisentativ widerspiegelt. Diese werden im darauffolgenden Kapitel
entsprechend evaluiert und als Ausgangsbasis zur Ausarbeitung einer Empfehlung im

niachsten Abschnitt herangezogen.

Im Zuge der Evaluierung wird ndher auf die Begrifflichkeit der Wirtschaft und Branche
eingegangen und Bedingungen definiert, welche Voraussetzungen zu erfiillen sind, um
den Anforderungen von Kreativwirtschaft gerecht zu werden. Abschlieffend werden
Problematiken, die einer Harmonisierung von Kreativwirtschaft auf europdische Ebene

entgegenstehen in Form von Schlussbemerkungen aufgegriffen.
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2 BEGRIFFSABGRENZUNG

Als Ausgangsbasis fiir die Definition von Kreativwirtschaft bieten Schliisselbegriffe wie
Kreativitit und Innovation im wirtschaftlichen Kontext sowie Kunst und Kultur
entsprechende Hilfestellung. Erwahnte Begriffe und deren Bedeutung werden in diesem

Kapitel ndher erortert.

2.1 Kreativitit in der Wirtschaft

Kreativitit besitzt den Ursprung im lateinischen Wort creare - etwas hervorbringen,
erschaffen, erzeugen. Unabhingig vom Kontext kann somit jede Art von Erschaffung als
kreativer Akt angesehen werden. Zum Begriff Kreativitit existieren unterschiedliche
Definitionen, die nur bedingt miteinander vergleichbar sind, da mehr oder weniger auf
den Prozess an sich eingegangen wird. Als Beispiel seien drei Definitionen angefiihrt:

»Kreativitdt ist die Verwendung des Vorstellungsvermogens oder origineller Ideen, um

etwas zu erschaffen; Erfindertum’.“

wKreativitit ist ein komplexer Innovationsprozess, der alle oder einige folgender
Dimensionen  kombiniert:  Ideen,  Fihigkeiten,  Technologie, = Management,
Produktionsprozesse sowie Kultur. Kreativitdt besitzt die Fdhigkeit, in nahezu allen

wirtschaftlichen Bereichen von Nutzen zu sein®. “

wKreativitdt: schopferisches Vermogen. Im Unterschied zum rein analytischen Denken ist
die Kreativitdt besonders durch das Finden neuer Aspekte und Ansdtze zu
Problemlosungen gekennzeichnet und von zahlreichen kognitiven und psychischen

Faktoren bestimmt’.“

Die Vielzahl an Ansitzen riihrt wohl auch daher, dass Kreativitit in den meisten Fillen
aus unterschiedlichen Betrachtungsweisen gesehen wird. Um eine entsprechend fiir den
Zweck geeignete Definition zu finden ist infolgedessen der Blickwinkel entscheidend:
erfolgt die Betrachtung aus wirtschaftlicher, psychologischer, neurobiologischer oder

anderer Perspektive?

Mel Rhodes beispielsweise legte im Jahre 1961 die Faktoren Person, Prozess, Produkt

und Umwelt als Bedingungen fiir Kreativitét (das 4P-Modell der Kreativitit)® fest. Der

> Vgl. aus dem Englischen: Oxford Dictionary, Definition Creativity, Abruf am 12.07.2013
http://oxforddictionaries.com/definition/english/creativity

6 Vgl. Européische Kommission, Study on the Economy of Culture in Europe, S. 36

7 Vgl. Der Brockhaus Band 8, S. 61

8 Vgl. Rhodes M., An Analysis of Creativity, S. 307
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Kontext, in dem Kreativitit gesehen wird, wurde neben dem in diesem Zusammenhang
postulierten Zweck von Kreativitdt entsprechend mit einbezogen. Das 4P Modell der
Kreativitit kann zur gezielten Eingrenzung der Frage angewendet werden, welche

relevante Faktoren Kreativitat im Umfeld der Wirtschaft auszeichnen.

Der konzeptionelle Definitionsansatz von Teresa Amabile’ zeigt eine weitere
Herangehensweise: Amabile gibt drei relevante Komponenten vor, die als
Voraussetzungen fiir Kreativitdat gelten: Dominen-relevante Fiahigkeiten, Kreativitits-
relevante Fahigkeiten und Aufgabenmotivation. Die Doméanen-relevanten Fahigkeiten,
welche die eigentliche Basis des kreativen Schaffensprozesses darstellen, setzen
fachbezogene Expertise und Talent voraus. Kreativitidts-relevante Fiahigkeiten, welche
personliche Talente berilicksichtigen bedingen ein kognitives Ziel, Heuristik und
Arbeitsethos. Die Aufgabenmotivation, beriicksichtigt den Einfluss der Individualitat
und inkludiert eine gewisse Haltung zur Aufgabenstellung und Wahrnehmung der

eigenen Motivation zur Durchfiihrung der Aufgabe.

Der angewandte Definitionsansatz der Europdischen Kommission geht von einem Kern
der Kreativwirtschaft, den Kunstschaffenden', aus, welcher in Konsequenz sidmtliche
nachgelagerte Aktionsbereiche (und somit auch die Nutzung im wirtschaftlichen Sinne)
der Kreativwirtschaft beherrscht. Hier muss, dem Verstindnis von Kreativitit
entsprechend, die Voraussetzung ,etwas (neues) zu produzieren“ erfiillt werden. Der
Begriff Kunst und dessen Akteure sind nach wie vor auf relativ wenig Tatigkeitsbereiche
beschrinkt, obgleich dieser Begriff eine gewisse Erweiterung erfuhr. Trotz der
Erweiterung besteht nur ein begrenzter Spielraum fiir Aktionsbereiche auflerhalb des
klassischen Kunstsektors. Kreativitét spielt jedoch auch in wirtschaftlichen Prozessen
bzw. bei DienstleisterInnen, welche nicht in direkter Weise den Kunstschaffenden
zuzuordnen sind, eine zentrale Rolle. Diese Bereiche werden seitens der Europdischen
Kommission aufgrund der Orientierung am Kern folglich als Peripherie des eigentlichen
Kunstsektors angesehen und so in ihrer Bedeutung deutlich eingeschriankt. Als vom
Kunstsektor abhingigen Bereich wird auch die wirtschaftliche Verwertung von

Kreativitidt angesehen.

Betrachtet man hingegen im wirtschaftlichen Kontext agierende Kreativschaffende in
ihrer Arbeitsweise, so wird Kreativitdt von einzelnen Personen oder Gruppen zur
Produktion von OQutputs, aber auch zur Problemlosung oder Optimierung von Prozessen
angewendet. Phantasievolles, unorthodoxes oder ,,out of the box“-Denken wird zu einer

Bedingung und kann als Grundlage von Kreativitit angesehen werden, da auf diesem

? Vgl. Amabile T., The social psychology of creativity: A componential conceptualization, S. 360ff
Vgl. Europdische Kommission, Study on the Economy of Culture in Europe, S. 53
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Wege eine auf unterschiedliche Voraussetzungen basierende Neuauflage des zuvor
dagewesenen erreicht werden kann. Eine Definition aus ebendiesem Blickwinkel der
Wirtschaft kommt der Kreativitdt im Kontext der (Kreativ-)Wirtschaft entsprechend

naher:

wKreativitit bezeichnet i.d.R. die Fdhigkeit eines Individuums oder einer Gruppe, in
phantasievoller und gestaltender Weise zu denken und zu handeln. [...] Kennzeichnend fiir
kreative Produkte ist, dass sie gleichzeitig neu und angemessen, niitzlich oder wertvoll fiir

die Lisung eines Problem sind"’ .«

Auch die Konferenz der Vereinigten Nationen fiir Handel und Entwicklung, UNCTAD
beriicksichtigt die Ausiibung von Kreativitit in der Wirtschaft in ihrer
Betrachtungsweise. Kreativitdt wird in Kombination mit Wissen und Zugang zu
Informationen als méchtiges Instrument zur Férderung von wirtschaftlichem Wachstum
und Entwicklung angesehen. Diese entsteht durch Formulierung und Anwendung neuer
Ideen, um originale Kunstwerke, kulturelle Produkte, technologische Innovationen,
funktionelle Kreationen und wissenschaftliche Erfindungen zu schaffen. Kreativitit
kann dem Output nach in wissenschaftliche, technologische, kulturelle und
wirtschaftliche Kreativitit differenziert werden'?. Da unterschiedliche Branchen mit
kreativem Input oder kreativen Mehrwert arbeiten, ist grundsitzlich davon auszugehen,
dass sdmtliche erwidhnte Kreativitdtsformen in der Kreativwirtschaft Anwendung finden

und eine entsprechend grofRe Rolle spielen.

2.2 Innovation in der Kreativwirtschaft

In Anlehnung an den kreativen Schaffensprozess nimmt Innovation in der
Kreativwirtschaft eine zentrale Stellung ein. Der Begriff an sich wird aus dem
lateinischen, innovare hergeleitet und steht fiir Neuerung oder Erneuerung. Auch hier
wird von einer Idee ausgegangen, die ein neues Produkt, eine neue Dienstleistung oder
einen neuen Prozess generiert. In der Kreativwirtschaft handelt es sich jedoch meist um
versteckte Innovationen, da in der Regel die klassischen Innovationsindikatoren nicht
zur Anwendung kommen. Ein Gutteil der Prozesse, die in der Kreativwirtschaft
durchgefiihrt werden, findet auflerhalb des klassischen Produktdesigns im Zuge von
Forschung und Entwicklung (F&E) neuer Produkte statt. Trotz des elementaren

Beitrages zur Produktentwicklung, werden darum viele innovative Prozesse aulierhalb

1 Vgl. Gabler Wirtschaftslexikon, Stichwort: Kreativitét, Abruf am 20.07.2013
http://wirtschaftslexikon.gabler.de/Archiv/82522/kreativitaet-v7.html

12 Vgl. UNCTAD, Creative Economy Report 2008 — The Challenge of Assessing the Creative Economy: towards
informed Policy-making, S. 3
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der Norm meist nicht als Innovationen ausgewiesen und gemessen. Weiters ist bei
kreativen Unternehmen zu beobachten, dass zwar hochinnovativ agiert wird, sie jedoch
in der Regel keine F&E Abteilungen besitzen, die sich mit Innovationsprozessen per se
beschiftigen. Dieser Sachverhalt stellt einen weiteren Grund fiir fehlende Ausweisung
und Messung von Innovation dar. Des Weiteren werden entsprechende Prozesse in
anderen Abteilungen angesiedelt oder werden von einzelnen Kreativschaffenden
erarbeitet. Dasselbe Muster ist bei der Entwicklung von organisatorischen Strukturen
und Geschiftsmodellen vorzufinden, die innovative Schaffensprozesse durchlaufen®.
Auch empfinden Unternehmen ohne F&E Abteilung eine gezielte Handhabung von
Innovationsprozessen aufgrund der spontanen Entstehung von Innovationen als
schwierig umsetzbar. Derartige prozessorientierte Hindernisse weisen auf eine
Vernachldssigung des Formalisierungsprozess von Innovationen im wirtschaftlichen
Unternehmensumfeld hin'*. Zusammenfassend ist erkennbar, dass Innovationsprozesse
faktisch in vielen wirtschaftlichen Bereichen stattfinden, jedoch in den meisten Fillen

nicht als solche deklariert werden.

Theoretisch wird der Branche, die vor allem von Inhaltsproduktion und -vermittlung
gepragt ist, ein hoher Faktor an Kreativitat und Innovation beigemessen. Vor allem, da
sich Kreativschaffende im Zuge der Bewerkstelligung ihrer Aufgaben
branchenspezifisch innovativer und digitaler Technologien bedienen, die sich stets und

rasch weiterentwickeln sowie den Einfliissen neuer Trends unterliegen®.

Durch die spezifische Anwendung von Innovation in der Kreativwirtschaft wird in
ebendiesem Kontext des Ofteren auch von Soft Innovation gesprochen. Die Begriffswahl
bezeichnet eine Innovationsart, die einer &dsthetischen und intellektuellen Natur
entspringt und primir in der Anderung von Produkten oder Prozessen zu finden ist'.
Grundsitzlich ist Soft Innovation in zwei Grundtypen zu unterscheiden: Innovation bei
Produkten, die dsthetischen Charakter besitzen und die Sinne oder den Intellekt
ansprechen, generell aber keiner funktionellen Natur entspringen. Als Beispiele seien
hierzu Musik, Mode, Kunst, Film und Videospiele genannt. Der zweite Grundtypus
definiert dsthetische Innovationen in Industrien, deren Produkte nicht vorrangig
dsthetisch, sondern in erster Linie funktional sind. Eine derartige Innovation besitzt

nicht-funktionale die Sinne ansprechende Eigenschaften. Der Geruch von Blumen im

13 Vgl. Green L. et al., Hidden innovation in the creative industries, S. 6

! Vgl. Green L. et al., Hidden innovation in the creative industries, S. 7

15 Vgl. Adams R. et al., Innovation Index Working Paper: Proposal for Measures of Firm-Level Innovation
Performance in Sectors of UK Industry, S. 11

16 Vgl. Stoneman P., Soft Innovation, S. 1
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Konzept einer Gartenarchitektur oder das Erscheinungsbild von Mdbeln stellen eine Soft

Innovation dieser Art dar”.

Bis zum heutigen Zeitpunkt wird der Innovationscharakter der Kreativwirtschaft in der
Fachliteratur nur bedingt behandelt, im Besonderen die Form von Soft Innovation,
welche vor allem in kreativwirtschaftlichen Branchen angesiedelt ist. Das Fehlen
umfassender Theorie trdgt mitunter auch zum fehlenden praktischen Zugang der
Kreativschaffenden zu Innovation bei. Nichtdestotrotz ist anhand der aufgefiihrten
Beispiele und dem kreativen Schaffensprozess in der Kreativwirtschaft eindeutig
erkennbar, dass Innovation in einem umfangreichen Ausmald stattfindet. Aus diesem
Grunde ist auch hier die Europdische Union gefordert, Innovation im Kontext der
Kreativwirtschaft ndher zu erdrtern und geeignete Instrumentarien zu schaffen, um die
Innovationskraft in diesem Wirtschaftszweig messen und entsprechend fordern zu
konnen. Daraus folgend sollte die Mdoglichkeit geschaffen werden, Forschung und

Entwicklung in einer européischen Klassifizierung zu beriicksichtigen.

2.3 Kunst und Kultur

Die Begriffe Kunst und Kultur spielen in der Kreativwirtschaft ebenfalls eine zentrale
Rolle und nehmen folglich in den meisten analysierten Linder- und Institutionsanséitzen
eine Schliisselposition ein. Kiinstler und Kulturschaffende werden in Europa vorrangig
der Kreativwirtschaft zugeordnet und bilden in den meisten Fillen den inhaltlichen und
kreativen Kern unterschiedlicher Modelle.

Kunst umfasst im engeren Sinne durch den Menschen Hervorgebrachtes, das ,,[...|nicht

durch eine Funktion eindeutig festgelegt ist oder sich daran erschopft“™

. Heutzutage
werden der Kunst die Teilbereiche Literatur, darstellende und bildende Kunst sowie
Musik zugeordnet, wobei vor allem seit Beginn der Moderne zunehmend flieende
Uberginge bzw. Uberschneidungen zu beobachten sind". Die klassischen Bereiche der
Kunst fanden in den meisten europdischen Lindern aufgrund ihrer Herkunft

entsprechend Beriicksichtigung.

Bei dem Begriff Kultur handelt es sich im weitesten Sinne um den ,,[...] Inbegriff fiir all
das, was der Mensch geschaffen hat, im Unterschied zum Naturgegebenen“®. Kultur
definiert sich durch samtliche Bereiche der menschlichen Bildung, um Erkenntnis,

Wissensvermittlung sowie dem &sthetischen und ethischen Bediirfnis. Sie steht fiir die

17Vgl. Stoneman P., Soft Innovation, S. 24
18 Vgl. Der Brockhaus, Band 8, S.134f

19 Vgl. Der Brockhaus, Band 8, S.134f

20 Vgl. Der Brockhaus, Band 8, S.125
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,Gaesamtheit der typischen Lebensformen grofierer Gruppen einschliefilich ihrer geistigen

Aktivitditen, insbesondere der Werteeinstellungen**'.

Durch das augenscheinliche Naheverhiltnis von Kunst und Kultur und deren
Uberschneidung ist im Zuge der Klassifizierung von Kreativwirtschaft eine klare
Abgrenzung zwischen einem Kunst- und einem Kultursektor nicht sinnvoll. Nationale
Definitionen, die eine Trennung von Kunst und Kultur durchfiihrten, sind kaum
untereinander vergleichbar, da in den meisten Fillen subjektiv differenziert wurde.
Dieser Sachverhalt bestirkt das Naheverhiltnis beider Begriffe sowie deren
Uberschneidungen. Der Versuch die Zusammenhinge aufzuheben ist durch den
gemeinsamen Nenner des von Menschenhand Geschaffenen kaum mdglich und im
Kontext der Kreativwirtschaft auch nicht zielfiihrend. Darum wird die Bedeutung von
Kunst und Kultur fiir die Kreativwirtschaft unter dem gemeinsamen Begriff des Kunst-
und Kultursektors erortert. Auf eventuelle Differenzierungsversuche wird nicht niher
eingegangen, da Kunst und Kultur gleichermallen eine zentrale Rolle in der

Kreativwirtschaft spielen.

A Vgl. Der Brockhaus, Band 8, S.125
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3 VORGEHENSWEISE

Anhand vordefinierter Kriterien werden nationale Definitionen und Klassifizierungen
von Kreativwirtschaft ausgewihlt, miteinander verglichen und analysiert. In weiterer
Folge bilden die Analyseergebnisse eine Ausgangsbasis fiir den Vorschlag eines
europdischen Regelwerks. Die nationalen Ansidtze werden um ausgewihlte

institutionelle Ansétze ergéanzt.

3.1 Kriterien

Die zum Vergleich und zur Konzepterstellung eines europidischen Begriffs der
Kreativwirtschaft herangezogenen Linder bzw. linderunabhingigen Institutionen
werden anhand detailliert angefiihrter Kriterien ausgew#hlt. Um eine mdglichst
repriasentative Auswahl von Liandern bzw. Institutionen zu gewihrleisten, werden
divergente Kriterien herangezogen. Diese Herangehensweise soll die Berticksichtigung
moglichst vieler relevanter Faktoren gewéhrleisten, um einer einseitigen Betrachtung
entgegenzuwirken. Ein Kriterium zur Auswahl von europdischen Léndern stellt die
Studie der EU-Kommission zur Wirtschaftskultur in Europa dar, die ausgewihlte
europdische Linder beim erarbeiteten Entwurf zur Klassifizierung auf EU-Ebene
beriicksichtigte. Signifikante Wirtschafts- und Sozialstatistische Kennzahlen stellen ein
weiteres Kriterium dar. Hierbei werden Lander ausgewihlt, die in Bezug auf
Beschiftigung, Anteil des Bruttoinlandsprodukts sowie Wachstum der Kreativwirtschaft
im europdischen Vergleich fiihrend sind. Des Weiteren spielt eine frithe bzw. erstmalige
Auseinandersetzung mit der Begrifflichkeit von Kreativwirtschaft im europiischen bzw.
weltweiten Vergleich als Auswahlkriterium eine essentielle Rolle. Ebendiese erarbeiteten
Ansitze wurden in weiterer Folge von einzelnen Liandern als Ausgangsbasis fiir eine
nationale Definition von Kreativwirtschaft herangezogen. Dies gilt auch fiir
institutionelle Begriffsansidtze wie z.B. dem der Organisation fiir wirtschaftliche

Zusammenarbeit und Entwicklung (OECD), die ebenfalls ein Kriterium darstellen.

Folgende Kriterien wurden im Detail herangezogen:

Studie der EU-Kommission

Die EU-Kommission publizierte im Jahre 2006 die Studie Kulturwirtschaft in Europa,
mit der erstmals ein Vergleich von Kreativwirtschaft in europdischen Liandern erfolgte
und in weiterer Folge die Basis fiir weitere Abhandlungen (vor allem auf nationaler

Ebene) bildete. Die Studie der EU-Kommission ist bei Empfehlungen zur Definition und
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Klassifizierung zu beriicksichtigen, da sie einen wesentlichen Ausgangspunkt fiir

kommende Entwicklungen auf EU-Ebene bildet.

Wirtschafts- und Sozialstatistische Kennzahlen

Wirtschaftliche Faktoren der Kreativwirtschaft, wie verhaltnismaRig hohe Anteile am
Bruttoinlandsprodukt (BIP), am Beschiftigungsgrad oder an der Wachstumsrate,
werden im Auswahlverfahren als Kriterium beriicksichtigt. Die Entscheidung,
wirtschaftliche Kennzahlen als Auswahlkriterium relevanter Lander aufzunehmen
basiert auf den langfristigen Zielen der EU das Wachstum von Kreativwirtschaft gezielt

zu fordern.

In der Studie zur Kulturwirtschaft der EU-Kommission wurde der Beitrag von
kulturellen und kreativen Sektoren anhand ebendieser Faktoren untersucht und der aus
Kreativwirtschaft entstandene Mehrwert fiir die Gesamtwirtschaft erdrtert?. Die
Ergebnisse konnen in weiterer Folge zur Festlegung entsprechender Malinahmen
herangezogen werden, welche in zukiinftige Forderprogramme fiir den Wirtschaftszweig
der Kreativschaffenden miinden, um einen Beitrag zum Ausbau des Wohlstands in der
europdischen Gemeinschaft zu leisten. Wohlstandswachstum stellt ein zentrales
Interesse seitens der EU dar und wird durch hohe Beschéftigung, wie im konkreten Fall
in der Kulturwirtschaft, begiinstigt. Eine Steigerung der Beschiftigungszahlen l1dsst sich
durch Weiterentwicklung der Kreativbranche und eine daraus resultierende
Umsatzsteigerung erreichen. Vor allem eine Verbesserung der wirtschaftlichen
Voraussetzungen fiir kreative Unternehmen oder Personen kann die Entwicklung der

Branche signifikant verbessern.

Dieses zentrale Interesse ist durch die Schwerpunktlegung weiterfihrender Leitfadden
und Positionspapiere zur Kreativwirtschaft im Auftrag der EU deutlich erkennbar: die
Steigerung des Wachstums in diesem Wirtschaftszweig wird als vorrangige Ziel
ausgewiesen. Als Beispiele seien hierzu das 2010 publizierte Griinbuch zur ErschlieBung
des Potenzials der Kultur- und Kreativindustrien® sowie der Strategieleitfaden zur

Kultur- und Kreativwirtschaft aus dem Jahr 2012 erwihnt?*.

Aufgrund der Fokussierung der EU auf Wachstum und Wohlstand sind wirtschaftlich-
und sozialstatistische Faktoren als Kriterium zur Auswahl geeigneter nationaler
Definitionen zu beriicksichtigen. Es werden Linder ausgewihlt, die im europdischen

Vergleich fiihrend in den als Kriterien ausgewahlten Faktoren sind. Weiters konnen

2 Vgl. Europdische Kommission, Study on the Economy of Culture in Europe, S. 61ff
2 Vgl. Europdische Kommission, Griinbuch: Erschliefung des Potenzials der Kultur- und Kreativindustrien
Vgl. Europdische Kommission, Strategieleitfaden zum Thema Kultur- und Kreativwirtschaft



Seite 11 von 98

signifikant gute Branchenindikatoren ein Beleg dafiir sein, dass im Ranking fiihrende
Lander bereits {iber entsprechende Regelwerke verfiigen bzw. bereits gezielte
Mafnahmen zur Wachstumsforderung eingeleitet haben und so als Best Practice

Beispiele angesehen werden kdonnen.

Auch ist anzunehmen, dass in Lindern mit hohen Wachstumsraten in der
Kreativwirtschaft oder mit einem entsprechenden Anteil an der nationalen
Gesamtwirtschaft aufgrund einer zumindest groben Klassifizierung aussagekriftige
Statistiken vorweisen konnen. Andernfalls wire die Erfassung von statistischen Werten
durch fehlende Auswahlkriterien unzureichend valide und konnten bei
Statistikerhebungen nicht beriicksichtigt werden. In Osterreich beispielsweise findet die
Auseinandersetzung mit Kreativwirtschaft bereits seit 2003 statt. Dabei wurde die
Landerinitiative =~ Kulturstatistik, als LIKUS-Schema bezeichnet, gezielt auf
Kreativwirtschaft adaptiert und LIKUSkreativ® entwickelt. Die Erhebung von
kreativwirtschaftlichen Statistiken wurde auf Basis des entwickelten Regelwerks und

dem adaptierten LIKUSkreativ® entsprechend begiinstigt.

Die Erhebung statistischer Daten, welche in der folgenden Auswahl herangezogen
werden, entstammen dem Statistisches Amt der Europdischen Union (Eurostat). Da
Eurostat die Kriterien der statistischen Datenerhebung definiert und entsprechende
Kennzahlen aus den jeweiligen Mitgliedsstaaten gegebenenfalls bereinigt, sind
eventuelle Risiken der nationalstaatlichen ,,Schonfarberei“ nahezu ausgeschlossen.
Auch konnen in dieser Form unterschiedliche Bemessungsgrundlagen einzelner Lander

neutralisiert werden.

Nichtsdestotrotz ist zu berlicksichtigen, dass bis heute keine zur Ginze zuverldssigen
oder vergleichbaren Statistiken der Kreativwirtschaft auf europdischer Ebene
existieren®. Durch Kooperation zwischen Eurostat, der Europidische Kommission und
einzelnen EU-Léndern wurde ein zweijdhriges Projekt namens ESSnet-Culture ins
Leben gerufen, um dem langfristig Abhilfe zu schaffen. Der im Mai 2012 prisentierte
Schlussbericht beinhaltet Mallnahmen zur zukiinftigen Harmonisierung statistischer
Daten.  Derzeit jedenfalls ist bei Heranziehung einschldagiger wirtschafts- und

sozialstatistischer Kennzahlen die Problematik einer bedingten Varianz zu beachten.

Vorreiter

Linder, die sich bereits relativ frith mit der Reglementierung von Kreativwirtschaft

beschiftigt haben, werden als Vorreiter bezeichnet. Deren Begriffsdefinitionen,

2 Vgl. Europdische Kommission Homepage, Abruf am 08.06.2013
http://ec.europa.eu/culture/our-policy-development/eurostat-essnet-culture_de.htm
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Reglementierungen und Regelwerke wurden von einigen europdischen Lindern als
Vorbild herangezogen und in deren Klassifizierung integriert. Als Beispiel sei hierzu
Grof3britannien angefiihrt: bereits 1998 wurde das ,,Creative Industries Mapping
Document® veroffentlicht, welches zu Recht als diesbeziiglich erstes Regelwerk im
europdischen Raum gilt. Regelwerke anderer europdischer Lander wie zum Beispiel

Estland, Danemark, Finnland und Schweden basieren auf diesem Modell.

Institutionelle Begriffsansiitze von europdischer Bedeutung

Institutionelle Definitionsansédtze der Kreativwirtschaft werden aufgrund ihres
Einflusses auf den europdischen Raum bzw. aufgrund ihrer Vorbildwirkung fiir
nationale Begriffsfindungen europiischer Linder herangezogen. Als Beispiel sei hier
Island angefiihrt, das die Branchendefinition von der Organisation der Vereinten
Nationen fiir Erziehung, Wissenschaft und Kultur (UNESCO) als Ausgangsbasis fiir ein
nationales Regelwerk heranzog. Des Weiteren werden institutionelle Definitionen zu
statistischen Zwecken sowie von europdischen Lindern als Informationsquelle zur

Festsetzung einer Reglementierung in einzelnen Lindern herangezogen.

3.2 Auswahl

3.2.1 Studie der EU-Kommission zur Kreativwirtschaft
Diese Studie stellt die Basis der Recherche dar und beinhaltet vor allem spezifische
Grundlagenforschung sowie einen Vergleich unterschiedlicher Lander auf diesem Gebiet

und ist europaweit eine der ersten Analysen dieser Art.

3.2.2 Wirtschafts- und Sozialstatistische Kennzahlen

Die Eurostat hat sich tiber die Jahre nebst der Beteiligung an dem Projekt ESSnet-
Culture mit der Erfassung von statistischen Daten der Cultural Industries beschiftigt
und dazu das Handbuch Cultural Statistics mit Fokus auf Beschéftigungskennzahlen
publiziert®. Eurostat stiitzt sich hierbei auf die statistische Systematik der
Wirtschaftszweige in der EU (NACE). Durch die Aktualisierung der Klassifizierung
(NACE Rev. 2), welche innerhalb vieler europdischer Umfragen umgesetzt wurde,
konnte die Abdeckung kultureller Bereiche deutlich verbessert werden®. Als weitere

Quellen wirtschaftsstatistischer Kennzahlen wurden Berichte und Studien der

26 Vgl. Europdische Kommission Homepage, Abruf am 08.06.2013
http://ec.europa.eu/culture/our-policy-development/eurostat-essnet-culture_de.htm
2 Eurostat, Handbook Cultural Statistics 2011, S. 5, S. 222f
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Europdischen Beobachtungsstelle fiir Cluster sowie des Bundesministeriums fiir

Wirtschaft und Technologie der Bundesrepublik Deutschland herangezogen.

3.2.2.1 Beschdftigungskennzahlen im Bereich Cultural Industries

Die Beschiftigungskennzahlen in der ersten Edition des Handbuchs fiir kulturelle
Statistiken aus dem Jahr 2007 basieren auf Daten der EU Arbeitskrifteerhebung (EU-
LFS) und wurden anhand einer Matrixberechnung ermittelt. Dabei wurde die
Datenschnittmenge von kulturwirtschaftlichen Wirtschaftszweigen (NACE Sektoren)
und kulturellen Berufsgruppen, der Internationalen Standardklassifikation der Berufe
(ISCO), ermittelt. Durch diese Methode konnten samtliche Arbeitsplitze, die in
kulturwirtschaftlichen Sektoren existieren und kulturelle Arbeitsplétze in allen anderen
Sektoren, festgestellt werden. Die damals entwickelte Matrix basiert auf der NACE
Version 1.1 und ISCO-88 und stellt eine Variante der ISCO zum Zweck der Zahlung und
Umfragekodierung dar. Beide Klassifizierungen wurden bereits zum Zeitpunkt der
zweiten Edition des Handbuchs 2011 aktualisiert, jedoch nur NACE Rev. 2 erfolgreich in
die EU-LFS implementiert. Da sich bereits wihrend der Publikation des aktuellen
Handbuchs Arbeitsgruppen der ESSnet-Culture mit der Thematik von NACE und ISCO
beschiftigten, wurde entschieden in dieser Ausgabe eine Uberganglosung anzuwenden
und NACE wie ISCO separat zu betrachten®.

Folgende Klassifizierungen der NACE wurden fiir die Datenerstellung herangezogen:
e NACESS: Verlagswesen

e NACES9: Herstellung, Verleih und Vertrieb von Filmen und

Fernsehprogrammen; Kinos; Tonstudios und Verlegen von Musik

e NACE60: Rundfunk- und Fernsehaktivitaten

e NACE90: Kreative kiinstlerische und unterhaltende Tatigkeiten

e NACEOI1: Bibliotheken, Archive, Museen, botanische und zoologische
Giérten

Die Erlduterung der NACE Klassifizierungen basiert auf NACE Rev. 2% und wird in
Form drei Detailebenen dargestellt. Da die drittletzte Detailebene nicht in allen Lindern

vertreten war, wurde auf die ersten zwei Ebenen der Klassifizierung Bezug genommen.

Die ermittelten Daten, welche sich auf die Gesamtbeschéaftigung aus dem Jahre 2009

beziehen, zeigen einen EU-27 Schnitt Anteil der Cultural Industries an der

28 Vgl. Eurostat, Handbook Cultural Statistics 2011, S. 63f
Vg1, Eurostat, NACE Rev. 2, S. 65tf
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Gesamtbeschiftigung von 1,7%. Fiihrend im Ranking ist Island (3,2%) gefolgt von
Norwegen (2,6%). An dritter Stelle sind Schweden, Lettland, Ddnemark und Finnland
(2,3%). Deutschland folgt an vierter Stelle (2,2%), an fiinfter Stelle GroRbritannien
(2,1%) und an sechster Stelle die Niederlande. Slowenien, Litauen und Kroatien nehmen

Platz sieben (2%) ein*. Eine grafische Darstellung der Reihung zeigt Darstellung 1.

Europa Top Ranking
Anteil von Cultural Industries an der Gesamtbeschaftigung
im Jahre 2009

Darstellung 1: Anteil von Cultural Industries an der Gesamtbeschéftigung 2009, Quelle Eurostat Handbook Cultural
Statistics 2011, eigene Darstellung

3.2.2.2 Beitrag der Kreativwirtschaft zum Bruttoinlandsprodukt

Im Zuge des Monitoring-Berichts zur Kultur- und Kreativwirtschaft 2010 des
Bundesministeriums Wirtschaft und Technologie Deutschland wurde mit Datenstand
2009 ein Ranking zum Anteil der Kultur- und Kreativwirtschaft am BIP der zehn
erfolgreichsten europdischen Linder ermittelt. Als Basis fiir die Berechnung wurden
unterschiedliche Quellen herangezogen: strukturelle Unternehmensstatistik, Eurostat,
nationale Statistikdmter, eigene Berechnungen und Schétzungen. Auch Kalkulationen
des Autors Michael Sondermann, der sich im Rahmen seines Biiros fiir
Kulturwirtschaftsforschung Koln bereits seit vielen Jahren intensiv mit europdischen
wirtschaftsstatistischen Kennzahlen der Kreativwirtschaft beschiftigt wurden
berticksichtigt. Auf Platz eins des Ranking sind die Niederlande mit 3,4%, gefolgt von
Schweden (3,3%) und GroRbritannien (3,3%). Danach folgen Dinemark (3,2%),

30 Vgl. Eurostat, Handbook Cultural Statistics 2011, S.67
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Finnland (2,9%), Deutschland (2,6%), Frankreich und Polen (2,3%). Auf Platz neun
liegen Osterreich und Spanien (2,1%)*'. Der EU-Durchschnitt fiir 2009 betréigt 2,4%*.
Je nach Quelle variiert dieser Wert, als Beispiel sei hier der Bericht zur Europédischen
Wettbewerbsfidhigkeit 2010 erwihnt, welcher von einem generierten Anteil am EU-BIP
von 3,0% der Kreativwirtschaft ausgeht®. Die Varianz zeigt auf, dass keine génzlich
homogenen Kennzahlen zur Entwicklung des BIP auf EU-Ebene vorliegen und
veroffentlichte Werte auf Schitzungen bzw. unterschiedlichen Berechnungen beruhen.
Seitens des im deutschsprachigen Raum fiir Eurostat-Daten verantwortlichen
statistischen Bundesamts in Berlin wurde dies ebenfalls bestitigt®*. Laut Eurostat-
Auskunft sollen im Zuge der Arbeitsgruppe ESSnet Culture Anfang 2014 europiische
Kulturstatistiken vorliegen®. Im Sinne der Nachvollziehbarkeit zeigt Darstellung 2 den
errechneten EU-Durchschnitt von 2,4% da dieser Wert im Zuge der Berechnung des BIP

der einzelnen Liander herangezogen wurde.

Europa Top Ranking
Anteil von Kreativwirtschaftam Bruttoinlandsprodukt
imJahre 2009

3,3%

3,3%

Darstellung 2: Anteil von Kreativwirtschaft am Bruttoinlandsprodukt 2009, Quelle Europiische Kommission,

Griinbuch: Erschliefung des Potenzials der Kultur- und Kreativindustrien, eigene Darstellung

31 Vgl. Sondermann M. - Biiro fiir Kulturwirtschaftsforschung Koln, Monitoring zu ausgewihltenwirtschaftlichen
Eckdaten der Kultur und Kreativwirtschaft 2010, S.105

32 Vgl. Europdische Kommission, Griinbuch: Erschliefung des Potenzials der Kultur- und Kreativindustrien, S. 5

33 Vgl. Europdische Kommission, European Competitive Report 2010, S. 15

34 Vgl. Statistisches Bundesamt Berlin, Mailverkehr vom 28.06.2013, Anhang: E-Mailverkehr

3 Vgl. Eurostat Homepage, Abruf am 28.06.2013
http://epp.eurostat.ec.europa.eu/portal/page/portal/culture/introduction,
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3.2.2.3 Wachstumskennzahlen im Bereich der Kreativwirtschaft

Die Europiische Beobachtungsstelle fiir Cluster beschiftigt sich seit 2009 mit den
Wachstumsentwicklungen im  Bereich der Kreativwirtschaft anhand von
Beschiftigungskennzahlen. Hierzu wurden in der ersten Edition des ,,Priority Sector
Report Creative und Cultural Industries fiir den Beobachtungszeitraum von 2001 bis
2006 Beschiftigungszahlen der europdischen Linder herangezogen, die das Wachstum
der Gesamtwirtschaft reflektieren®. Stieg die Beschiftigung in der Gesamtwirtschaft der
meisten Linder, so erhohte sich der Beschiftigungsgrad in der Kreativwirtschaft
rascher, derselbe Fall konnte auch im selben Ausmall bei sinkenden
Beschiftigungszahlen beobachtet werden. Im zweiten Bericht der Europiischen
Beobachtungsstelle in einem Beobachtungszeitraum von 2003/4 bis 2008/9 konnten die

Autoren diese Schlussfolgerung allerdings nicht mehr ziehen®’.

Zypern erreichte im Beobachtungszeitraum 2003/4 bis 2008/9 den ersten Platz
(25,79%). Am zweiten Platz liegt die Slowakei (25,60%) gefolgt von Estland (11,48%)
und Lettland (9,78%). Luxemburg (6,87%), Ruminien (6,70%), Osterreich (5,25),
Litauen (5,01%), Bulgarien (4,82%) und Slowenien (3,34%) komplettieren die Top-107.
Anhand der vorliegenden Werte kann ein Durchschnitt der europdischen Linder von

3,82% errechnet werden. Darstellung 3 gibt einen grafischen Uberblick der Reihung.

36 Vgl. Europdische Kommission, 2010, The European Cluster Observatory — Priority Sector Report: Creative and
Cultural Industries, S. 12

37 Vgl. Europdische Kommission, 2011, The European Cluster Observatory — Priority Sector Report: Creative and
Cultural Industries, S. 17

38 Vgl. Europdische Kommission, 2011, The European Cluster Observatory — Priority Sector Report: Creative and
Cultural Industries, S.18
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Darstellung 3: Wachstumsrate der Kreativwirtschaft von 2008 bis 2009, Quelle Europédische Kommission, 2011, The

European Cluster Observatory — Priority Sector Report: Creative and Cultural Industries, eigene Darstellung

Hierzu sei anzumerken, dass Spanien, Polen, Griechenland, Island und Malta zum
Zeitpunkt der Datenerhebung unzureichende Daten im Beobachtungszeitraum

bereitstellen konnten und somit von der Erhebung ausgeschlossen wurden.

Des Weiteren sei anzumerken, dass Kkleinere Linder einen hoheren Fokus auf
Kreativwirtschaft legen als groRRe europdische Lander. Dies ist auch in den Top-10 zu
erkennen: lediglich zwei Lander haben eine Einwohneranzahl iiber 10 Millionen. Eine
der Griinde konnte sein, dass grofiere Linder von einem besseren Skaleneffekt
profitieren und so mit geringerem Einsatz von Humankapital hohere Outputs erreichen.
Eine weitere Annahme fiir den hohen Anteil an kleinen Liandern im Ranking ist, dass
ebendiese aufgrund ihrer eigenen Sprache und dem eigenem Kulturgut und der daraus
resultierenden Spezifikation nur in geringem Ausmall Ersatz durch Import erreichen
konnen, bzw. mehr Beschiftigte bendtigen, um lokale Bediirfnisse abzudecken®. Durch
eine etwaige Spezifikation von Kreativwirtschaft im eigenen Land kdnnte das gesetzliche

Regelwerk fiir die Branche entsprechend intensiver behandelt worden sein.

3.2.3 Definitionsansiitze mit Vorreiterrolle
Im Jahre 1994 gab Australien den weltweiten Startschuss zur Diskussion zum heutigen

Begriff der Kreativwirtschaft, indem die australische Regierung einen Richtlinienbericht

39 Vgl. Europdische Kommission, 2011, The European Cluster Observatory — Priority Sector Report: Creative and
Cultural Industries, S. 18
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unter dem Namen Creative Nation fiir das Kulturwesen publizierte*. Vermutlich wurde
der Begriff selbst erstmals von Terry Cutler im Zuge des Commerce in Content Reports

im selben Jahr genannt*!

. Die USA und Grof$britannien folgten kurz darauf mit der
wissenschaftlichen Thematisierung von Kreativwirtschaft. Nach einigen Jahren der
Grundlagenforschung wurde 1998 seitens GroRbritanniens eine Abbildung
teilnehmender Branchen in der Kreativwirtschaft erstellt. Die USA folgte schrittweise im
Jahre 2002 und 2004**. Vermutlich kann die relativ frithe Thematisierung (auf
konzeptioneller Diskussionsbasis weit vor den Neunzigern) von Kreativwirtschaft in den
genannten Lindern auf die rege und langjahrige Aktivitit in diesem Sektor
zuriickgefiihrt werden. In den USA etwa durch die traditionell verankerte Filmindustrie,
in GroRbritannien aufgrund des Prozesses der Deindustrialisierung einzelner Regionen
und der darauffolgenden wirtschaftlichen Neuorientierung. GroRbritannien und den
USA sind in ihrer wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit Kreativwirtschaft
aufgrund reger Wechselwirkungen und parallelen Entwicklungen eng miteinander
verflochten. Harvey Perloff thematisierte in den USA der Siebziger Jahre Kunst im
wirtschaftlichen Leben einer Stadt. Anfang der Achtziger folgte die New York-New
Jersey Hafen- und Kulturbehdrde mit einer Studie zur regionalen Entwicklung von
Kulturwirtschaft. In Grofbritannien begann Ende der Achtziger die Umsetzung von
kulturellen Rdumen und Aktivitaten, um so deindustrialisierte zentrale Stidte zu
revitalisieren und einem neuen Zweck zuzufiihren. Erstmals wurde im Zuge dieses

Prozesses von kreativen Stéidten (,,creative cities“) gesprochen®.

Australien hingegen erlebte einen sozialen Umschwung, der von Entwicklungen der
Siebziger Jahre getragen wurde und kam in dieser Weise Forderungen der australischen

Kulturlobby kurz vor anstehenden Wahlen nach*.

3.24 Institutionelle Definitionsanséitze von europiischer Bedeutung
Definitionsansitze von Kreativwirtschaft ldnderunabhingiger Administrativen werden
herangezogen, sofern sie einen Einfluss auf den europiischen Raum besitzen bzw. als

Ausgangsbasis zur Begriffseingrenzung europiischer Linder dienen.

Als erste Institution publizierte die UNESCO im Jahre 1986 ein Regelwerk fiir kulturelle

Statistiken. Es beinhaltet eine Klassifizierung von Branchen, die eine Relevanz fiir die

40 Vgl. Australia Council for the Arts, Arts and creative industries: A historical overview and an australian conversation,
S. 67f

“ Vgl. Higgs P. et al., Australia’s Creative economy: Definitions of the segmens and sectors, S. 4
Vgl. Markusen A. et al., Defining the Creative Economy: Industry and Occupational Approaches, S. 26

43 Vgl. Markusen A. et al., Defining the Creative Economy: Industry and Occupational Approaches, S. 26

44 Vgl. Australia Council for the Arts, Arts and creative industries: A historical overview and an australian conversation,
S.67
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Erhebung von kulturellen Statistiken besitzen und konnte national wie international
angewendet werden®. Die UNESCO Klassifizierung diente in vielen Lindern als

Referenz zur Erstellung eines nationalen Regelwerks.

Da sich die Entwicklung von kulturellen Statistiken zu einem Hauptanliegen
unterschiedlicher Institutionen entwickelte, wurde auch Eurostat auf die Problematik
der Klassifizierung aufmerksam. Aus diesem Grund wurde die Eurostat Arbeitsgruppe
fiir kulturelle Statistik (LEG-Culture, Kurzwort fiir Leadership Group Culture) im Jahre
1995 gegriindet und prisentierte zur Jahrtausendwende ein eigenes Regelwerk®. Die
Klassifizierung basiert auf dem Regelwerk der UNESCO aus dem Jahre 1986, wurde

jedoch in einigen Bereichen entsprechend adaptiert.

Im Zuge der rasanten Entwicklungen in der Informations- und
Kommunikationstechnologie (ICT) konzentrierte sich die OECD ab dem Jahre 1997 auf
ebendiesen Bereich, um der Notwendigkeit von statistischen Erhebungen und der
Analyse von ICT Folge leisten zu konnen. Es wurde eine Arbeitsgruppe fiir Indikatoren
der Informationsgesellschaft (WPIIS) gegriindet, die dieser Aufgabe nachgehen sollte’.
Im Jahre 2006 wurde eine Definition und Klassifizierung des Bereichs, welcher im Laufe
der Arbeitsgruppen letztendlich als Content und Media Sektor bezeichnet wurde,

veroffentlicht.

2008 prasentierte die UNCTAD eine Studie zur Kreativwirtschaft, dessen Klassifizierung
seitdem ebenfalls als prominenter Ansatz auf internationaler Ebene angesehen wird.
Zwei Jahre darauf wurden die daraus gewonnenen Erkenntnisse liberarbeitet und in
zweiter Auflage publiziert. Im Zuge der Klassifizierung wurde kritisiert, dass die meisten
Lander und Institutionen unterschiedliche Branchen der Kreativwirtschaft zuordnen.
Allerdings fiihren nur wenige Linder und Institutionen eine detailliertere Zuordnung in

Bereiche, Kategorien oder Gruppen aus™.

3.3 Uberblick ausgewihlter Definitionen

Wie im vorangegangenen Abschnitt ersichtlich, fand anhand der definierten Kriterien
eine Auswahl von nationalen und institutionellen Klassifizierungen und Definitionen
statt. Einige Definitionen erfiillen mehr als ein Auswahlkriterium. Andere wurden

anhand der erstellten Kriterien ausgewdhlt, da die Recherche jedoch unzureichendes

45 Vgl. UNSECO, UNESCO framework for cultural statistics, S. 9

46 Vgl. Eurostat, ESSnet Culture - Final Report 2012, S. 17

47 Vgl. OECD, Guide to Measuring the Information Society, S. 9

48 Vgl. UNCTAD, Creative Economy Report 2008 — The Challenge of Assessing the Creative Economy: towards
informed Policy-making, S. 7



Kreativwirtschaft im europiischen Raum

Datenmaterial ergab oder kein bestehendes Regelwerk existiert, einige Linder nicht
beriicksichtigt. Folgende Lander wurden zur Bestimmung einer EU-weiten Empfehlung

der Definition und Regelwerks beriicksichtigt:

Der australische Definitionsansatz wurde aufgrund des Kriteriums Vorreiterrolle
ausgewahlt und entsprechend in den Prozess der Definitionsfindung mit einbezogen.
Australien befasste sich bereits seit dem Ende der Achtzigerjahre des letzten
Jahrhunderts im Zuge des Diskurses der Beziehung von Kunst und Kreativwirtschaft

(vormals noch Kulturindustrie) mit der Thematik®.

Déanemark wurde ausgewihlt, da in Relation zu anderen europidischen Lindern eine
verhiltnismiRig hohe Anzahl, das Land belegte Platz drei, von Beschaftigen 2009 in der
Kulturindustrie tdtig waren. Auch beim Anteil von Kreativwirtschaft am

Bruttoinlandsprodukt belegte Ddnemark mit 3,2% den dritten Platz.

Deutschland belegte bei den Beschaftigungskennzahlen im Bereich der Kulturwirtschaft
Platz vier im europdischen Vergleich, sowie Platz sechs beim Umsatzanteil von

Kreativwirtschaft am deutschen Bruttoinlandsprodukt.

Estland hingegen konnte mit einer hohen Wachstumsrate im Bereich der
Kreativwirtschaft von 2008 bis 2009 punkten und belegte mit 11,48% Platz drei im

europaischen Vergleich.

Der Definitionsansatz und dazu korrespondierende Entwurf eines Regelwerks der EU-
Kommission wurde im Zuge einer EU-Studie 2006 erarbeitet und stellt einen Vergleich
der existierenden Ansitze auf europidischer Ebene dar. Da eine EU-weite Empfehlung als

Ergebnis vorgesehen ist, wird folglich diese Studie beriicksichtigt.

Finnland findet sich bei den Beschiftigungskennzahlen in der Kulturwirtschaft 2009 an
dritter Stelle mit 2,3% und beim Anteil der Kreativwirtschaft am Bruttoinlandsprodukt

an vierter Stelle mit 2,9% im europdischen Vergleich.

Frankreich wurde bei der Auswahl beriicksichtigt, da auch dieses Land auf Platz fiinf
gemeinsam mit Polen, einen Anteil von 2,3% am Gesamteinkommen 2009 iiber die

Kreativbranche erwirtschaftete.

GroRbritannien findet sich im Vergleich zu anderen Lindern als Vorreiterrolle wieder,
wie auch in Australien fanden erste Diskussionen zur Thematik der heutigen
Kreativwirtschaft Ende der Achtziger Jahres statt. Linderklassifizierungen wie

Déanemark, Finnland und Schweden basieren auf dem heutigen britischen Regelwerk.

49 Vgl. Australia Council for the Arts, Arts and creative industries: A historical overview, S. 30
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Island fiihrt 2009 im Ranking der Kulturindustrie-Beschiftigten mit 3,2% und wird

somit in der Auswahl beriicksichtigt.

Lettland findet sich bei den Beschiftigungskennzahlen an dritter Stelle wieder, und kann

eine Wachstumsrate der Kreativwirtschaft im Jahre 2009 von 9,78% vorweisen.

Auch Litauen beschéaftigt im Vergleich zu anderen europdischen Lindern
verhéltnismalig viele Menschen im Bereich Kulturindustrie, mit rund 2% belegte das
Land Platz sechs mit den Niederlanden, Slowenien und Kroatien. Auch die

Wachstumsrate von 5,01% im Jahre 2009 fiihrt zu einer Berticksichtigung des Landes.

Die Niederlande belegen bei der Anzahl von Beschiftigten in der Kreativwirtschaft und
am Anteil des Bruttoinlandsprodukts jeweils einen Platz in den Top 10. Zum einen Platz
sechs mit 2,6% Anteil der Gesamtbeschiftigten und Platz eins mit 3,4% beim

gesamterwirtschafteten Einkommen des Landes.

Osterreich wird aufgrund des neunten Platzes beim Anteil von 2,1% des
Bruttoinlandsproduktes und einer Wachstumsrate von 5,25%, somit Platz sieben, zur

Auswahl herangezogen.

Schweden belegte mit einem Anteil der in der Kulturindustrie titigen Beschiftigten von
2,3% der Gesamtbeschiéftigung im Land den dritten Platz und konnte 2009 Platz zwei

beim Anteil am Bruttoinlandsprodukt mit der Branche Kreativwirtschaft erreichen.

Die USA wird als drittes Land im Bunde der Vorreiter auf dem Gebiet des Diskurses von
Kreativwirtschaft herangezogen. Die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit der
Thematik begann im Jahre 2002.

Durch die Beriicksichtigung der institutionellen Ansitze OECD, UNCTAD und
UNESCO wird zum einen den Einfliissen, welche diese Ansitze in einzelnen Lindern
besitzen, Folge geleistet. Zum Anderen sind es auch jene Institutionen, die wie die EU-

Kommission ebenfalls Landervergleiche durchfiihrten.

Lénderausschluss

Aufgrund eines fehlendes Regelwerks laut Compendium fiir kulturelle Richtlinien und
Trends in Europa wurden folgende Lander, trotz Auswahl laut Kriterien ausgeschlossen:

Kroatien*®, Slowakei’! und Slowenien®. Auch Spanien besitzt bis dato kein Regelwerk

50 Vgl. Compendium Cultural Policies and Trends in Europe, Abruf am 23.08.2013
http://www.culturalpolicies.net/web/croatia.php?aid=423

3 Vgl. Compendium Cultural Policies and Trends in Europe, Abruf am 11.07.2013
http://www.culturalpolicies.net/web/slovakia.php?aid=423

52 Vgl. Compendium Cultural Policies and Trends in Europe, Abruf am 24.08.2013
http://www.culturalpolicies.net/web/slovenia.php?aid=423
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fiir Kreativwirtschaft®, obwohl Programme zur Forderung ebensolcher ins Leben

gerufen und per Letztstand 2011 aktualisiert wurden™*.

Die Lander Bulgarien, Luxemburg, Norwegen, Polen, Ruménien und Zypern konnten
hinsichtlich unzureichendem Datenmaterial und/oder fehlender Definitionen nicht

beriicksichtigt werden.

53 Vgl. Boix R. et al., Las industrias creativas en Espafia: una panoramic. S.201
> Vgl. Spanisches Kulturministerium, Plan de Fomento de las Industrias Culturales y Creativas 2011
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4 AUSWAHLERGEBNIS

Im folgenden Kapitel werden die zu beriicksichtigenden Linderdefinitionen und
institutionellen Definitionsansitze, welche durch die Anwendung der festgelegten
Kriterien bestimmt wurden, in alphabetischer Reihenfolge aufgefiihrt. Die Abschnitte
beinhalten jeweils einen kurzen Diskurs-Uberblick zu Kreativwirtschaft und, falls
vorhanden, eine Definition ebensolcher sowie das dazu korrespondierende Regelwerk in

tabellarischer Darstellung.

4.1 Australien

2007 wurde in Australien im Zuge des Projekts Creative Industries National Mapping
eine Klassifizierungsrichtlinie von Kreativwirtschaft publiziert. Durchgefiihrt wurde das
Projekt im Auftrag des australischen Forschungsrates in Kollaboration mit der
Universitit Queensland fiir Technologie und der australischen Filmkommission®. Das
Kompetenzzentrum fiir Kreativwirtschaft und Innovation (ARC Centre of Excellence for
Creative Industries and Innovation, kurz CCI), welches das Projekt ausfiihrte, definiert

Kreativwirtschaft wie folgt:

“[...] a set of interlocking segments of the economy focused on extending and exploiting
symbolic cultural products such as the arts, films, interactive games, or providing business-
to-business symbolic or information services in areas such as architecture, advertising and
marketing, design, as well as web, multimedia and software development. Most often
Creative Industries involve the application of creativity and imagination to produce and
deliver unique or customized products from incomplete or abstract specifications received

either from a client or from a desire for personal, artistic exploration®”.

In Australien existieren divergente Definitionsansédtze, da eine national bindende
Definition von Kreativwirtschaft bis dato nicht vorhanden ist, wenngleich
Regierungsberichte den Terminus erwdhnen und der Grundtenor ein dhnlicher ist. Die
Landesregierung Queensland zum Beispiel definierte im Zuge der Verodffentlichung von
Strategiemallnahmen fiir die Kreativwirtschaft, dass einzelne Sektoren folgende

Voraussetzungen zu erfiillen haben:

> Vgl. Queensland Universitat fiir Technologie, CCI Creative Industries National Mapping Project. Abruf am
24.08.2013 https://wiki.qut.edu.au/display/ NMP/NMP+Home
56 Vgl. Higgs P. et al., Australia’s Creative economy: Definitions of the segmens and sectors, S. 5
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“[...] focused on linking creativity with commercial markets: these industries use creativity
as their source of value, generating ideas into new intellectual property (IP) and then using
and commercializing that IP in innovative ways - often through industry inter-action on a

57 »

project-by-project basis.

CCI unterscheidet bei der Klassifizierung von Kreativwirtschaft in die Bereiche bzw.
Segmente Musik und Darstellende Kunst; Film, TV und Radio; Werbung und Marketing;
Software-, Web-, und Multimediaentwicklung; Schriftstellerei, Verlagswesen und
Printmedien; Architektur, Design und bildende Kunst. Weiters werden diesen

Segmenten spezifische Tatigkeiten zugeordnet, wie in Darstellung 4 ersichtlich ist.

Darstellung 4: Klassifizierung der kreativen Sektoren in Australien

Kreatives Segment und Untersegment Inkludierte Haupttitigkeiten
Sektor
Musikkomposition
Musikauffiihrung
Musik
Musikaufnahme

Verlag von Musikkomposition

Musik und Darstellende Kunst Darstellende Kunst Allgemein

Darstellende Kunst Tanz und Ballett

Darstellende Kunst Darstellende Kunst Schauspiel

Darstellende Kunst Spielstétten

Darstellende Kunst Oper

Radio Radio Programmproduktion
Film Special Effects Postproduktion
Film, TV und Radio
Film und TV TV-Ausstrahlung
Film und Videobibliotheken
Werbung
Werbung und Marketing Dienstleistungen Marketing
Werbemedien
Softwareentwicklung
Software
Verlag Softwareprodukte
Software und interaktive
Multimediales Internetentwicklung
Inhalte
Interaktive Inhalte Interaktive und Online Game

Entwicklung

> Vgl. Zitat aus: Higgs P. et al., Australia’s Creative economy: Definitions of the segments and sectors, S. 4
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Kreatives Segment und

Sektor

Untersegment

Inkludierte Haupttitigkeiten

Verlag Interaktive Games

Multimedia Internet Service

Provider

Multimediales Internet Entwicklung
Inhalte

Verlagswesen

Verlagswesen

Zeitungsverlag

Zeitschriftenverlag

Schriftwerk

Buchverlag

Schriftstellerei

Bibliotheken

Architektur, Design und

Darstellende Kunst

Design

Architektur

Grafik und Illustrationen

Schmuckdesign

Modedesign

Innenarchitektur

Produktdesign

Schiffsarchitektur

andere spezialisierte Designs

Darstellende Kunst

Museen und Galerien

Darstellende Kunst, Maler und
Bildhauer

Photographie

Quelle aus dem Englischen: Higgs P. et al, Australia’s Creative economy: Definitions of the segments and sectors, S. 8f

4.2 Dianemark

Basierend auf dem Naheverhiltnis des Unternehmenssektors und dem Kulturbereich

entwickelte sich in Dinemark eine neuartiger Wirtschaftszweig: die Kultur- und

Erlebniswirtschaft. Der ddnische Ansatz weicht vor allem durch den Faktor Erlebnis,

welcher vornehmlich in der Unterhaltungsindustrie eine zentrale Rolle spielt, vom

Verstiandnis der Kreativwirtschaft anderer Liander ab. Im Jahre 2003 definierte das

dénische Kulturministerium im Zuge des Berichts Denmark in the Cultural and Creative

Economy Kultur- und Erlebniswirtschaft wie folgt:
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w»From the fusion of culture and the corporate sector a new form of economy has emerged.
An economy based on rising demand for experiences that build on the added value creativity

generates both in new and more traditional products and services™ .

Das dinische Kulturministerium verbindet vor allem die Konsumgesellschaft mit Kultur-
und Erlebniswirtschaft, da diese von ihrer Kaufkraft zunehmend iiber Kultur- und
Kunstveranstaltungen sowie Unterhaltung Gebrauch macht. Des Weiterem wird dem
Internet durch  ErschlieBung neuer Distributionskanile in  Folge von
Technologieentwicklungen eine bedeutende Rolle beigemessen. Auch auf politischer
Ebene nimmt die Kultur- und Erlebniswirtschaft aufgrund der Generierung von
Synergien fiir die Industrie- und Kulturpolitik durch die Verbindung von Wirtschaft,

Kunst eine Schliisselposition in Ddnemark ein

Trotz des erweiterten Verstdndnisses Didnemarks von Kreativwirtschaft und der mit
einhergehenden Abweichung von anderen nationalen Definitionsansétzen, existiert eine
wesentliche Gemeinsamkeit: die Erwdhnung von kreativem Mehrwert im Kontext
Erlebnis stellt einen Schnittpunkt zum Ansatz der Europdischen Kommission dar, die
den kulturellen Mehrwert im Besonderen in der Kreativwirtschaft hervorhebt. Der
britische Ansatz ldsst ebenfalls Ahnlichkeiten durch den Faktor Kreativitit als zentrales

Input erkennen™.

Die in Darstellung 5 abgebildete Gesamtiibersicht basiert auf der Gliederung von Kultur-
und Erlebniswirtschaft des im Jahre 2001 erschienenen Berichts Denmark’s Creative

Potential und wurde 2003 um einzelne Bereiche erweitert.

Darstellung 5: Klassifizierung Kultur- und Erlebniswirtschaft Ddnemark

Bereiche Primirproduzenten (It. 2001)

= Mode = -

= Tourismus = -

= Bildende Kunst = -

= Theater = Theater- und Konzertpromotion, Theater- und

Konzerthallenmanagement

= Musik = Musik- und CD-Produktion

= Biicher = Verlage

58 Vgl. Danish Ministry of Culture, Denmark in the Culture and Experience Economy, S. 8
5 Vgl. Danish Ministry of Culture, Denmark in the Culture and Experience Economy, S. 8
60 Vgl. Dungl D., Uberblick der Definitionen von Kreativwirtschaft im européischen Raum, S.9
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Bereiche Primirproduzenten (It. 2001)

= Radiound TV = Radio- und TV-Produktionen

= Film und Video = Film- und Videoproduktion

= Architektur =  Architekturbiiros

= Design = Designbiiros, Kunst- Handwerk

Bereiche Primirproduzenten (It. 2001)

= Printmedien = Presseagenturen, Zeitungs- und Magazinverlage
= Edutainment = -

= [nhaltsproduktion = -

= Sportindustrie = -

= Events = -

= Kulturelle Institutionen = -

= Werbung = -

= Spiel und Unterhaltung = Unterhaltungsparks, Spiel- und Spielzeugerzeugung

Quelle aus dem Englischen: Danish Ministry of Culture. Denmark in the Culture and Experience Economy — 5 new

Steps 2003, The Ministry of Trade and Industry. Denmark’s Creative Potential, 2001, eigene Darstellung61

4.3 Deutschland

Im Laufe der Wirtschaftsministerkonferenz 2008 wurde eine Definition der Kultur- und
Kreativwirtschaft beschlossen, welche auf einem Drei-Sektoren Modell basiert, das die
Wirtschaftsbranche in einen offentlichen, intermediiren und privaten Sektor gliedert®

und wie folgt lautet:

,unter Kultur- und Kreativwirtschaft werden diejenigen Kultur und Kreativunternehmen
erfasst, welche iiberwiegend erwerbswirtschaftlich orientiert sind und sich mit der
Schaffung,  Produktion, Verteilung und/oder  medialen  Verbreitung von

kulturellen/kreativen Giitern und Dienstleistungen befassen® . “

Die Definition gibt eine erwerbswirtschaftliche Orientierung der teilnehmenden

Unternehmen vor und schlief$t infolgedessen Unternehmen, Einrichtungen und Vereine,

61 Vgl. Dungl D., Uberblick der Definitionen von Kreativwirtschaft im europédischen Raum, S.9
62 Vgl. Sondermann M. et al., Endbericht: Kultur- und Kreativwirtschaft, S. 18f
63 Vgl. Sondermann M. et al., Endbericht: Kultur- und Kreativwirtschaft, S. 22
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die gemeinniitzig oder privat finanziert werden bzw. Forderungen aus offentlicher Hand

beziehen, von Kultur- und Kreativwirtschaft aus.

Auf struktureller Ebene wurden einzelne Teilméirkte bestimmt und zum
Kulturwirtschaftsbereich oder den Kreativbranchen zugeordnet. Der
Strukturierungsvorgang,  welcher  sich an  der  europdischen @ NACE
Wirtschaftsklassifizierung  orientiert, ergab  elf  Teilmirkte und  zwei
Wertschopfungsebenen. Dariiber hinaus wurde das britische Frontier Economics Modell
bzw. dessen Fiinf-Schichten Modell beriicksichtigt, das durch die vereinfachte
Darstellung der Wertschopfungsbeziehungen und eine realisierbare Anbindung an das
national geltende statistische Datenmodell einen wesentlichen Beitrag zur
Strukturfindung beitrug®. Die Klassifizierung der deutschen Kultur- und

Kreativwirtschaft ist in Darstellung 6 ersichtlich.®

Darstellung 6: Klassifizierung Kultur- Kreativwirtschaft Deutschland

Teilmérkte Wertschopfungsebenen

I. Kulturwirtschaft

1. Musikwirtschaft = Komponistln, MusikerIn, MusiklehrerIn, Toningenieurln,

Interpretln, Musikensemble

v

Instrumentenherstellung, Musikverlag, Tontragerproduktion,
Agentur, Musikhandel, VeranstalterIn, Musical, Festival,

kommerzielle Musikschule

2. Buchmarkt = SchriftstellerIn, Autorln

= Buchverlag, Zwischenbuchhandel, Buchhandel, Agentur

3. Kunstmarkt = Bildender KiinstlerIn, Kunstlehrerln

= Galerie, Kunsthandel, Museumsshop, kommerzielle

Kunstausstellung

4. Filmwirtschaft = Drehbuchautorln, FilmschauspielerIn, FilmemacherlIn,

Filmproduzentln

= Film-/TV-Produktionsfirma, Filmverleih/Vertrieb, Kino, Verlegen

von Computerspielen und sonstiger Software

Teilmérkte Wertschopfungsebenen

I. Forts. Kulturwirtschaft

5. Rundfunkwirtschaft = Moderatorln, Sprecherln, ProduzentIn

= Kommerzielles Radio- und Fernsehunternehmen

6. Markt fiir = Theaterautorln, Darstellender KiinstlerIn, ArtistenIn, Tanzerln,

64 Vgl. Sondermann M. et al., Endbericht: Kultur- und Kreativwirtschaft, S. 31ff
65 Vgl. Dungl D., Uberblick der Definitionen von Kreativwirtschaft im européischen Raum, S.4
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Teilmérkte Wertschopfungsebenen

darstellende Kiinste KabarettistIn

= kommerzielles Theater, Musical, Agentur, Varietétheater, Kleinkunst

7. Designwirtschaft = Designerln, GestalterIn, angewandter KiinstlerIn

T

Biiros fiir Industrie-, Produkt-, Grafik-, visuelles, Web-Design

8. Architekturmarkt = ArchitektIn, Landschaftsplanerln, GartengestalterIn

(]

Biiros fiir Hochbau und Innenarchitektur, Garten- und

Landschaftsgestaltung

9. Pressemarkt = Journalistln, WortproduzentIn

= Presseverlag, Pressehandel, Pressearchiv

I1. Kreativbranchen

(]

10. Werbemarkt Werbetexterln

M

Biiro fiir Werbegestaltung, -vermittlung und -verbreitung

{ ]

11. Software und Games Games-EntwicklerIn, Web-EntwicklerIn

Industrie = Softwareberatung, -entwicklung und -verlag, Programmierfirma,

Agentur

Quelle: Séndermann M. et al. Endbericht : Kultur- und Kreativwirtschaft 2009, eigene Darstellunf:,f66

4.4 Estland

Basierend auf dem britischen Modell aus 2001 definierte das estnische Institut fir

Wirtschaftsforschung im Jahre 2005 die Kreativwirtschaft wie folgt:

,Creative industries is an economic sector that is based on individual and collective
creativity, skills and talent and is able to create welfare and jobs through creating and

using intellectual property®.”

Im Zuge der dazu publizierten Studie wurde eine Sammlung aller relevanten Daten zu
Kreativwirtschaft durchgefiihrt. Diese beinhaltete Umsatz- und Beschiftigungszahlen,
Untersuchung von Unternehmensstrukturen sowie eine Analyse der Stirken und
Schwichen des Sektors. Des Weiteren wurden notwendige Voraussetzungen und

Zukunftspotentiale in Bezug auf staatliche Unterstiitzungen erarbeitet®®.

Wihrend der Entwicklung einer entsprechenden Klassifizierung mussten einige
Einschrankungen beriicksichtigt werden: Erhebung der Umsatzdaten lediglich des

Primérgehalts, Analyse der kreativen Branchen mit professioneller Ausbildung sowie

66 Vgl. Dungl D., Uberblick der Definitionen von Kreativwirtschaft im europdischen Raum, S.4
67 Vgl. Estnisches Kulturministerium, Mapping and Analysis of Estonian Creative Industries, S. 5
68 Vgl. Estnisches Kulturministerium, Mapping and Analysis of Estonian Creative Industries, S. 6



Kreativwirtschaft im europdischen Raum

Unternehmen, die hauptsichlich in der Kreativwirtschaft titig sind. Einen Uberblick

iber der estnischen Klassifizierung bietet Darstellung 7.

Darstellung 7: Klassifizierung Creative Industries Estland

Bereich Subkategorie

v

Architektur, Ingenieurwesen, Innenarchitektur
Architektur

L

Landschaftsarchitektur

[

Film und Video
Audio-visueller Bereich
= Radio- und TV-Produktion

= Industriedesign

Design
= einzigartiges Design
= Theater
Darstellende Kiinste
= Tanz
Informationstechnologie = Unterhaltungssoftware

= Literatur

Verlagswesen = Journalismus
= Druckerzeugnisse, Broschiiren
= Bildende Kunst
Kunst
= Angewandte Kunst
= Nationale Museen
Museen = Lokale Museen
= Sammlungen
= Klassische Musik
Musik
= Zeitgenossische Musik
Werbung = Werbe- und Medienagenturen

Quelle aus dem Englischen: Ethnisches Ministerium fiir Kultur, Mapping and Analysis of Estonian creative industries
2005,S.7

Abschlieliend ist darauf hinzuweisen, dass die baltischen Linder Estland, Litauen und
Lettland durch intensive Zusammenarbeit im Bereich Kreativwirtschaft Similarititen in
Definition und Klassifizierung vorweisen. Die Ergebnisse wurden erstmals im Zuge der

t69

Kooperation 2010 publizier

69 Vgl. Estnisches Kulturministerium, Creative Industries in Estonia, Latvia and Lithuana 2010
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4.5 EU-Kommission

In Zuge einer Studie der Europdischen Kommission aus dem Jahr 2006 wurde ein
Definitionsvorschlag des kreativen und kulturellen Wirtschaftssektors publiziert. Der
Vorschlag basierte auf einem durchgefiihrten Vergleich von Kulturwirtschaft in
europdischen Lindern und wurde um eine Empfehlung der Abgrenzung von kulturellem
und kreativem Sektor basierend auf der Verwertungsart von Kultur ergénzt. Aufgrund
der Ansicht, dass alleinig die Kulturindustrie und der traditionelle Kunstbereich
kulturelle Dienstleistungen und Produkte generieren konnen, reprasentieren ebendiese
Bereiche den kulturellen Sektor. Dem kreativen Sektor werden sdmtliche andere
Wirtschaftsbranchen zugeordnet, die Kultur als Mehrwert zur Schaffung von nicht-
kulturellen Giitern nutzen, Deren Produkte und Dienstleitungen werden als funktional

betrachtet”. Die Europiische Kommission definiert den kreativen Sektor wie folgt:

»In the “creative sector”, culture becomes a “creative” input in the production of non-
cultural goods. It includes activities such as design (fashion design, interior design, and
product design), architecture, and advertising. Creativity is understood in the study as the
use of cultural resources as an intermediate consumption in the production process of non-

cultural sectors, and thereby as a source of innovation”.

2010 wurde ein Griinbuch zur Erschliefung des Potenzials der Kultur- und
Kreativindustrien in mehreren Sprachen verdffentlicht und somit eine deutsche Fassung

der Definition von Kreativindustrie bereitgestellt:

., “Kreativindustrie“ bezeichnet Branchen mit einer kulturellen Dimension, die Kultur als
Input verwenden, obwohl ihr Output iiberwiegend funktional ist. Dazu zdhlen Architektur
und Design, die kreative Elemente in grofiere Prozesse integrieren, sowie Unterbereiche wie

72 «

Grafikdesign, Modedesign oder Werbung’.

Mithilfe eines Wirkungskreismodells fiihrten die Verfasser der Studie Kulturwirtschaft
in Europa Abgrenzungen zu kulturellen und kreativen Bereichen durch, um so ein
strukturelles Gertist zur Entwicklung einer Klassifizierung zu schaffen. Das Zentrum des
Modells stellt die Kunst dar und bringt nichtindustrielle kulturelle Outputs hervor. Der
darauf angeordnete Kreisbereich wird als Kulturindustrie bezeichnet und reprisentiert
kulturell agierende Unternehmen bzw. Branchen. Der zweite Kreisbereich steht fiir die
Kreativindustrie und beinhalten Tatigkeiten, die aus Sicht der Europidischen

Kommission lediglich funktionelle Produkte und Dienstleistungen generieren, jedoch

70 Vgl. Europdische Kommission, Study on the Economy of Culture in Europe, S. 44
7 Vgl. Europdische Kommission, Study on the Economy of Culture in Europe, S. 2
72 Vgl. Europdische Kommission, Griinbuch: Erschliefung des Potenzials der Kultur- und Kreativindustrien, S. 6
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unter dem Einfluss der davorliegenden Kreise und des Zentrums. Abschlielfend ist ein
weiterer Kreis mit Industrien, die eine Verwandtschaft zur Kreativindustrie aufweisen,
definiert. Die Produktion von Hi-Tech Gerédten wie Mp3-Player und Personal Computer
sowie Mobilkommunikationsunternehmen werden dem dritten Wirkungskreis
zugeordnet. Zwar hingt der dullerste Kreis von den innerliegenden Kreisen ab, es wird
jedoch Nichts mit kulturellem Mehrwert produziert. Das Urheberrecht spielt in dem
Wirkungskreis Modell fiir alle Bereiche eine wichtige Rolle — ist dieses nicht anwendbar,
so kann eine Branche nicht zugeordnet werden”. Darstellung 8 zeigt einen grafischen

Uberblick zum Wirkungskreismodell der Europsischen Kommission.

Wirkungskreismodell
Europaische Kommission
2. Wirkungskreis:
1. Wirkungskreis: Creative Industries
: and Altiviti
3. Wirku is:
verwandte Branchen
| Grin | kulturelle Sektoren
- kreative Sektoren

Darstellung 8: Wirkungskreismodell Europaische Kommission, Quelle Européische Kommission.

Study on the Economy of Culture in Europe, eigene Darstellung

Durch die Zuordnung von einzelnen Branchen zur Kreativbranche oder dem kulturellen
Sektor wurden auch Branchen ermittelt, die keine Ubereinstimmung in den
untersuchten europidischen Liandern aufweisen konnten. Bereiche wie Architektur,
Werbung, Design, Kulturerbe und Videospiele wurden auf verschiedenste Weise

definiert und Kklassifiziert. Ganzlich ausgeschlossen wurden seitens der Europidischen

7 Vgl. Européische Kommission, Study on the Economy of Culture in Europe, S. 53ff
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t™. Als Ergebnis der Studie wurde die in

t.75

Darstellung 9: Klassifizierung Kulturwirtschaft im europédischen Raum

Sektoren Teilsektoren

Kern Kunstbereich

= Dbildende Kunst = Kunsthandwerk, Malerei, Skulpturen, Photographie

= darstellende Kunst » Theater, Tanz, Zirkus, Festivals

= Erbe = Museen, Bibliotheken, archédologische
Ausgrabungsstitten, Archive

I. Wirkungskreis: Cultural Industries

& Film & Video -

= TV & Radio -

= Videospiele -

= Musik = Musiktontragermarkt, Live-Auftritte, Umsétze der

Verwertungsgesellschaft im Musiksektor

= Biicher und Presse

= Buch-, Magazin- und Presseverlage

II. Wirkungskreis:

Creative Industries und Aktivititen

= Design

Mode-, Grafik-, Raumgestaltungs- und Produktdesign

= Architektur

= Werbung

III. Wirkungskreis:

Verwandte Branchen

= Hardware Produktion, MP3
Player Produktion,

Mobilindustrie, etc.

Quelle aus dem Englischen: Europédische Kommission. Study on the Economy of Culture in Europe, eigene Darstellung74

7 Vgl. Europdische Kommission, Study on the Economy of Culture in Europe, S. 53ff
> Vgl. Dungl D., Uberblick der Definitionen von Kreativwirtschaft im europsischen Raum, S.10f




Kreativwirtschaft im europiischen Raum

4.6 Finnland

Bereits seit den 1970er Jahren wurden in Finnland Studien zur Definition von
Kulturwirtschaft durchgefiihrt, im Jahre 2006 folgte die Erarbeitung einer Strategie fiir
kreative Aktivititen in Anlehnung an das britische Modell der Kreativwirtschaft. Fiinf
Jahre spater wurde im Auftrag des finnischen Ministeriums fiir Arbeit und Wirtschaft ein
Programm zur Unterstiitzung und Weiterentwicklung von Kreativwirtschaft ins Leben
gerufen. Finnland differenziert ,,Creative Industries® im Sinne von Kreativbranchen,
welche in Darstellung 10 ersichtlich sind, und ,Creative Economy®, die

Kreativwirtschaft beschreibend. Diese werden wie folgt definiert:

,,Creative economy refers to the added value that creative industries products, services or
skills can yield to other sectors. For instance, when a hardware store aims to increase the
value of its business by investing in service design, it is taking advantage of the creative

economy.[...]”””

Darstellung 10: Klassifizierung der Kreativwirtschaft in Finnland

Kreativbranche

= Animation Produktion

= Architekturdienstleistungen

= Film und TV Produktion

]

Darstellende Kunst und Kunstgalerien

= Handwerk

= Sport- und Abenteuerdienstleistungen

= Werbung- und Marketingkommunikation

= Designdienstleistungen

= Musik- und Unterhaltungsdienstleistungen

= Spielindustrie

= Radio- und Soundproduktion

= Verkauf von Kunst und Antiquititen

= Tanz und Theater

= Kommunikation

= Fernsehen

Quelle aus dem Englischen: Creative Industries Finland, Creative

Economy: Insights from Finland, S. 6

7 Vgl. Compendium Cultural Policies and Trends in Europe, Abruf am 22.08.2013
http://www.culturalpolicies.net/web/finland.php?aid=423
77 Vgl. Creative Industries Finland, Creative Economy: Insights from Finland, S. 6
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Im Zuge der Definition wird die Kreativwirtschaft in Form eines Zwiebel-Modells
erlautert, dessen Kern aus den Bereichen Kunst und kulturelles Erbe besteht. Die
nachliegende Schicht beinhaltet Unternehmertum in Bezug auf Kunst und Kultur,
gefolgt von Unternehmertum in den kreativen Branchen und Wirtschaftsaktivititen.

Darstellung 11 veranschaulicht das Konzept schematisch.

1
Kunst
und kulturelles Erbe

3 2
Unternehmertum
in Kunstund Kultur

3

Unternehmertumin
kreativen Branchen

und Wirtschaftsaktivititen

4
Wirtschaftsaktivititen in

allen anderen Bereichen

Darstellung 11: Schichten-Modell Kreativwirtschaft, Quelle Creative Industries Finland, Creative Economy:

Insights from Finland, eigene Darstellung

4.7 Frankreich

Die Abteilung fiir Prognosen und Statistiken des Ministeriums fiir Kultur und
Kommunikation publizierte im Jahre 2006 einen statistischen Bericht, in welchem
vornehmlich von Kulturwirtschaft bzw. Kultur- und Kommunikationswirtschaft
gesprochen wurde. Innerhalb der kulturellen Wirtschaftsaktivitaten wie Architektur,
Kunst und Denkmalpflege nimmt die Kultur- und Kommunikationswirtschaft eine
zentrale Rolle ein, der die Sektoren Verlagswesen (Biicher), Musik, Presse, audiovisuelle
Medien, Film und Multimedia zugeordnet werden. Diese Sektoren kennzeichnen sich vor
allem durch die Masssenvervielfaltigung oder —verbreitung von kulturellen Waren und
Dienstleistungen durch industrielle Prozesse oder Kommunikationstechnologien. Mit
der Vervielfiltigung geht der Schutz mittels literarischen und kiinstlerischen
Eigentumsrechts einher, eine Anlehnung an die Copyright Industrie ist entsprechend
beabsichtigt. Weiters wird der Begriff Kreativwirtschaft in Bezug auf den britischen

Ansatz erwdhnt und so die franzosische Kultur- und Kommunikationswirtschaft geméaf
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der britischen Definition als Teilbereich der Kreativwirtschaft interpretiert. Zur
Erhebung der statistischen Daten wurde der Wirtschaftszweig durch die oben genannten
Bereiche und nach der Nomenklatur franzosischer (Unternehmens-) Aktivitaten (NAF),

wie in Darstellung 12 ersichtlich, eingegrenzt™.

Darstellung 12: Klassifizierung der Kulturwirtschaft in Frankreich in Anlehnung an NAF

Kategorie Aktivititen Code NAF
Biicher Buchverlag 22.1A
Presse Zeitungsverlag 22.1C
Presse Magazin- und Zeitschriftenverlag 22.1E
Musikaufnahmen Verlag von bespielten Tontragern 22.1G
Buch-, CD- und Aktivitdten sind nicht auf eine Klasse beschriankt Division 52
Printhandel
Film Filmproduktion fiir Fernsehen 92.1A
Film Offentliche und institutionelle Filmproduktion 92.1B
Film Filmproduktion fiir Kino 92.1C
Film Technische Dienstleistungen fiir die Film-und 92.1D

Fernsehproduktion
Film Vertrieb von Spielfilmen 92.1F
Video Bearbeitung und Distribution von Videos 92.1G
Film Filmvorfiihrungen 92.1])
Radio Radio 92.2A
Fernsehen Produktion von Fernsehprogrammen 92.2B
Fernsehen Edition allgemeiner Fernsehkanilen 92.2D
Fernsehen Edition von Spartenfernsehkanilen 92.2E
Fernsehen Vertrieb von Programmpaketen fiir Fernsehen und 92.2F
Radio
Presseagenturen Presseagenturen 92.47
Multimedia Aktivitdten sind nicht auf eine Klasse beschriankt Division 72,
92,22,64,74
Werbung Werbemittelmanagement 74.4A
Werbung Agenturen und Werbeberatung 74.4B

Quelle aus dem Franzdsischen: Ministerium fiir Kultur und Kommunikation / Département des etudes de la

prospective et des statistiques, Apercu statistique des industries culturelles, S. 12

7 Vgl. Berret P. et al., Apercu statistique des industries culturelles, S.7ff
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Ein weiterer Ansatz aus der Region d‘Ile-de-France konzentriert sich im Zuge einer 2010
publizierten Studie auf den Begriff Kreativwirtschaft und adaptierte das britische Modell
auf die Region rund um Paris™. Dieses besteht aus Kulturwirtschaft und anderen
Kreativsektoren wie Architektur, Werbung (das in o.a. Ansatz in der statistischen
Klassifizierung von Kulturwirtschaft teilweise inkludiert wurde), Videospiele, Software
und interaktive Unterhaltung, Photographie, darstellende Kunst, Design, Mode,
Kunsthandwerksmarkt und Kunstmarkt wie Antiquititen. Einen weiteren Bereich
stellen wirtschaftliche Aktivititen dar, die auf kreativwirtschaftlichem Handeln basieren
wie  Tourismus, kulturelles Erbe, Museen sowie Informations- und
Kommunikationstechnik (IKT)*. Eine grafische Darstellung inklusive Verkniipfungen

einzelner Sektoren fiir den Studienablauf ist in Darstellung 13 ersichtlich.

~ Wirtschaftsaktivitiiten basierend auf Kreativwirtschaft
P Kreativwirtschaft: Kulturwirtschaft + andere kreative Sektoren

" Kulturwirtschaft—Produktion, Bearbeitung und Vertrieb von kulturellen Produkten

Darstellung 13: Sektorendarstellung Region d’ile de France, Quelle Camors C., Soulard O. Les industries créatives en

Ile-de-France, S 30, eigene Darstellung

[ Vgl. Camors C. et al., Les industries créatives en Ile-de-France, S 29f
80 Vgl. Camors C. et al., Les industries créatives en Ile-de-France, S 30f
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4.8 Grofdbritannien

Im europdischen Raum wurden das Verstindnis von Kreativwirtschaft und
darauffolgende Definitionskonzepte bereits seit den Neunzigern vom britischen Ansatz
beeinflusst. In GroRbritannien wurde im Zuge der Blair-Regierung die Bedeutsamkeit
der Wirtschaftsbranche erkannt und iiber eine eigens gegriindete Creative Industries
Task Force thematisiert und bearbeitet®. Der britische Definitionsansatz wihlte den
Begriff der Creative Industries und wird seit dieser Zeit vom Department for Culture,
Media and Sport (folgend als DCMS bezeichnet) betreut. Das in 1998 publizierte
Creative Industries Mapping Document fiihrte erstmalig eine Kategorisierung der
Teilsektoren der Kreativwirtschaft durch, 2001 wurde die Klassifizierung aktualisiert.

Bis heute werden die Creative Industries in Grof3britannien wie folgt definiert:

“Those industries which have their origin in individual creativity, skill and talent and which
have a potential for wealth and job creation through the generation and exploitation of

intellectual property®.”

Als Voraussetzung fiir die Zuordnung zu den Creative Industries miissen Unternehmen
und Akteure Kriterien wie geistiges Eigentum, symbolische Bedeutung, Kreativitit und

eine entsprechende Produktionsart wie Nutzen erfiillen®.

Die britischen Creative Industries wurde 2001 in 13 Teilbereiche, deren Kerngeschifte
und dazu korrespondierende Gewerbe gegliedert. Durch die detaillierte Beschreibung
und Festlegung von Unterkategorien stellt die britische Klassifizierung im Vergleich zu
anderen untersuchten nationalen Definitionen eines der umfangreichsten in Europa
dar™. Die jeweiligen Teilsektoren sind an den UK Standard Industrial Classification of
Economic Activities (SIC), der mit der europdischen Wirtschaftsklassifizierung NACE
korrespondiert, angelehnt®. Darstellung 14 fiihrt die 13 Teilbranchen und deren
Kerngeschifte sowie dazu korrespondierende Gewerbe auf. Hierbei sei anzumerken,
dass zusitzliche verwandte Geschiftsfelder, welche das Creative Industries Mapping
Document in weiterer Folge definiert, aus Griinden der Relevanz nicht ausgewiesen

sind.%¢

81 Vgl. Europdische Kommission, Study on the Economy of Culture in Europe, S. 46

82 Vgl. DCMS, The Creative Industries Mapping Document 2001, S. 5

83 Vgl. Dunlop et al., A Critique of Definitions of the Creative Industries. S. 19

84 Vgl. Europdische Kommission, Study on the Economy of Culture in Europe, S. 47

85 Vgl. DCMS, Creative Industries Economic Estimates, S. 11

86 Vgl. Dungl D., Uberblick der Definitionen von Kreativwirtschaft im europdischen Raum, S.7
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Teilbranchen Kerngeschift (Auszug) | Korrespondierendes
Gewerbe
1. Werbung Konsumforschung, Public Relations, Promotions, Direct

Marketing, PR-Kampagnen,
Werbekreation und
-promotion, Medianplanung,

Werbematerialproduktion

Marketing, TV & Radio, Film,

Marktforschung

2. Architektur

Hoch- und
Tiefbauarchitektur

Planungswesen

Planungs- und Ausfiihrungsbiiros,

Baustellenaufsicht, Gebaudeservices

Teilbranchen Kerngeschift (Auszug) | Korrespondierendes
Gewerbe
3. Kunst Kunsthandel mit Malerei, Versand, Ausstellungen,

Skulpturen, Antiquitéten,
Mobel u.a.

Restaurierung, Touristik,
Versicherungswesen, Rechtswesen

u.a.

4. Computer

Softwareentwicklung,
Systemintegration und -

analyse , Softwarearchitektur

Verlagswesen, Design, Management
Consulting, Telekommunikation,
Internet und digitale Medien, TV &
Radio, Werbung, Architektur u.a.

5. Handwerkskunst

Kreation, Produktion und
Ausstellung von
Handwerkskunst von

Keramik, Textil, Schmuck,

Design, Mode, Kunst- und

Antiquitdtenmarkte, Tourismus

Metall und Glas

6. Design Designdienstleistungen wie Public Relations, Architektur,
Produktentwicklung, Consulting, Mode, Medizin,
Corporate Identity u.a. Elektronik, Pharmaindustrie,

Konsumgiiter u.a.

7. Mode Modedesign, Textilwesen, Kleidermanufaktur,
Kleidermanufaktur fiir MafRanfertigungen
Ausstellungen u.a.

8. Film Produktion, Drehbiicher, Verlagswesen, TV Produktionen,

Filmvorfiihrungen,

Filmverleih

Fernsehen, Werbung, digitale
Medien, Training, darstellende

Kiinste u.a.

9. Unterhaltung

Entwicklung von Games,

Verlagswesen, Verkauf und

TV, Software, Internet, Film &
Video, Musik, Sport, Verlagswesen
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Teilbranchen Kerngeschiift (Auszug) | Korrespondierendes
Gewerbe
Distribution u.a.
10. Musik Musikproduktion und - Internet, eCommerce, TV & Radio,

vertrieb Copyright-Wesen,
Live Performance,

Songwriting u.a.

Film & Video, Werbung, darstellende
Kunst, Software und Computer

Services u.a.

11. Darstellende Kunst

Urhebertum, Ballet-, Drama-
, Tanz-, Opernvorstellungen,

Kostiimdesign u.a.

Musik, TV & Radio, Design, Film &

Video, Verlagswesen, Special Effects

12. Verlagswesen

WortproduzentIn, Buch-,
Lernmaterial-, Zeitungs-,
Zeitschriftenverdffentlichung,
Veroffentlichung digitalen
Inhalts

Musik, TV & Radio, Internet &
digitale Medien, Interaktive
Unterhaltungsservices, Software-

und Computerservices

13. Fernsehen und Radio

Produktion, Sendungen,

Rundfunk und Ubertragung

Werbung, Film & Video, darstellende

Kunst, Software- und Computer

Services, Tourismus, Verlagswesen

u.a.

Quelle: aus dem Englischen : DCMS. The Creative Industries Mapping Document 2001, eigene Darstellung87

4.9 Island

Die ersten Schritte in Richtung Strategiefindung zur Kreativwirtschaft Islands fand 2009
im Zuge einer Tagung von Kreativtreibenden, das seitens des Ministeriums fiir kulturelle
Angelegenheiten gefordert wurde, statt. Vor allem der wissenschaftlichen Untersuchung
des Einflusses von Kreativwirtschaft auf die isldndische Wirtschaft wurde wihrend
dieser Tage hochste Prioritit beigemessen®. Im Mai 2011 konnte ein entsprechender
Report prisentiert werden, der sich in Bezug auf das Rahmenwerk der Kreativwirtschaft
an dem der UNESCO orientierte. Weiters wurde das Creative Trident Modell von
Cunningham, das wirtschafts- und berufsorientierte Ansitze kombiniert, beriicksichtigt.
Eine explizite Definition von Kreativwirtschaft wurde nicht erarbeitet®. Darstellung 15
zeigt die islandische Klassifizierung auf, welche in kulturelle, verwandte und transversale
Dominen differenziert. Die transversalen Domanen werden hierbei als in allen

kulturellen Domé&nen anwendbar angesehen.

87 Vgl. Dungl D., Uberblick der Definitionen von Kreativwirtschaft im europdischen Raum, S.7
88 Vgl. Peltonen S., Come together in Iceland Review, S. 34
89 Vgl. Sigurdardottir S. et al., Towards Creative Iceland: building local, going global, S. 17f
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Darstellung 15: Klassifizierung Creative Industries Island

Kulturelle Domiéine Subdomiine
A. Kultur- und Naturerbe = Museen
= archéologische und historische Plitze
= kulturelle Landschaften
= Naturerbe
B. Auffiihrungen und = Live kulturelle Events
Feierlichkeiten = Darstellende Kunst (Theater, Tanz, Oper, etc.)
= Musik (Darbietung, Komposition, Aufnahme,
Musikinstrumente, digitale Musik und Downloads)
C. Bildende Kunst und = Schone Kiinste
Handwerk = Bildhauerei
= Handwerk
= Photographie
= Galerien
D. Biicher und Pressewesen = Biicher
= Zeitschriften
= Zeitungen
= Druckwesen
E. Audio-visuelle und = Radio und Fernsehen
interaktive Medien = Film und Video
= Interaktive Medien (Online Spiele, Webportale wie
Facebook und YouTube)
F. Designund kreative = Mode
Dienstleistungen = Graphik
= Innenarchitektur
= Architektonische Dienstleistungen
= Werbedienstleistungen
verwandte Domiine Subdomiine
G. Tourismus = Hotels, Urlaub, Camping
= Reiseagenturen
H. Erholung = Gliicksspiel
= Themenparks
= Unterhaltungsparks
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Kulturelle Domiine Subdomiine

= Andere Erholungsaktivitdten

transversale Domine Subdomaiine

|

Bildung und Training Wissenschaftliche Arbeiten

(kulturbezogen)

n

Bildung

Archivierung und Erhaltung

(]

Ausstattung und Material Tools fiir kulturelle Produkte und Aktivitaten

Quelle aus dem Englischen: Sigurdardottir S. et al., Towards Creative Iceland: building local, going global, S. 43ff

Eine schematische Darstellung, wie transversale Dominen mit kulturellen und
verwandten Doménen interagieren, ist im Rahmen der UNESCO Definitionserlauterung
in Abschnitt 4.17 ersichtlich.

4,10 Lettland

Wie bereits beziiglich der estnischen Definition von Kreativwirtschaft erwédhnt, existiert
eine intensive Zusammenarbeit der baltischen Linder Lettland, Estland und Litauen. Im
Zuge dieser Zusammenarbeit wurde in zweiter Auflage ein Report zu Kreativwirtschaft
in besagten Landern verdffentlicht. Im Jahre 2006 wurde die Definition von
Kreativwirtschaft in Anlehnung an das britische Modell per Kabinettanordnung
Nummer 264 in die Richtlinien fiir nationale Kulturpolitik aufgenommen und lautet wie

folgt:

[Creative industries involve]| “activities, based on individual and collective creativity, skills
and talents, which by way of generating and utilizing intellectual property, are able to
increase welfare and create jobs. Creative industries generate, develop, produce, utilize,
display, disseminate and preserve products of economic, cultural and/or recreational

value®.”

Entsprechend des Reports Creative Industries in Estonia, Latvia and Lithuana aus dem
Jahre 2011 kann die in Darstellung 16 ersichtliche Klassifizierung fiir Lettlands

Kreativwirtschaft angenommen werden.

90 Vgl. Estnisches Kulturministerium, Creative Industries in Estonia, Latvia and Lithuana 2011, S. 6
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Darstellung 16: Klassifizierung Creative Industries Lettland

Bereich Subkategorie
Bildende Kunst
Darstellende Kunst = Theater, Tanz, Festivals

Musik = Interpretation, Komposition, Produktion, Festivals,
usi
Veroffentlichung, musikalische Instrumente, etc.

Architektur

Design

Film und Video

Fernsehen, Radio und interaktive
Medien

Computerspiele und Veroffentlichung

interaktiver Software

Verlagswesen = Biicher, Zeitschriften und Zeitungen etc.

Kulturelles Erbe

Werbung

Kulturelle fortbildende Titigkeiten

Erholung, Unterhaltung und andere

kulturelle Aktivititen

Quelle aus dem Englischen: Ethnisches Ministerium fiir Kultur, Creative Industries in Estonia, Latvia and Lithuana
2011,S.7

4.11 Litauen

Angesichts des schnellen Wachstums von Kreativ- und Kulturwirtschaft in Litauen,
wurde 2008 ein nationales Programm in Zusammenarbeit mit Universitdten und sozial-
kreativen Gemeinschaften ins Leben gerufen. Im Zuge dieses Programms konnte eine
Studie mit Malinahmen prisentiert werden, welche das litauische Wirtschaftswachstum
unterstiitzen und eine schnellere Integration in die europdischen Wirtschaftsstrukturen
sowie kulturellen Strukturen forcieren sollten. Auch Litauen definiert Kreativwirtschaft

in Anlehnung an das britische Model:



Kreativwirtschaft im europdischen Raum

»Kreativwirtschaft beinhalten jene Aktivitditen, die auf die individuelle Kreativitdit, Konnen

und Talent basieren. Weiters schaffen diese Tidtigkeiten materiellen Wohlstand,

Arbeitspldtze und geistiges Eigentum

91 «

Die Klassifizierung des Wirtschaftszweiges Kreativwirtschaft in Litauen beinhaltet

Haupt- und Subkategorien, welche in Darstellung 17 im Detail ersichtlich sind.

Darstellung 17: Klassifizierung Creative Industries Litauen

Bereich Subkategorie

Bildende, angewandte Kunst und

kulturelles Erbe

Darstellende Kunst = Theater, Tanz, Festivals

Musik = Interpretation, Komposition, Produktion, Festivals ,
Verdffentlichung, musikalische Instrumente, etc.

Architektur

Designermode und Grafikdesign

Film und Video

Fernsehen, Radio und interaktive
Medien

Computerspiele und Veroffentlichung

interaktiver Software
Verlagswesen = Biicher, Zeitschriften und Zeitungen etc.
Kulturelles Erbe = Museen, Bibliotheken und Archive

Werbung, Public Relations und

Kommunikationstitigkeiten

Fortbildende Tétigkeiten

Botanische und zoologische Girten

Reiseagenturen und Reisefiihrer

Quelle aus dem Englischen: Ethnisches Ministerium fiir Kultur, Creative Industries in Estonia, Latvia and Lithuana

2011,8.7

o Vgl. Aus dem Litauischen: Antanaviciaté R. et al. Lietuvos kirybinés ir kultrinés industrijos (Litauische Kreativ-

und Kulturwirtschaft), S.4
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4.12 Niederlande

Im Jahre 2005 wurde dem niederldndischen Parlament ein Bericht zu kreativem
Potential in der Wirtschaft vorgelegt, welcher die Kreativwirtschaft in Form von drei
Phasen definiert: initialisierte Kreation, materielle Produktion und Vertrieb sowie
Handel**.

Den eigentlichen Kern der industriellen Produktion stellt die Kreation von etwas
Bedeutsamen bzw. von symbolischem Wert dar, in weiterer Folge nimmt die Signifikanz
von Kreativitdt im Prozess der Kreation von Mehrwerten proportional ab. In diesem
Modell stellt sich vor allem die Problematik einzelne Phasen zu differenzieren und welche
Komponenten der Wertschdpfungskette letztendlich zu Kreation einen entsprechenden
Beitrag geleistet hat. So ist zum Beispiel im Falle eines Jazz-Konzerts die Zuordnung in
die beiden ersten Phasen notwendig, da diese im Moment der Auffiihrung simultan
durchlaufen werden. Am Beispiel der Buchproduktion kdnnen hingegen Autoren und
Verleger jeweils eindeutig einer Phase zugeordnet werden. Auch ist nicht verbindlich
vorgegeben, ob die in der Wertschopfungskette stehenden Druckfirmen und
Buchhandlungen, um beim Beispiel der Buchproduktion zu bleiben, beriicksichtigt
werden sollen oder nicht. Aus diesem Grunde wurde ein striktes und ein flexibles
Regelwerk definiert”. In Darstellung 18 wird die flexible Klassifizierung der
niederlandischen Kreativwirtschaft dargestellt. Branchen, welche nicht dem kreativen
Wirtschaftssektor zugordnet werden, sind blau hinterlegt, die Spalte der Kreation (griin)

stellt das strikte Regelwerk dar.

Darstellung 18: Dreiphasen-Klassifizierung der Kreativwirtschaft in den Niederlanden

Kreation Materielle Produktion Vertrieb und Handel
Kunst

Bildende Kunst und Bildende Kunst und Museen und Ausstellungsorte,
Photographie Photographie Ausstellungen, Kunst-

auktionen, Kunstsammlungen

und —Galerien

Darstellende Kunst: Musik, Darstellende Kunst: Musik, Tanz, | Theater und Konzerthallen,

Tanz, Theater Theater Mehrzweckbauten

Reproduktion und Publikationen | CD und DVD Shops
von CDs und DVDs

92 Vgl. Niederldndisches Ministerium fiir Wirtschaft, Ministerium fiir Bildung, Kultur und Wissenschaft, Our Creative
Potential: Paper on Culture and Economy, S. 13

9 Vgl. Niederldndisches Ministerium fiir Wirtschaft, Ministerium fiir Bildung, Kultur und Wissenschaft, Our Creative
Potential: Paper on Culture and Economy, S. 13f
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Kreation

Materielle Produktion

Vertrieb und Handel

Freizeitanlagen,

Mehrzweckbauten

Freizeitanlagen, kulturelle

Events, Mehrzweckbauten

Freizeitanlagen, Organisation

kultureller Events

Medien und Unterhaltung

Film: Szenerie, Drehbuch und

andere Vorproduktionen

Filmproduktion inklusive

unterstiitzende Tatigkeiten

Filmvertrieb, Kinos, Video

Shops

Gleiches fiir Radio und TV

Produktion von Radio und TV-

Programmen

Rundfunkanstalten

Schriftstellerei: Romane,

Poesie, Sachliteratur

Verlage und Druckereien

Offentliche Bibliotheken,
Buchhandel

Journalismus Zeitungsverlage und Druckereien | Offentliche Bibliotheken,
Geschifte mit Biicher-,
Magazin- und
Zeitungsverkauf

Kreative Wirtschafts-

dienstleistungen

Industriedesign, Modedesign,

Mobel-, Mode-,

Handel von Mode, Mobel,

Graphikdesign Automanufakturen u.A. Autos u.A.

Kreative Innovations- und Kreative IKT: Spiele, Neue Handel mit Hardware und
Kommunikationstechnik (IKT) | Medien Software

Architektur und Allgemeine zivile und Projektentwicklung,
Stadtentwicklungsdesign, kommerzielle Gebdude, Immobilienhandel
Landschaftsarchitektur Projektentwicklung

Werbung

Andere Werbetétigkeiten

Quelle: aus dem Englischen: Niederldndisches Ministerium fiir Wirtschaft, Ministerium fiir Bildung, Kultur und
Wissenschaft, Our Creative Potential: Paper on Culture and Economy, S. 14

4.13 OECD

Wie im Kapitel Vorgehensweise erwdhnt, wurde seit 1997 von Seiten der OECD der

Fokus auf den Sektor der Informations- und Kommunikationstechnologie (ICT) gelegt.

Durch die Thematisierung und Griindung der Arbeitsgruppe fiir Indikatoren der

Informationsgesellschaft (WPIIS) wurde der Notwendigkeit statistischer Analyse und

Datenerhebung in dem Wirtschaftsbereich Folge geleiste

o4 Vgl. OECD, Guide to Measuring the Information Society 2009, S. 9

t94
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Um die Definition der ICT einzugrenzen, wurde ein Uberlagerungsmodell gestaltet, das
die Bereiche Informationstechnologie, Information Content Aktivititen und
Telekommunikation von Unternehmen beinhaltet. In diesem Kontext wird der ICT-
Bereich als Schnittmenge von Telekommunikation wund Aktivititen der
Informationstechnologie auf der einen und den Information Content Aktivititen auf der
anderen Seite definiert”. Trotz thematischer Relevanz existieren einzelne Bereiche, wie
die Content produzierenden Industrien, die auflerhalb der Schnittmenge des Modells
liegen®®. Im Jahre 2006 wurde seitens der OECD eine Klassifizierung mit einhergehender
Definition vom, im Zuge der Ausarbeitung betitelten, Content und Media Sektor
publiziert. Im Vergleich zu anderen Definitionsansitzen kann dieser Bereich sinngemafd

der Kreativwirtschaft gleichgesetzt werden und wird wie folgt definiert:

,Content corresponds to an organised message intended for human beings published in
mass communication media and related media activities. The value of such a product to the
consumer does not lie in its tangible qualities but in its information, educational, cultural

or entertainment content’”. “

Der Content und Media Sektor entspricht der internationalen Standardklassifikation der
Wirtschaftszweige der Vereinten Nationen (ISIC Rev. 4) und besteht aus fiinf
Hauptbereiche inklusive Teilbereichen®®. In Darstellung 19 sind die Hauptbereiche und

Teilgebiete im Detail aufgefiihrt.”

Darstellung 19: OECD Klassifizierung Content und Media Sektor international

Hauptbereiche Teilgebiete ISIC Rev. 4
= Verlagswesen von = Buchverlag 5811
Biichern, Zeitschriften = Veroffentlichung von Mailing 5812
und andere Listen und Verzeichnissen
verlagstechnische = Veroffentlichung von 5813
Aktivitaten Zeitschriften, Journalen und
Zeitungen 5819

= andere verlagstechnische

Aktivititen
= Spielfilm, Video und TV = Produktion 5911
Programmaktivititen = Nachbearbeitung 5912
= Vertrieb 5913
5914

= Spielfilmprojekte

9 Vgl. OECD, Guide to Measuring the Information Society 2009, S. 101f

% Vgl. OECD, Guide to Measuring the Information Society 2009, S. 113

7 Vgl. OECD, Guide to Measuring the Information Society 2009, S. 57

% Vgl. UN Statistische Abteilung, Klassifikation ISIC Rev. 4. abgerufen am 24.05.2011
http://unstats.un.org/unsd/cr/registry/regcst.asp?Cl=27&Lg=1

9 Vgl. Dungl D., Uberblick der Definitionen von Kreativwirtschaft im européischen Raum, S.13
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Hauptbereiche Teilgebiete ISIC Rev. 4

= Tonaufzeichnung und = Tonaufzeichnung und Aktivitdten 5920
Aktivitdten im Bereich im Bereich Musikveroéffentlichung
Musikverdffentlichung

= Programmgestaltung, = Radiorundfunk 6010
Rundfunkaktivitdten = TV Programmgestaltung und 6020

Rundfunk

= andere = Nachrichtenagenturen 6391
Informationsservice- = andere Informationsservice- 6399
Aktivitdten Aktivitdten

Quelle aus dem Englischen: OECD. Guide to Measuring the Information Society 2009, eigene Darstellung100

4.14 Osterreich

Bereits 2003 wurde im Auftrag der KMU Forschung Austria ein
Kreativwirtschaftsbericht, welcher sich in der Einleitung mit der Definition von
Kreativwirtschaft beschaftigt, veroffentlicht. Das im Bericht erwdhnte Drei-Sektoren
Modell dient als Grundgeriist zur Definitions- und Begriffsabgrenzung und unterteilt die
Wirtschaftsbranche in einen offentlichen, intermedidren und privatwirtschaftlichen
Bereich mit sektoralen Uberschneidungen. Des Weiteren beinhaltet jeder der drei
Bereiche unterschiedliche Aufgaben und Funktionen und unterliegen einem stetigen

101

Austausch sowie einer Abhingigkeit untereinander™ . Das Drei-Sektoren Modell ist in

Darstellung 20 grafisch ersichtlich.

KREATIVWIRTSCHAFT

privatwirtschaftlicher Bereich
[MarkT] = Kulturwirtschaft

intermedifirer Bereich
[cEMEINNUTZIG] = Non-Profit Organisationen

offentlicher Bereich
[STAAT]

Darstellung 20: Drei-Sektoren-Modell Osterreich, Quelle: Gavac K. et al, Erster dsterr. Kreativwirtschaftsbericht

Die erste und zweite Auflage des Osterreichischen Kreativwirtschaftsberichts bedienten

sich dem LIKUS-Schema (LéanderlnitiativeKulturStatistik), welches eine Definition fiir

100 Vgl. Dungl D., Uberblick der Definitionen von Kreativwirtschaft im européischen Raum, S.13
! Vgl. Gavac K. et al,. Erster 0sterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, S. 21
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Bund und Linder entwickelte, um eine Analyse von Kulturausgaben in Osterreich zu
ermdglichen'™. LIKUSkreativ® stellt eine auf die Kreativwirtschaft angepasste
Abwandlung dar und beinhaltet Domine, Hauptkategorie sowie ausgewihlte Branchen
der Gesamtwirtschaft. Darstellende Kunst, visuelle Kunst, kulturelles Erbe sowie Buch
und Presse wurden als Doménen festgelegt und um transversale Bereiche ergénzt'”. Um
eine valide Datengliederung zu gewihrleisten, wurde von der ONACE-Klassifizierung
(Adaption der Statistischen Systematik der Wirtschaftszweige in der Europdischen
Gemeinschaft, NACE) Gebrauch gemacht, die eine Systematik der Osterreichischen
Wirtschaftstitigkeiten bereitstellt'™. Der darauffolgende dritte
Kreativwirtschaftsbericht im Jahre 2008 fiihrte eine eingrenzende Definition von
Kreativwirtschaft in Form einer Kerngruppenbildung durch. Die Sektoren innerhalb des
hochkreativen Kernbereichs wurden aufgrund ihres Leistungsangebots, welche sich
individueller Kreativitit, Originalitit und/oder individuell auf den Kunden
zugeschnittene Leistungen bedienen, ausgewaihlt. Beratung und Training, Content,
Design, Werbung, Verlag und Druck, Architektur, technische Biiros sowie Software

zdhlen zu den Sektoren der Kernbereichs'®.

Der darauffolgende vierte Kreativwirtschaftsbericht im Jahre 2010 wurde nach wie vor
durch die vorherrschende Abgrenzungsproblematik der Kreativwirtschaft von anderen
Wirtschaftszweigen innerhalb Osterreichs gepridgt. Auch die Neuauflage der
europdischen Wirtschaftszweigsystematik NACE bedingte eine Adaption der Definition
von Kreativwirtschaft in Osterreich. Nach Evaluierung der vorhandenen Einfliisse wurde

folgende Definition festgelegt:

wHKreativwirtschaft umfasst erwerbsorientierte Unternehmen, die sich mit der Schaffung,
Produktion, (medialen) Distribution von kreativen und kulturellen Giitern und

Dienstleistungen beschdiftigen'*® .«

Im Anschluss an die Adaptierung der Definition erfolgte eine detaillierte
Sektorenabgrenzung zu anderen Wirtschaftszweigen, das jedoch aufgrund der Pramisse
der Vergleichbarkeit auf Europa-Niveau erneut nicht detailliert durchgefiihrt werden
konnte und so keine Abhilfe zur Abgrenzungsproblematik schuf. Durch Orientierung an
der im Zuge der deutschen Wirtschaftskonferenz beschlossenen Abgrenzung von

Kreativwirtschaft und dem sehr dhnlichen Schweizer Ansatz konnte zumindest ein

102 Vgl. Gavac K. et al., Erster dsterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, S. 148
103 Vgl. GavacK. et al,. Erster dsterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, S. 24f
104 Vgl. Voithofer P. et al., Vierter dsterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, S. 40
105 Vgl. Rammer C. et al., Dritter dsterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, S. 41
106 Vgl. Voithofer P. et al., Vierter dsterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, S. 40



Kreativwirtschaft im europiischen Raum

07 Der vierte

Niveau der Vergleichbarkeit im deutschsprachigen Raum erreicht werden
Kreativwirtschaftsbericht differenziert die Osterreichische Kreativwirtschaft in neuen
Bereiche und dazu korrespondierend Branchen, Darstellung 21 bietet hierzu einen

Gesamtiiberblick.'%

Darstellung 21: Klassifizierung Kreativwirtschaft Osterreich

Bereiche Branche

= Architektur = Architekturbiiros

= Design = Design wie Textil, Schmuck und Grafik etc.

= Musik, Buch und kiinstlerische = Einzelhandel mit Biichern, Musikinstrumenten und
Téatigkeit Kunst, Tonstudios, Kunst- und Kulturunterricht,

darstellende Kunst, kiinstlerisches und

schriftstellerisches Schaffen

= Radiound TV = Horfunk- und FernsehveranstalterInnen

[
(|

Software & Games Programmierung, IT-Dienstleistungen, Verlegen von

Computerspielen und sonstiger Software

= Verlage = Verlegen von Biichern, Zeitungen, Zeitschriften etc.

]

Video & Film

n

Herstellung und Nachbearbeitung von Filmen und

Fernsehprogrammen, Kinos

= Werbung = Werbegestaltung und -verbreitung

= Bibliotheken, Museen sowie = Bibliotheken, Museen sowie botanische und
botanische und zoologische zoologische Gérten
Giirten

Quelle: KMU Forschung Austria. Vierter dsterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, eigene Darstellung107

4.15 Schweden

Schwedens Definition von Kreativwirtschaft wird haufig mit dem Terminus
Erlebniswirtschaft in Verbindung gebracht. Bereits Ende der Neunziger wurde dieser
Begriff durch die schwedische Institution The Knowledge Foundation (KK-stiftelsen)
gepriagt. Zu Beginn der Jahrtausendwende wurde im Zuge der Entwicklung des
britischen Modells der kreativen Branche der Begriff Kreativwirtschaft mit

eingebunden'”. Laut dem Compendium fiir kulturelle Richtlinien und Trends in Europa

107 Vgl. Voithofer P. et al., Vierter dsterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, S. 39f
108 Vgl. Dungl D., Uberblick der Definitionen von Kreativwirtschaft im europédischen Raum, S.2f
Vgl. The Knowledge Foundation, Upplevelseindustrin / The Experience Industry, S. 16
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existiert jedoch bis heute keine offizielle Definition von Kreativwirtschaft in
Schweden'"’. Durch die langjihrige Arbeit der Knowledge Foundation mit der Materie
ist deren Definition und Regelwerk die in Schweden am hiufigsten angewendete. Die
schwedische Definition von Kreativwirtschaft beriicksichtigt die Perspektive des
Konsumenten und wurde mitunter aus diesem Grunde mit dem Terminus
Erlebniswirtschaft in Verbindung gebracht und wird wie folgt beschrieben:

»People and companies with a creative approach whose primary purpose is to create and/or

deliver experiences in some form™.”

Die Definition lasst erkennen, dass der urspriingliche Kern, welcher in Verbindung mit
dem Vermarkten von Erlebnissen steht, bestehen geblieben ist. Bereits 2003 wurde in
Schweden seitens der Knowledge Foundation die Annahme verfolgt, dass durch
beliebige Aktivitaten bzw. Erlebnisse (die den Kern der Kreativwirtschaft darstellen)
Werte fiir Konsumentinnen entstehen. Hierbei ist die erwdhnte Perspektive der
Konsumenten erkennbar und steht im Gegensatz zum britischen Modell, das die
Kreativbranchen separat behandelt und definiert. Die Werte fiir Konsumenten sind:
Kultur zieht Menschen an, Kultur verkauft, Kultur kreiert Image und Identitit, Kultur
erzeugt einen Mehrwert und Instrumente fiir andere Branchen, Kultur besitzt
intrinsische Werte. Die Effekte dieser Aktivititen werden als AuRenringe des Kerns
angesehen. So zum Beispiel konnen besagte Kernaktivitaten verwendet werden, um
Dienstleistungen oder Produkten einen kreativen Mehrwert zu geben bzw. sich mit dem

Vertrieb oder Verkauf besagter Aktivitdten beschiftigen'™.

In Darstellung 22 sind Branchen bzw. Aktivitaten dargestellt, welche die schwedische

Kreativwirtschaft bilden:

Darstellung 22: Branchen der Kreativwirtschaft in Schweden

Kreativbranche

= Architektur

= Kunst

= Design

= Kochkunst

= Erlebnisorientiertes Lernen

110 Vgl. Compendium Cultural Policies and Trends in Europe, Abruf am 23.08.2013
http://www.culturalpolicies.net/web/sweden.php?aid=423

1 Vgl. Nielsen T. et al., The ERIBA Model: An effective and successful policy framework for the creative industries, S.
15

12 Vgl. Nielsen T. et al., The ERIBA Model: An effective and successful policy framework for the creative industries, S.
30ff
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Kreativbranche

= Mode

Film

N

L]

Literatur

= Marktkommunikation

N

Musik

= Darstellende Kunst

= Photographie

= Medien

= Tourismus

= Videospiele

Quelle aus dem Englischen: Nielsen T. et al, The ERIBA Model:
An effective and successful policy framework for the creative
industries, S. 17

4.16 UNCTAD

Die Konferenz der Vereinigten Nationen fiir Handel und Entwicklung (UNCTAD)
publizierte 2006 den ersten Kreativwirtschaftsbericht, um  wirtschaftlichen
Entwicklungen des 21. Jahrhunderts mit einem ganzheitlichen Konzept Folge leisten zu
konnen. Vor allem den Entwicklungslandern wurde dabei besondere Beachtung
geschenkt'”®. 2010 vertiefte UNCTAD in einer Wiederauflage die Analyse des
Wirtschaftszweiges und beriicksichtigte zur Thematik neu aufgekommene Strome. Im
Zuge des Reports wurden im Detail wirtschaftliche, kulturelle, technologische sowie

soziale Entwicklungen auf globaler Ebene untersucht und entsprechend verwertet''.

UNCTAD differenziert die Begriffe Kulturindustrie, Kulturwirtschaft, Kreativindustrie
und Kreativwirtschaft. Der Begriff Kreativindustrie basiert auf dem Konzept der
Kreativitit in Bezug auf Titigkeiten, die eine starke kiinstlerische Komponente
vorweisen. Der Ansatz wurde gezielt auf jede Art von wirtschaftlichen Tatigkeiten,
welche symbolische Erzeugnisse produziert, die eine starke Abhéngigkeit von geistigem
Eigentum vorweisen, ausgeweitet. Die Definition entspricht dem allgemeingiiltigen
Verstandnis der Begriffe Kreativwirtschaft und Kreativindustrie anderer Linder bzw.
Institutionen. Es wird in vorgelagerte Aktivitdten, also traditionelle kulturelle Tatigkeiten

wie die der Kunst, und nachgelagerte Aktivititen, die ndher am Markt liegen wie zum

13 Vgl. UNCTAD, Creative Economy Report 2008 — The Challenge of Assessing the Creative Economy: towards
informed Policy-making, S. iii
114 Vgl. UNCTAD, Creative Economy Report 2010: Creative Economy — a feasible Development Option, S. xix, xx
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Beispiel Werbung, unterschieden. Nachgelagerte Aktivititen leiten ihren
wirtschaftlichen Wert durch niedrige Produktionskosten und der Maoglichkeit des
einfachen Transfers ebensolcher in andere wirtschaftliche Zweige ab. Der Ansatz
ermoglicht die Sichtweise, dass Kulturindustrie als eine Teilmenge der Kreativindustrie

angesehen werden kann'®,

Unter diesem Aspekt definiert UNCTAD Kreativindustrie und Kreativwirtschaft wie
folgt:

,» The creative industries are the cycles of creation, production and distribution of goods and

services that use creativity and intellectual capital as primary inputs. [...]"° “

»The “creative economy” is an evolving concept based on creative assets potentially

generating economic growth and development [...]""7.«

Die Klassifizierung gemdR UNCTAD beinhaltet die Uberbegriffe Kulturerbe, Kunst,
Medien und funktionelle Kreation. Die Untergruppen der jeweiligen Uberbegriffe sind in

Darstellung 23 ersichtlich.

Darstellung 23: UNCTAD Klassifizierung Creative Industries

Uberbegriff/Untergruppe Beschreibung
= Kulturelles Erbe
Traditionelle, kulturelle Kunsthandwerk, Festivals, Feierlichkeiten
Ausdrucksweisen
Kulturstétten Archéologische Statten, Museen, Bibliotheken,
Ausstellungen
= Kunst
Bildende Kiinste Malerei, Bildhauerei, Photographie und Antiquititen
Darstellende Kiinste Live Musik, Theater, Tanz, Oper, Zirkus, Puppenspiel
etc.
= Medien
Publizierte und gedruckte Biicher, Presse und andere Veroffentlichungen
Medien
Audiovisuelles Film, Fernsehen, Radio und andere Ausstrahlungen
# Funktionelle Kreation

15 Vgl. UNCTAD, Creative Economy Report 2010: Creative Economy — a feasible Development Option, S. 7
116 Vgl. UNCTAD, Creative Economy Report 2010: Creative Economy — a feasible Development Option, S. 8
1 Vgl. UNCTAD, Creative Economy Report 2010: Creative Economy — a feasible Development Option, S. 10
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Design Innendesign, Grafik, Mode, Schmuck und Spielzeug

Kreative Dienstleistungen Architektur, Werbung, kreative Forschung und
Entwicklung, kulturelle und der Erholung dienende

Dienstleistungen

Quelle aus dem Englischen : UNCTAD, Creative Economy Report 2010: Creative Economy — a feasible Development

Option, Classification of Creative Industries, S. 8

4.17 UNESCO

1986 wurde das erste Rahmenwerk fiir kulturelle Statistik vom UNESCO Institut fiir
Statistik entwickelt und im Jahre 2009 Uberarbeitet. In dem Bericht wird
Kreativwirtschaft als Creative bzw. Cultural Industries bezeichnet. In diesem Kontext
hebt die UNESCO jedoch hervor, dass viele Lander Wirtschaftssektoren zur
Kreativwirtschaft hinzurechnen, die nicht unbedingt im eigentlichen Sinne kreativ seien.
Aus diesem Grunde wiirden die Creative Industries eine grofSere Reichweite besitzen und
nicht nur traditionelle Kunstbereiche beinhalten''®. Im Zuge der Uberarbeitung wurde
eine weitere Domain festgelegt, die klassische Bereiche des Designs und kreative
Dienstleistungen abdeckt, welche jedoch seitens der UNESCO nicht im Detail definiert
wurde'”. Jedoch wurde eine Definition von Cultural Industries, kulturellen Aktivititen,
Giitern und Dienstleistungen festgelegt, im international Vergleich den grofsten Konsens

vorweist. Die Definition lautet wie folgt:

,Cultural activities, goods and services refer to those activities, goods and services, which at
the time they are considered as a specific attribute, use or purpose, embody or convey
cultural expressions, irrespective of the commercial value they may have. Cultural activities
may be an end in themselves, or they may contribute to the production of cultural goods and
services.”

,Cultural industries refers to industries producing and distributing cultural goods or

services. 2’ «

Das erarbeitete Rahmenwerk fiir kulturelle Statistik entstand iiber einen globalen
Konsultationsvorgang und beinhaltet eine Gliederung in kulturelle sowie verwandte

Dominen, Darstellung 24 zeigt hierzu einen Uberblick. '*!

118 Vgl. UNESCO framework for cultural statistics, S. 19
19 Vgl. UNESCO framework for cultural statistics, S. 28
120 Vgl. beide Zitate: UNSECO Convention on the Protection and Promotion of the Diversity of Cultural Expressions.
abgerufen am 23. Mai 2011, Artikel 4.4, 4.5
Vgl. Dungl D., Uberblick der Definitionen von Kreativwirtschaft im européischen Raum, S.12
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Darstellung 24: UNESCO Klassifizierung Creative Industries international

Dominen Beschreibung
1. kulturelle Doméiinen
A. Kultur- und Naturerbe = (virtuelle) Museen, archdologische und historische

Platze, kulturelle Landschaft, Naturerbe

H. Sportund Freizeit

B. Auffiihrungen und = Darstellende Kunst, Musik, Festivals, Jahrmarkte,
Festlichkeiten Feiertage
C. Visuelle Kunst und Handwerk = Bildende Kiinste, Photographie, Handwerk
D. Biicher und Presse = Biicher, Zeitungen und Magazine, andere Printmedien,
(virtuelle) Bibliotheken, Blichermessen
E. Audiovisuelle und interaktive = Film und Video, TV und Radio (inkl. Internet Live
Medien Streaming), Internet Podcasting, Videospiele
F. Designund kreative = Mode- und Grafikdesign, Innenarchitektur, Design,
Dienstleistungen Architekturdienstleistungen, Werbedienste
2. verwandte Dominen
G. Tourismus = Reise- und Touristenservice, Bewirtung und
Unterkunft
=3

Sport, physische Fitness und Wohlbefinden,
Unterhaltungs- und Themenparks, Spiele

Quelle aus dem Englischen: UNESCO framework for cultural statistics, eigene Darstellung12

2

Zu den kulturellen und verwandten Domanen korrespondieren transversale Doménen

wie Archivierung und Erhaltung, Ausstattung und unterstiitzende Sachmittel, Bildung

und Training'®. Die transversalen Bereiche nehmen eine Schliisselrolle im

Kulturkreislauf ein und finden ibergeordnet in allen kulturellen wie verwandten

Dominen Anwendung. Darstellung 25 zeigt die schematische Interaktion von

kulturellen und verwandten Doméanen sowie die transversalen Bereiche.

122 Vgl. Dungl D., Uberblick der Definitionen von Kreativwirtschaft im européischen Raum, S.12
123 Vgl. UNESCO framework for cultural statistics, S. 19
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Darstellung 25: UNESCO Rahmenwerk fiir kulturstatistische Doménen

UNESCO Rahmenwerk fir kulturelle statistische Domiinen

Verwandte Doménen

Tourismus Sport

Freizeit

Immaterielles
kulturelles Erbe

Ausbildung und Training Ausbildung und Training

Archiveund Erhaltung Archiveund Erhaltung

Ausstattung und unterstiitzende Materialien Ausstattung und
unterstiitzende Materialien

Quelle aus dem Englischen: UNESCO framework for cultural statistics, S. 24, eigene Darstellung

4.18 USA

Bis heute existieren in den Vereinigten Staaten keine landesweit harmonisierte sowie
verbindliche Definition und ein damit einhergehendes national giiltiges Regelwerk von
Kreativwirtschaft. Ungeachtet dessen ist der amerikanische Einfluss auf die weltweite
Auseinandersetzung mit Kreativwirtschaft angesichts des historischen Hintergrunds
unumstritten. Bereits 1944 beschiftigte sich Theodor W. Adorno im Anschluss an seine
Arbeit in Europa im amerikanischen Exil mit dem Begriff der Kulturindustrie in der
Verdffentlichung Dialektik der Aufkldrung'®. Auch hatte sich zu diesem Zeitpunkt
bereits die kommerzielle Schiene der Filmindustrie seit Beginn der 1900er Jahre
etabliert, einem klassischen Segment der Kreativwirtschaft'*. Gegenwirtig existieren in

den USA zwei wesentliche Ansitze zur Klassifizierung von Kreativwirtschaft: dem der

124y761. Adorno T.W. et al,. Dialektik der Aufklirung

125 Vgl. Encyclopaedia Britannica, History of the motion picture, Abruf am 12.07.2013
http://www.britannica.com/EBchecked/topic/394161/history-of-the-motion-picture/52139/The-silent-years-
1910-27



http://www.britannica.com/EBchecked/topic/394161/history-of-the-motion-picture/52139/The-silent-years-1910-27
http://www.britannica.com/EBchecked/topic/394161/history-of-the-motion-picture/52139/The-silent-years-1910-27
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New England Federation for the Arts (NEFA) und dem der Vereinigung Americans for
the Arts (AFTA).

Eine herkommliche Definition bzw. Kurzbeschreibung von Kreativwirtschaft beinhalten
jedoch beide Ansitze nicht, lediglich eine Klassifizierung der teilnehmenden
Wirtschaftszweige. NEFA betont diesbeziiglich, dass die national vorhandenen
Definitionen vor allem in einem Punkt divergieren: soll der Einfluss der Kreativitat
Kultur- und ideenbasierend angesehen werden, um als Uberbringer kulturellem

Ausdruck zu agieren oder aber als geistige Erfindung an sich interpretiert werden'*¢?

Die NEFA tendiert zur Fokussierung auf kulturelle Giiter und Dienstleistungen und
wurde auch von der Mehrheit amerikanischer Kulturbehorden entsprechend
tibernommen. Denn im Gegensatz zu Europa, wo sich mehrheitlich 6ffentliche Behorden
auch fiir geistiges Eigentum verantwortlich zeichnen, sind in den USA Kulturbehdrden
und Behorden fiir geistiges Eigentum getrennt. Die NEFA wendet zur Bestimmung der
teilnehmenden Wirtschaftszweige das Wirkungskreisprinzip an. Als Uberbegriff wird
hierbei der Terminus Creative Economy angewandt. Grundsitzlich wird vorweg in
materielle Giiter, Markenschutz, Urheberrecht und immaterielle Giiter differenziert.
Zentrum des Modells bildet der kulturelle Kern, welcher Berufe und Wirtschaftsbereiche
inkludiert, die sich auf Produktion und Distribution von kulturellen Giitern,
Dienstleistungen und geistigem Eigentum konzentrieren. Exkludiert sind Produkte oder
Dienstleistungen, die auf nichtkulturellen Innovationen oder Technologien basieren.
Aulerhalb liegt der Kreis des kulturellen Umfelds, der Berufe und Wirtschaftsbereiche
beinhaltet, deren Zugehorigkeit zur Kreativwirtschaft im Zuge weiterer Studien zu
priifen sind. Als zweiter Kreis liegt die eigentliche Kreativwirtschaft, im Englischen
creative industries. Auch dieser Kreis ist deskriptiv nicht ndher erortert und ist
Gegenstand weiterer Untersuchungen'”’. Eine schematische Darstellung der
Wirkungskreise sowie der Differenzierung in materielle und immaterielle Giiter stellt

Darstellung 26 dar.

126 Vgl. DeNatal D. et al., The creative Economy: A New Definition, S. 5
127 Vgl. DeNatal D. et al., The creative Economy: A New Definition, S. 10
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Darstellung 26: NEFTA Schema Creative Economy

New England Foundation for the Arts: Schematische Darstellung der Creative Economy

Produktion und Distribution

kulturelle

kultureller
Kern

Quelle: New England Foundation for the Arts. The creative Economy: A New Definition, S. 10, eigene Darstellung

Die New England Klassifizierung der teilnehmenden Wirtschaftsbereiche basiert auf der
Nordamerikanischen Industrieklassifizierung (NAICS) und stellt eine Auswahl
kreativwirtschaftlich naher Sektoren dar. In Darstellung 27 sind die fiir die
Kreativwirtschaft relevanten Hauptgruppen unter Angabe der Anzahl der Untergruppen
ersichtlich. Weiters wurde eine Klassifizierung nach Berufsgruppen vorgenommen, die
jedoch aufgrund des Hauptaugenmerks dieser Abhandlung auf die teilnehmenden

Wirtschaftsbereiche keine Relevanz darstellt und somit nicht aufgefiihrt ist.
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Darstellung 27: New England Klassifizierung Wirtschaftszweige der Kreativwirtschaft

Bezeichnung Bezeichnung Anzahl Untergruppen
Kulturkern gemifl NAICS
Gruppe 1 Produktion kultureller Giiter 23
Gruppe 2 Distribution kultureller Giiter 15
Gruppe 3 Produktion und Distribution von 47
geistigem Eigentum
Bezeichnung Bezeichnung Anzahl Untergruppen
Kulturperipherie gemild NAICS
Gruppe 1 Produktion kultureller Giiter 10
Gruppe 2 Distribution kultureller Giiter 7
Gruppe 3 Produktion und Distribution von 10
geistigem Eigentum

Quelle aus dem Englischen : New England Foundation for the Arts. The creative Economy: A New Definition, S. 45ff

AFTA bezieht sich in der Klassifizierung der teilnehmenden Wirtschaftszweige auf die

Standard Industrieklassifizierung (SIC) und ordnet nach Unternehmensbezeichnung,

Kategorie und Unterkategorie. Darstellung 28 vermittelt einen Uberblick und weist die

Anzahl der Unterkategorien aus.

Darstellung 28: AFTA Klassifizierung der kunstbezogenen Unternehmen in Anlehnung an SIC

Unternehmen Bezeichnung Kategorie Anzahl
Unterkategorien
Museen 3
Zoos und Pflanzliches 8
Museen und Sammlungen
Historische Gemeinschaft 1
Planetarium 1
Musik 122
Theater 8
Tanz 1
Darstellende Kiinste Oper 1
Dienstleistungen und Einrichtungen 32
Kiinstler 8
Handwerk 1
Bildende Kunst Photographie Handwerk 106
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Unternehmen Bezeichnung | Kategorie Anzahl
Unterkategorien
Bildende Kunst 9
Photographie 95
Dienstleistungen 69
Dienstleistungen und Einrichtungen 32
Film 72
Film, Radio und Fernsehen Fernsehen 4
Radio 21
Architektur 7
Design 9
Design und Verlagswesen
Verlagswesen 19
Werbung 23
Kunstrite 1
Schulen und Dienstleistungen Kunstlehranstalt, Kunstunterricht 16
Agenten 5

Quelle: aus dem Englischen : Americans for the Arts. The Definition of the Creative Industries SIC Codes, 2004

Die Klassifizierungen nach SIC und NAICS unterscheiden sich in der Anzahl der
Wirtschaftszweige, SIC definiert um 166 Zweige weniger. Weiters wurde NAICS von der
amerikanischen Bundesbehorde in Kooperation mit kanadischen und mexikanischen

Statistikimtern erstellt'?.

Abschlielfend sei anzumerken, dass aufgrund unterschiedlicher Ansétze zur Definition
von Kreativwirtschaft Uneinigkeit unter wissenschaftlichen Autoren herrscht. Hiufig
wird aus diesem Grunde eine klare Definition und folglich ein homogenes Regelwerk in
der géngigen Literatur gefordert. Erst kiirzlich wurde eine Studie des National Creativity
Networks durchgefiihrt, die sich mit der heterogenen US-Landschaft von Definitionen

12 " Untersucht wurden rund 27

und Regelwerken zur Kreativwirtschaft beschiftigt
Berichte, die 20 Bundesstaaten repréasentieren. Die Analyse sdmtlicher Berichte brachte
einen gemeinsamen Konsens in Bezug auf die Definition von Kreativwirtschaft hervor,

der die Branche auf nationaler Ebene wie folgt definieren konnte:

128 Vgl. Department of Revenue Washington State. Abruf am 13.07.2013
http://dor.wa.gov/content/aboutus/statisticsandreports/sic_vs_naics.aspx#Diff
2 Vgl. National Creativity Network, America’s Creative Economy
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»[---Jthe creative economy involves both individuals and entities who engage in activities
that add value to society in one or more ways through the provision of goods and/or services
that are inextricably linked to human creativity manifesting itself in one or more

dimensions throughout the process of ideation, creation, production, distribution, and use.

[."]130 »

Jedoch verweisen hierbei die Autoren darauf, dass aufgrund der abstrakten Definition
ebensolche fiir viele Berufe und Unternechmen gelten konnte und damit eine

entsprechende Herausforderung einhergeht.

Bis auf zwei Studien bezogen sich sdmtliche Berichte auf die NAICS Klassifizierung, die
am hiufigsten erwdhnten Bereiche der Kreativwirtschaft sind in Darstellung 29

ersichtlich.

Darstellung29: verbreitete Branchen der Kreativwirtschaft in den USA

Kreativbranche

L

Werbung

Architektur

N

= Kultur und Erbe, inkl. Bibliotheken

= Design

= Film, Video und Sound

= Unabhingige Kiinstler

L

Internet Broadcasting und Verdffentlichung

= Musik — Produktion, Vertrieb und Verkauf

L]

Darstellende Kunst und Unterhaltung

= Print und Verlagswesen

= Fernsehen und Radio

Quelle aus dem Englischen: National Creativity Network
America’s Creative Economy, S. 3

130 Vgl. National Creativity Network, America’s Creative Economy, S. 81
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5 EVALUIERUNG

Anhand der beriicksichtigten nationalen und institutionellen Begriffsdefinitionen wird
im diesem Abschnitt die Betrachtungsweise von Kreativwirtschaft erdrtert und auf
Gemeinsamkeiten gepriift. Im Anschluss wird ein Vergleich der einzelnen
Klassifizierungen durchgefiihrt. Hierbei werden sdmtliche der Kreativwirtschaft
zugeordnete Branchen ausgewiesen und die Haufigkeit der Nennung in den jeweiligen
Klassifizierungen erfasst. Der Vergleich dient als Basis zur Erarbeitung einer
Empfehlung zur Definition und Klassifizierung von Kreativwirtschaft im europiischen

Raum.

5.1 Verstindnis von Kreativwirtschaft

Zur Kategorisierung von kreativen Branchen werden in den beriicksichtigten Landern
mehrere Begriffe angewandt, die zum Teil auch unterschiedlich interpretiert werden.
Trotz der vorliegenden Heterogenitit wird der Begriff Kreativwirtschaft bzw. das
englische Pendant Creative Industries am héufigsten zur Definition der Branche
herangezogen. Estland, Finnland, die Region d’lle-de-France, GroRbritannien, Island,
Lettland, Litauen, die Niederlande, Osterreich, Australien und die USA, sowie die
unabhingige Institution UNCTAD machen vom Begriff Kreativwirtschaft Gebrauch.
Deutschland und die UNESCO hingegen wihlen den Sammelbegriff der Kultur- und
Kreativwirtschaft, ein weiterer franzosischer Definitionsansatz bedient sich dem Begriff
der Kultur- und Kommunikationswirtschaft. Die OECD spricht im Kontext der
Kreativwirtschaft vom Content- und Mediensektor. Unter Beriicksichtigung des Faktors
Erlebnis tituliert Dinemark die Branche als Kultur- und Erlebniswirtschaft und
Schweden nutzt die Begriffe Kreativwirtschaft oder Erlebniswirtschaft. Die Européische
Kommission wihlt ebenfalls den Terminus Kreativwirtschaft, jedoch im direkten
Zusammenhang und als Teilbereich der zu unterscheidenden Kulturwirtschaft.
Zusammenfassend werden folgende libergeordnete, inklusive dazu korrespondierende,

Begriffe gewahlt:

= Kreativwirtschaft
Creative Industries
Creative Economy inkl. Creative Industries als Teilbereiche
(im Sinne von Kreativbranchen)
Kultur- und Kommunikationswirtschaft als Teilbereich der Kreativwirtschaft

= Kultur- und Kreativwirtschaft
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unterteilt in Kulturwirtschaft und Kreativbranchen
Kulturwirtschaft

mit untergeordnetem Teilbereich Kreativwirtschaft
Kultur- und Erlebniswirtschaft

I

It

It

Content- und Mediensektor

Eine Zusammenfassung der Begriffswahl einzelner Linder bzw. Institutionen ist in

Darstellung 30 ersichtlich.

Darstellung 30: Begriffswahl fiir Kreativwirtschaft ausgewihlter Lander und Institutionen

Kreativwirtschaft Kultur- und Kulturwirtschaft Kultur- und Content- und
(creative industries) Kreativwirtschaft Erlebniswirtschaft | Mediensektor
Australien Deutschland Europiische Danemark OECD
Estland UNESCO Kommission Schweden

Finnland Frankreich

Frankreich: (in Anlehnung NAF)

(Region d1le-de-France)
Grof$britannien

[sland

Lettland

Litauen

Niederlande

Osterreich

USA (NEFA+AFTA)
UNCTAD

Quelle: eigene Darstellung

Bedingung der Zurechenbarkeit von Branchen

Nahezu in allen Definitionen wird individuelle oder kollektive Kreativitit bzw.
ebensolche als Mehrwert fiir andere Wirtschaftssektoren als Voraussetzung fiir die
Zuordnung von Branchen zur Kreativwirtschaft genannt. Als Beispiel der expliziten
Nennung von kreativem Mehrwert seien hier die Definitionen der Lander Dianemark,
Schweden, Finnland und der Europdischen Kommission angefiihrt. Nicht direkt
genannt, jedoch sinngemild dem kreativen Mehrwert zuordenbar, wird die Schaffung
oder Produktion und Verteilung kultureller und kreativer Giiter bzw. Dienstleistungen
als Voraussetzung verwendet, so in Deutschland, Osterreich und seitens der UNESCO
sowie UNCTAD. Einen etwas anderen und damit einhergehenden breiter gefdcherten
Ansatz verfolgen die nordischen Staaten, im Detail Ddnemark und Schweden: der bereits
vorweg erwihnte Faktor Erlebnis stellt den zentralen Kern der Kreativ- bzw.
Erlebniswirtschaft dar, kreativer Mehrwert bzw. kreatives Produkt gelten jedoch

ebenfalls als Voraussetzung, um Branchen dem Wirtschaftszweig zuordnen zu kdnnen.
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Jegliche Produkte oder Dienstleistungen, die Erlebnisse und Erfahrungen an den

Konsumenten vermitteln werden hierbei der kreativen Branche zugeordnet.

Eines haben jedoch sdmtliche Ansédtze gemeinsam: Kreativitdt als Produkt oder Input
gilt als obligatorische Voraussetzung, um einzelne Branchen als Teil der
Kreativwirtschaft anzusehen. Eine Ausnahme bildet hierbei die OECD, welche sich auf
Inhaltsvermittlung konzentriert. Diese Inhalte miissen Informationscharakter, einen

bildenden, kulturellen oder Unterhaltungswert besitzen.

Abgrenzung von Kreativwirtschaft, Kunstwirtschaft und Kulturwirtschaft

Uber die Einbindung der klassischen Kunst- und Kulturwirtschaft in die
Kreativwirtschaft bzw. liber deren Abgrenzung herrschen unterschiedliche Meinungen
vor. Hierbei ist der Ansatz der Europdischen Kommission im Besonderen
hervorzuheben, da dieser mitunter aus der Analyse einzelner europdischer Lander
entspringt und partiell um eine eigens kreierte Abgrenzung erweitert wurde. Die Studie
der europidischen Kommission trigt den Titel Kulturwirtschaft in Europa. In diesem
Bericht wird der Kunst- und Kultursektor im Besonderen hervorgehoben, die
Kreativwirtschaft stellt einen (abhZngigen) Teilbereich von ebendiesem Sektor dar und
wird entsprechend abgegrenzt. Im Kontext der behandelten Thematik stellt sich die
Frage, ob eine Abgrenzung von Kunst-, Kultur- und Kreativwirtschaft zielfiihrend ist,
sowie eine praktische Durchfiihrung im Bereich des Moglichen liegt. Zumal die
Europdische Kommission Kunst als Kernbereich versteht und Kultur- wie
Kreativwirtschaft in Form von Wirkungskreisen, grafisch ersichtlich in Kapitel 4.1, in
Abhingigkeit vom Kern nachlagert. Die Differenzierung wurde aufgrund der Art und
Weise, wie Kunst verwertet wird, durchgefiihrt. Jedoch bieten sdmtliche Bereiche
kreativen Input, wenn auch in unterschiedlichem Ausmafl. Auch Finnland wendet ein
dhnliches Konzept an, das sich allerdings in einem wesentlichen Punkt im Vergleich zum
Modell der Europidischen Kommission unterscheidet: als Uberbegriff wird Creative
Economy im Sinne von Kreativwirtschaft als Betrachtung des gesamten kreativen
Wirtschaftszweigs gewédhlt und Creative Industries, Kreativbranchen, als

korrespondierender Unterbegriff zugeordnet.

Die Region d‘lle-de-France hingegen bedient sich einem Modell, welches auf
Wechselwirkungen von Kreativwirtschaft und Kulturwirtschaft basiert. Anhand der
unterschiedlichen Modelle ist zu erkennen, dass ein kaum zu differenzierender
Zusammenhang zwischen den klassischen Sektoren wie Kunst und Kultur und anderen
kreativen Branchen besteht, jedenfalls aber eine Abhingigkeit beider Bereiche gegeben

ist. Auch Galloway und Dunlop nahmen sich der Differenzierungsproblematik (in dem
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konkreten Fall in Schottland und Grof3britannien) an und hoben hervor, dass kreative
Kiinste (Literatur, darstellende und bildende Kunst) manchmal der kulturellen Branche
und teils der kreativen Branche oder weder noch zugeordnet wurden. Galloway und
Dunlop weisen ebenfalls darauf hin, dass durch die Integration von Kunst und Kultur in
das Regelwerk der Kreativwirtschaft, wie es in Schottland und Grof$britannien

Bl Eine

angewandt wird, ein Risiko mangelnder Forderung ebendieser besteht
Integration der klassischen Kultur- und Kunstbereiche in Regelwerk der Definition sollte
somit die gezielte Unterstiitzung der einzelnen Bereiche durch staatliche MaRnahmen

nicht ersetzen.

5.2 Klassifizierung von Kreativwirtschaft

Betrachtet man die Klassifizierungen der ausgewihlten Lander, so sind vor allem in den
klassischen kreativen Sektoren, die Teilbereiche des Kunst- und Kultursektors darstellen,
Gemeinsamkeiten zu erkennen. Entferntere Wirtschaftszweige, wie zum Beispiel
Erlebniswirtschaft, werden hingegen in wenigen Lindern aufgefiihrt. Darstellung 31
bietet einen Uberblick der Kreativwirtschaft zugeordneten Branchen. Da nicht alle
Liander dieselben Branchenbezeichnungen wihlen, bzw. Teile einzelner Branchen

nennen, wurde die Auswertung zum Teil thematisch zusammengefasst vorgenommen.

Gelb hinterlegte Markierungen zeigen auf, dass der jeweilige Branchentiberbegriff nicht
genannt wurde, jedoch Teilbereiche ebensolchem. Als Beispiel sei Darstellende Kunst
angefiihrt, das in manchen Lindern per se nicht erwdhnt wurde, jedoch zugehdrige
Teilbereiche wie Tanz und Theater. Blau hinterlegte Markierungen weisen den
Teilbereich der Kreativwirtschaft aus, die seitens Europdischer Kommission der
Kulturwirtschaft zugeordnet werden. Die Auswertung beschrinkt sich auf Uberbegriffe,
da einzelne Branchen mitunter divergente Teilbereiche bzw. unter anderslautenden
Uberbegriffen mit weiteren Branchen zusammengefasst werden. Die griin hinterlegten
Branchen weisen Bereiche auf, die in einer Mehrzahl von Landern Erwdhnung finden.
Die Anordnung der Branchen erfolgte nach Hiufigkeit der Branchennennung in
nationalen und institutionellen Regelwerken, die jeweilige Summe ist am &ulieren
rechten Rand der Darstellung ausgewiesen. Abkiirzungen der Lander und Institutionen
wurden gemall dem aktuell geltenden Lindercode gewihlt. Anhand dieser Darstellung
werden in weiterer Folge Ubereinstimmungen und Diskrepanzen der nationalen

Klassifizierungen analysiert.

131 Vgl. Galloway S. et al., A critique of definitions of the cultural and creative industries in public policy. S. 17
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Darstellung 31: Ubersicht Klassifizierung ausgewéhlter Linder und Institutionen

Ubersicht Klassfizierung ausgewihlter Linder und Institutionen
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Die Auswertung der nationalen Klassifizierungen ldsst eindeutig erkennen, dass bei
vielen kreativen Branchen iiber deren Zugehorigkeit zur Kreativwirtschaft tiberwiegend
Einigkeit in den Lindern vorherrscht, wenn auch einzelne Branchen nicht immer
homogene Unterbereiche aufweisen. Jedoch ist fiir eine multilaterale Kategorisierung
vornehmlich ein homogener Uberbegriff von Vorteil, eine detaillierte Beschreibung der
Branchen kann in weiterer Folge vorgenommen werden. Musik, Film & Video, TV &
Radio, Biicher & Presse, Bildende Kunst, Darstellende Kunst, Design, Architektur und
Werbung zihlen zu den Branchen mit der groRten Ubereinstimmung, in Darstellung 31
griin hinterlegt. Diese Branchen weisen die maximale Ubereinstimmung (somit in allen

analysierten Regelwerken) von 20 bis mindestens 18 Landern auf.

Im Detail wird die Branche Musik in allen Lindern bzw. von sdmtlichen Institutionen
thematisch erwdhnt. Lediglich Frankreich weist lediglich den Teilbereich
Musikaufnahmen aus, konkret Verlag von bespielten Tontrdgern. Die Niederlande sieht

Musik nicht als eigenstdndigen Bereich, sondern als Bestandteil der Darstellenden
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Kunst, die UNCTAD erwidhnt den Teilbereich der Live-Musik ebenfalls in der
Untergruppe Darstellende Kiinste.

Film & Video stellt mit Musik den Bereich mit der groften Ubereinstimmung dar und ist
in allen analysierten Klassifizierungen enthalten. Im Anschluss folgt der Bereich TV &
Radio, lediglich Schweden erwidhnt diese Bezeichnung nicht. Hierbei sei jedoch
anzumerken, dass die danischen Kreativbranchen tendenziell mehr nach dem Output
und weniger nach dem Distributionskanal zugeordnen. So sind die TV & Radio affinen
Bereiche in Film und Musik ausgewiesen. Auch wurde Marktkommunikation Radio &

TV als moglicher Vertriebsweg erwéhnt.

Biicher & Presse finden ebenfalls hohe Ubereinstimmung in den analysierten
Definitionen. Finnland erwihnt diese Kreativbranche nicht, es konnte jedoch sinngemafs

im seitens Finnlands definierten Bereich Kommunikation enthalten sein.

Bildende Kunst stellt den n#chsten stark tibereinstimmenden Bereich dar. Mit
Ausnahme des Klassifizierungsansatzes der Kulturwirtschaft in Frankreich in
Anlehnung an NAF, tabellarisch mit FR ausgewiesen, wird Bildende Kunst in allen
Klassifizierungen berticksichtigt. Auch die OECD erwidhnt Bildende Kunst explizit als
Branche nicht, dieser Sachverhalt kann auf den Schwerpunkt Content und Mediasektor
zuriickgefithrt werden. Die Linder Osterreich, Australien, Dinemark, Estland,
Finnland, der franzdsische Definitionsansatz der Region d’lle-de-France (FR II) und
GroRbritannien weisen Bildende Kunst nicht als Uberbegriff aus, sondern erwihnen
Teilbereiche. Hierzu sei Osterreich als Beispiel der Teilausweisung von Bildender Kunst
anzufiihren: Der Bereich ,,Musik, Buch und kiinstlerische Tatigkeit“ ist in der
Osterreichischen Klassifizierung ausgewiesen, in welchem die Branche ,kiinstlerisches
und schriftstellerisches Schaffen“ neben der Darstellenden Kunst aufgefiihrt ist. Die
Bildende Kunst ist inhaltlich dem Bereich des kiinstlerischen Schaffens zugeordnet,

wenngleich es nicht explizit wird.

Auch Darstellende Kunst wird nahezu in jedem Definitionsansatz erwidhnt, eine
Nennung von Teilbereichen ebendieser Branche ist im Vergleich zur Bildenden Kunst
seltener anzutreffen. Lediglich ein Land erwéhnt nur einen Teilbereich der Darstellenden
Kunst: Ddnemark. Hier wird im Bereich Design das Kunst- und Handwerk ausgewiesen.
Wie auch in der Branche Bildende Kunst erwdhnt die Klassifizierung Kulturwirtschaft in
Frankreich angelehnt an NAF sowie die OECD die Branche nicht.

Ein dhnliches Bild ist im Bereich Design zu erkennen: Webdesign wurde nur seitens
Deutschland als Designkategorie explizit ausgewiesen, wobei dies nicht automatisch
einen Ausschluss des Bereichs von anderen Liandern anzunehmen ist, da einige Lander

Design nicht eingehend ausfiihrten. Webdesign stellt sinngemaR einen Teil der kreativen
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Branche dar, da nicht die Wahl des Instruments, sondern der kreative Schaffensprozess
selbst als Auswahlkriterium gelten sollte. In diesem Kontext schliissig zeigt sich die Wahl
der Branche Inhaltsproduktion in Danemark: es wird nicht auf die Art und Weise wie
Inhalt vertriecben Wert gelegt, sondern auf den Schaffensprozess an sich. In den
Klassifizierungen ist zu erkennen, dass der Bereich Design aus unterschiedlichen
Griinden mit einbezogen wurde. Ein reprisentatives Beispiel hierzu stellt die EU-
Kommission dar: sdmtliche Branchen, die einen hohen Anteil an Designdienstleistung
beinhalten, werden zusammengefasst: Mode, Grafik, Raumgestaltung und
Produktdesign. Wobei Webdesign durch den Ausschluss des Mediums Internet seitens
der EU-Kommission keine Erwidhnung findet. Schweden hingegen differenziert in
Design mit Kerngeschift Designdienstleistungen und Produktentwicklung sowie in

Mode mit Kerngeschift Modedesign.

Architektur stellt ebenfalls einen Bereich mit hoher Ubereinstimmung dar. Bis auf den
franzosischen Ansatz der Klassifizierung von Kulturwirtschaft in Anlehnung an NAF
(FR) und die OECD weisen sémtliche untersuchte Klassifizierungen Architektur aus.
Die Interpretation der Rolle von Architektur miindet in einigen Landern - soweit dieser
differenziert wird - in den klassischen Kultursektor, wie etwa in Deutschland, Island und
der UNESCO. Die Zuordnung zur Kreativwirtschaft anstelle der Kulturwirtschaft
begriindet die EU-Kommission mit einer nicht unerheblichen technisch-funktionalen
Konstante. Diese Konstante wiirde durch Kreativitdt einen kulturellen Mehrwert
erhalten. Die EU-Kommission hingegen begriindet die Zuordnung zur Kreativwirtschaft
an Stelle der Kulturwirtschaft mit einer wesentlichen technisch-funktionalen Konstante,
die durch den Input von Kreativitit kulturellen Mehrwert erhalten kann. Dies konnte
dahingehend interpretiert werden, der Architektur seitens der EU-Kommission a priori
keinen kiinstlerischen bzw. kulturellen Stellenwert zugewiesen wird. Des Weiteren fehlt
in diesem Zusammenhang die Nachvollziehbarkeit der Aufnahme von Architektur in den

zweiten Wirkungskreis nicht'*.

Als weiteren mit hoher Ubereinstimmung analysierten Bereich stellt sich Werbung dar.
Die OECD und Schweden weisen diesen Bereich nicht explizit aus, Schweden hingegen
bedient sich dem Terminus Marktkommunikation. Andere Linder fassen thematisch
naheliegende Bereiche zusammen, wie Australien mit den Begriffen ,Werbung und
Marketing®, Finnland mit ,,Werbung- und Marketingkommunikation“. Frankreich
definiert die Kategorie Werbung im Sinne von Werbemittelmanagement sowie eine

weitere Kategorie Werbung im Sinne von Agenturen und Werbeberatung.

132 Vgl. Europdische Kommission, Study on the Economy of Culture in Europe, S. 54f
Vgl. Dungl D., Uberblick der Definitionen von Kreativwirtschaft im européischen Raum, S.17
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Grolsbritannien inkludiert in der Teilbranche Werbung neben herkommlichen
Werbeaktivititen auch PR-Kampagnen, Mediaplanung und Konsumforschung, Island
fasst ,,Werbung, Public Relations und Kommunikationstatigkeiten“ zusammen. Hierbei
ist ersichtlich, dass unterschiedlich interpretierte Uberschneidungen der Bereiche
Werbung, Marketing und Public Relations vorherrschen. In diesem Kontext wire eine
Zusammenfassung zielfiithrend, zumal alle drei Bereiche kreative Dienstleistungen fiir

Unternehmen darstellen.

Einen deutlich heterogenen Bereich stellen digitale Giiter bzw. Dienstleistungen dar:
Video- und PC-Spiele werden von Osterreich, der EU-Kommission, Deutschland,
Estland, von beiden analysierten franzosischen Ansitzen, Grof$britannien, Lettland,
Litauen, den Niederlanden sowie der UNESCO zur Kreativwirtschaft zugeordnet. Die
EU-Kommission ordnet Videospiele dem ,,Borderline“ Sektor zu, da zwar Copyright und
Massenvervielfaltigung als Kriterium erfiillt werden, jedoch zur Diskussion steht, ob es

sich hierbei grundsétzlich um kulturelle Giiter handelt.

Kulturerbe wird bereits von mehreren Landern nicht explizit erwdhnt: Australien,
Deutschland, Dinemark, Finnland, Frankreich (beide Definitionsansitze),
GroRbritannien, die Niederlande, Schweden sowie von der OECD. Osterreich, Estland
und der amerikanische Definitionsansatz der Vereinigung Americans for the Arts
erwidhnen Bereiche, die dem Kulturerbe hin zugeordnet werden konnen. Als Beispiel sei

Estland angefiihrt: der Bereich Museen wird als Teil der Kreativwirtschaft angesehen.

Software wird ebenfalls hdufig als Kreativbranche interpretiert, aber im Vergleich zu
Video- und PC-Spielen im geringeren Ausmali. Auch hier kann auf den kreativen
Schaffensprozess als Zuordnungsbasis zuriickgegriffen werden, der bei

Softwareentwicklung in der Regel eine bedeutende Rolle spielt.

Mode wurde des Ofteren in Linderansitzen erwihnt, ebenso von der UNESCO.
Mitunter fand Mode auch als Design-Teilbereich Erwdhnung, wie im Ansatz der EU-

Kommission.

Dinemark inkludiert sinngemiR dem gewihlten Uberbegriff von Kultur- und
Erlebniswirtschaft den Bereich Tourismus. Auch Schweden interpretiert
Kreativwirtschaft Zhnlich und ordnet entsprechende Bereiche zu. Die UNESCO ordnet
Tourismus als verwandte Doméne der Kreativwirtschaft zu und Island folgt dem
Beispiel. Finnland hingegen erginzt die Kreativwirtschaft um Sport- und
Abenteuerdienstleistungen, die zum Teil dem Tourismus zugeschrieben werden kdnnen.
In Lettland ergibt sich ein dhnliches Bild: vom kreativen Bereich Erholung, Unterhaltung

und andere kulturelle Aktivititen kann Erholung auch aber nicht ausschlieRlich dem
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Tourismus zugeordnet werden. Litauen weist wiederum explizit Reiseagenturen und

Reisefiihrer als tourismusaffinen Bereich aus.

Tourismus steht als Uberbegriff fiir unterschiedlichste Titigkeitsbereiche und wird von
den wenigen Lindern, die den gesamten Wirtschaftszweig erwdhnen meist in verwandte
Bereiche der Kreativwirtschaft verwiesen oder erw#Zhnen nur Teilbereiche des
Tourismus. Danemark und Schweden sind als Ausnahme zu erwihnen, da deren
Erwihnung von Tourismus mit dem Begriff Erlebniswirtschaft in Verbindung zu setzen.
Durch die heterogenen Sichtweisen und dem Umfang der Branche Tourismus ist die

zentrale Erwdhnung auf Ebene einer européischen Klassifizierung nicht sinnvoll.

Australien, Island und Lettland, sowie die Niederlande, USA und die UNESCO
erwidhnen den Bereich Interaktive Medien und Internet, der als Distributionskanal
verstanden werden kann. Einerseits bietet der Bereich Informationscharakter und ist so
schematisch Biichern und Presse zuzuordnen. Produktion von Anwendungen fiir
Internetspiele, Online-Plattformen oder dhnlichem liegen dem Bereich der Video- und
PC-Spiele und Software nahe. Die australische Klassifizierung spricht vom kreativen
Segment ,Software und interaktive Inhalte“, das im Detail multimediale
Internetentwicklung, interaktive und Online Game Entwicklung, dazu
korrespondierende Verlage, Entwicklung von Inhalten fiir multimediales Internet und
Multimedia Internet Service Provider beinhaltet. Die UNESCO fasst entsprechende
Themen in der kulturellen Doméne ,,Audio-visuelle und interaktive Medien“ zusammen
und erginzt um die Bereiche Internet Podcasting und Videospiele. In Anlehnung an die
OECD Kilassifizierung folgt Island dem Beispiel und definiert die Subdoméne interaktive
Medien im Sinne von Online Spielen und Webportalen wie Facebook und YouTube. In
Litauen werden Computerspiele und die Verdffentlichung von interaktiver Software
zusammengefasst, die Niederlande tun dies tiber den Begriff der Kreativen Innovations-
und Kommunikationstechnik. Die amerikanische Studie des National Creativity
Networks fand in den 20 untersuchten Bundestaaten Gemeinsamkeiten unter dem

Begriff bzw. der Kreativbranche ,,Internet Broadcasting und Veroffentlichung®.

Aufgrund des gemeinsamen Nenners Erbe kann Naturerbe zum Teil, wenn von
Menschenhand geschaffen, dem Kulturerbe zugeordnet werden (im Sinne von z.B.
botanischen Girten). Dementsprechend wird Naturerbe seitens der UNESCO und
Island namentlich ausgewiesen, Osterreich und der amerikanische Ansatz der AFTA
weisen Teilbereiche aus. Im 0Osterreichischen Ansatz finden sich botanische und

zoologische Girten wieder, die AFTA erwihnt ,,Zoos und Pflanzliches*.

Freizeitanlagen sind in den Klassifizierungen Danemarks, den Niederlanden, Schweden

und der UNESO (in Form einer verwandten Doméne) zu finden. Dem Erlebnisansatz
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nach ist die Wahl fiir Ddnemark und Schweden schliissig, jedoch in Bezug auf
Kreativwirtschaft etwas weit gegriffen. Zumal Freizeitanlagen mit unterschiedlichstem
Input der Kreativbranchen arbeiten. Hierbei konnte eine Beriicksichtigung diverser
kreativer Aktivititen, die in Freizeitanlagen oder Themenparks stattfinden, tiber die
jeweiligen Branchensektoren, wie zum Beispiel Design, Beachtung finden. Dieser

Definitionsansatz konnte auch fiir Tourismus gelten.

Basierend auf das weitangelegte Feld Werbung, das bereits in oben angefiihrter
Erlduterung erwdhnt wurde, kann Marketing oder Marktkommunikation einen
Teilbereich der Werbung darstellen. Marketing oder Marktkommunikation wurden von

Australien, Finnland und Schweden erwéhnt.

Spiele weisen lediglich Didnemark, Finnland- basierend auf der zentralen Rolle von
Erlebnis - und die UNESCO aus. Die meisten Lander erwidhnen explizit Video und PC
Spiele. Hierbei stellt sich die Frage, ob die Art der Umsetzung eines Spiels das eigentliche
Auswahlkriterium darstellt. Gilt der kreative Schaffensprozess als Auswahlkriterium, so

sollte jede Art von Spiel, unter ebendiesem Uberbegriff, beriicksichtigt werden.

Die Sportindustrie wird nur in der dédnischen Klassifizierung und seitens UNESCO
dezidiert erwdhnt. Es ist fraglich, ob eine Industrie, die sich lediglich einzelner

Kreativbranchen bedient, der Kreativwirtschaft zugeordnet werden sollte.

Der Uberbegriff Unterhaltung findet durch den zentralen Faktor Erlebnis in Dénemark
Beachtung, ebenso integriert Lettland diesen Bereich. Da Unterhaltung an sich nur von
zwei Lindern erwihnt wird und es sich um einen sehr allgemeinen Uberbegriff handelt,
ist eine Integration auf europdischer Ebene nicht zielfithrend. Dasselbe gilt fiir Events,

die ebenfalls in Ddnemark sowie den Niederlanden genannt werden.

Edutainment ist Teil des ddnischen und schwedischen Ansatzes und ebenfalls auf
Erlebniswirtschaft zuriickzufithren. Edutainment als Uberbegriff kann als transversal
angesehen werden, der in einigen Wirtschaftszweigen Anwendung findet. Dasselbe gilt

fiir die Branche Kunst Kultur Fortbildung.

Die UNCTAD weist im Bereich kreative Dienstleistungen die kreative Forschung und
Entwicklung aus. Wie die Bezeichnung des Bereichs bereits zeigt, wurden
Dienstleistungen, die in mehreren Branchen anwendbar sind, zusammengefasst. Dazu
gehoren auch architektonische Leistungen, Werbung und kulturelle sowie der Erholung
dienende Services. Die UNCTAD bezeichnet diese als funktionelle Kreationen. Kreative
Experimente werden von der UNCTAD zur Forschung und Entwicklung zugeordnet, im
Detail als kreative Forschung und Entwicklung bezeichnet. Forschung und Entwicklung

sollte aufgrund des hochkreativen Schaffensprozesses jedenfalls beriicksichtigt werden.
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Eine Erwdhnung kann auf zwei Weisen erfolgen: entweder als eigene iibergeordnete
Branche auf transversaler Ebene oder als Teilbereich der Branchen, die Forschung und

Entwicklung auf unterschiedliche Weise durchfiihren.

Der Bereich Hardware wird nur von GroRbritannien als Teil der Kreativwirtschaft
angesehen und konnte aufgrund der iberwiegend maschinellen Massenproduktion von
anderen Lindern nicht berticksichtigt worden sein. Der kreative Schaffensprozess, wie
die Produktion von technologischen Vorreitern auf dem Markt (Forschung und
Entwicklung), konnte eine teilweise Zuordnung von Hardware zur Kreativwirtschaft
ermdglichen. Allerdings sollte aufgrund der bloffen Massenproduktion und dem damit
einhergehenden fehlenden kulturellen, kiinstlerischen oder kreativen Hintergrund der
auszufiihrenden Ebenen tendenziell nicht der Kreativwirtschaft zugeordnet werden.
Dieser Sachverhalt sollte vor Eingliederung in die Kreativwirtschaft im Detail gesondert

erarbeitet werden, da diese Thematik bis dato nur wenig Beachtung gefunden hat.

Die Produktion von Animationen wird lediglich in Finnland explizit erwdhnt, wobei die
Interpretation ebensolcher Produktionen ndher untersucht werden sollte. Es besteht die
Moglichkeit, dass einige Linder in den Bereichen Design oder Film & Video die

Produktion von Animationen inkludieren.

Der CD Handel als Vervielfiltigungsmoglichkeit von Information wurde nur von
Frankreich erwihnt. Hierbei stellt sich erneut die Frage, ob nicht die Art der
Vervielfiltigung das Auswahlkriterium sein sollte, sondern welche Art von Information
tiber unterschiedliche Medien verbreitet wird. Wird Information zum Beispiel in Form
eines digitalen Buches verbreitet, so sollte dies ebenfalls der kreativen Branche

zugeordnet werden, in dem Falle zu Biichern.

Webdesign wurde alleinig von Deutschland explizit ausgewiesen. Da dieser Bereich dem
Ursprung nach durch die Branche Design abgedeckt werden kann, ist eine gesonderte

Nennung in einer europdischen Klassifizierung nicht sinnvoll.

Kochkunst findet nur in der schwedischen Klassifizierung Beachtung, die auf den Faktor
Erlebnis aufbaut. Jedoch sieht Schweden Kochkunst im Kontext von Produkten, die auf
Live-Charakter basieren, zum Beispiel Kochshows, die mit Sportevents, Festivals und
Theater vergleichbar sind. In diesem Zusammenhang wire eine Integration in den

Kreativzweig darstellende Kunst einer separaten Ausweisung vorzuziehen.

Inhaltsproduktion wird lediglich von Dinemark ausgewiesen und stellt erneut einen
Uberbegriff dar, der je nach Art der Inhaltsproduktion anderen Kreativbranchen
zuzuordnen wire. Auch werden kulturelle Institutionen nur im danischen Ansatz

genannt.
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AbschlielSend sei zu erwihnen, dass die meisten seltener erwahnten Branchen vor allem
dem nordischen Ansatz der Kultur- und Erlebniswirtschaft entspringen und demnach fiir
einen differenzierten Ansatz zur Kreativwirtschaft stehen. Aus diesem Grunde wéren in
dem Kontext genannte Branchen aus Sicht der Kreativwirtschaft zu entscheiden, ob eine

Bertiicksichtigung sinnvoll erscheint.
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6 ERGEBNIS

Basierend auf vorangegangene Erkenntnisse widmet sich dieser Abschnitt der
Ausarbeitung eines Vorschlages zur Definition und Klassifizierung von
Kreativwirtschaft. In punkto Definition wird vor allem auf die Bedeutung einzelner
Begriffe ndher eingegangen, um so eine geeignete Auswabhl fiir die Beschreibung des
Wirtschaftszweigs und deren teilnehmenden Branchen zu treffen. Der ausgewihlte
Begriff muss im deutschen wie englischen eindeutig nachvollzogen werden kdnnen. Es
wird eine Bezeichnung des Wirtschaftszweiges und fiir die darunter gegliederten
Branchen und Sektoren angestrebt. Im Anschluss daran werden die Branchen, welche
dem Wirtschaftszweig der Kreativwirtschaft zuzuordnen sind bestimmt und begriindet

und eine Klassifizierung erstellt.

6.1 Einleitung

Die im Kapitel Auswahlergebnis behandelten Linder weisen untereinander teilweise
eine starke Divergenz in der Klassifizierung von Kreativwirtschaft auf, wenngleich die
beobachteten Unterschiede in Bereiche konzentriert sind, die sich auflerhalb des
klassischen Kunst- und Kultursektors bewegen. Des Weiteren ist ein niedriger
Spezifikationsgrad der Kreativwirtschaft in Bezug auf die teilnehmenden
Wirtschaftsbranchen zu beobachten. Der niedrige Spezifikationsgrad basiert einerseits
auf der vielfdltigen Auswahl von Branchen und andererseits auf einer matrixdhnlichen
Vorgehensweise. Das britische Modell stellt ein reprisentatives Beispiel fiir eine
facettenreichen Auswahl von Wirtschaftsbranchen dar, gesamt 13 an der Zahl und durch
eine Vielzahl an korrespondierenden Gewerben ergidnzt. Auch das amerikanische Modell
weist eine hohe Diversitit in Bezug auf ausgewihlte Branchen auf: sechs
Hauptkategorien und rund 600 dazu korrespondierende Dienstleistungen bzw.
Gewerbetitigkeiten. Der Matrixansatz beriicksichtigt und integriert iibergeordnete

Tatigkeiten wie diverse Dienstleistungen, die zum Beispiel in Island Anwendung finden.

Theoretisch konnten auf nationaler Ebene detaillierte Kennzahlen und Statistiken
aufgrund einer komplexen und vielseitigen Kategorisierung ermittelt werden. Es stellt
sich hierbei jedoch die Frage, ob eine breit gefdcherte Definition die kreative Branche
entsprechend authentisch reprisentiert und eine daraus resultierende lediglich allgemein

gehaltene Abgrenzung zu anderen Wirtschaftsbranchen wiinschenswert ist.

Weiters darf die Ausfiihrung eines komplexen Konstrukts in der Praxis bezweifelt

werden, da sich dessen Umsetzung auf europdischer Ebene, im Gegensatz zu einer
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Realisierung in einzelnen Lindern, aufgrund des Fehlens einer europdischen
homogenen Branchenklassifikation merklich schwieriger gestaltet. Denn praktisch
wiirde fiir eine liickenlose Durchfiihrung der Datensammlung und die daraus
reprasentative Darstellung der Kreativwirtschaft die Voraussetzung der statistischen
Vollstandigkeit gelten. Jedoch konnte es im Falle eines komplexen Regelwerks auf
multilateraler Ebene bei der Beschaffung von validen statistischen Daten der einzelnen
Branchen zu Komplikationen kommen, da durch die unterschiedlichen nationalen
Branchenklassifikationen divergente Statistiken existieren. Die Darstellung der
Kreativwirtschaft aus europdischer Sicht wire in Folge heterogener Bezugsdaten nur
bedingt reprisentativ und konnte schlimmstenfalls eine falsche Darstellung der

Kreativwirtschaft auf européischer Ebene nach sich ziehen.

Aus diesem Grunde ist bei Festlegung eines Regelwerks auf europdischer Ebene einer fiir
die Kreativwirtschaft optimierten Reichweite und daraus resultierenden Umsetzbarkeit
gegeniiber einer detaillierten Branchenspezifikation aus heutiger Sicht den Vorzug zu
geben. Sollte eine homogene europdische Branchenklassifikation in allen
Mitgliedsstaaten erfolgreich realisiert werden, so konnen ab diesem Zeitpunkt
sukzessive Nachbesserungen durchgefiihrt und eine damit einhergehende Erh6hung des

Spezifikationsgrads erreicht werden.

6.2 Definition von Kreativwirtschaft

Im vorausgegangenen Kapitel Evaluierung wurden folgende Begriffe fiir

Kreativwirtschaft aufgefiihrt, die in den analysierten Lindern Verwendung finden:

& Kreativwirtschaft
Creative Industries
Creative Economy inkl. Creative Industries als Teilbereiche
(im Sinne von Kreativbranchen)
Kultur- und Kommunikationswirtschaft als Teilbereich der Kreativwirtschaft
= Kultur- und Kreativwirtschaft
unterteilt in Kulturwirtschaft und Kreativbranchen
= Kulturwirtschaft
mit untergeordnetem Teilbereich Kreativwirtschaft
= Kultur- und Erlebniswirtschaft

= (Content- und Mediensektor
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Der am hiufigsten verwendete Begriff, inklusive dem englischen Pendant creative
industries, stellt Kreativwirtschaft dar. Australien, Estland, Finnland, die Region d’lle-
de-France in Frankreich, Grofbritannien, Island, Lettland, Litauen, die Niederlande,
Osterreich, die USA und UNCTAD bedienen sich diesem Begriff. Wobei anzumerken ist,
dass die englische Bezeichnung als Kreativwirtschaft verstanden wird, in direkter

Ubersetzung jedoch fiir Kreativindustrien bzw. Kreativbranchen steht.

Kreativwirtschaft - Kreativbranchen

Die finnische Begriffsabgrenzung des kreativen Wirtschaftszweiges, der
Kreativwirtschaft (im Englischen creative economy) und dessen teilnehmende
Branchen, den Kreativbranchen (englisch sinngemaR creative industries) ist bei der
Begriffswahl im Besonderen hervorzuheben. Kreativwirtschaft wird hierbei als
Uberbegriff fiir jene Okonomie angesehen, der simtliche Akteure, die kreativ titig sind,
zugeordnet werden. Die teilnehmenden Akteure lassen sich infolgedessen je nach ihrer
Tatigkeit einzelnen Kreativbranchen zuordnen. Auch in anderen Wirtschaftszweigen
wird in der Regel von einem tibergeordneten Begriff, zum Beispiel dem der
Bauwirtschaft gesprochen. Diese ist in teilnehmende Branchen, im angefiihrten Beispiel

Baubranchen, untergliedert.

Zwischenzeitlich wird auch literaturseitig vermehrt von Differenzierung der creative
economy und den creative industries Gebrauch gemacht, so auch im Report von
Cunningham et al Beyond the creative industries, der 2008 im Auftrag der NESTA
publiziert wurde'*. Im Zuge des Berichts wurde creative economy als Uberbegriff fiir
den Wirtschaftsbereich angewendet, creative industries fiir die teilnehmenden
Branchen. Die Begriffswahl der Kreativwirtschaft (creative economy) als
Gesamtkonzept und Kreativbranchen (creative industries) fiir die in dieser Wirtschaft
teilnehmenden Branchen ist im Sinne der Strukturierung und Differenzierung zu

empfehlen.

Kunst, Kultur und andere kreative Branchen

Optional kann eine Untergliederung der Kreativwirtschaft in drei Sektoren
vorgenommen werden. Diese Alternative sollte insofern berticksichtigt werden, als dass
eine Trennung von Kunst- und Kulturwirtschaft von anderen kreativen Branchen in
nationalen Definitionen hiufig anzutreffen ist. Jedoch sind sich viele Linder und

Institutionen uneins, wie und in welchem Umfang Kunst und Kultur in den Bereich der

133 Vgl. Cunningham S. et al., Beyond the creative industries: Mapping the creative economy in the United Kingdom
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Kreativwirtschaft integriert bzw. ob Kunst und Kultur in die kreativen Branchen

eingebunden werden sollte.

Zwar fiihren einige Linder und Institutionen eine Trennung durch, zum Beispiel
Deutschland, Finnland, die Region d‘lle-de-France oder die Europiische Kommission,
jedoch fillt diese unterschiedlich aus und kann infolgedessen untereinander kaum
verglichen werden. Hinzu kommt, dass der Terminus Kreativwirtschaft ebenfalls auf
verschiedene Weise verstanden wird und demzufolge einzelne Branchen zugeordnet
oder exkludiert werden. Die Problematik wird auch im Bericht der UNCTAD aus dem
Jahre 2010 aufgegriffen und bemerkt, dass in der Terminologie Uneinigkeit herrscht und
heterogene Verwendungsformen der Begriffe anzutreffen sind. Vor allem werfen
parallele Konzepte zur Kreativindustrie und Kulturindustrie in einschlégiger Literatur
und in nationalen Regelwerken Diskrepanzen auf'**. Aus diesem Grunde wurden im
Zuge des Berichts in Kulturindustrie, Kulturwirtschaft, Kreativindustrie und
Kreativwirtschaft differenziert. Der Begriff Industrie wird im Sinne von Branchen bzw.
Sektoren angewandt. Im Falle der Kulturindustrie sind Branchen betroffen, die kulturelle

Giiter und Dienstleistungen produzieren'*

. Der Begriff der Kulturwirtschaft hingegen
wird als die Anwendung wirtschaftlicher Analyse aller kreativen und darstellenden
Kiinste, dem Kulturerbe und der Kulturindustrie ausgelegt, um die Interaktion von
Kreativitit mit der Weltwirtschaft abzubilden . Die Kreativindustrie hingegen stellt den
Kreislauf der Kreation, Produktion und Verteilung von Produkten und Dienstleistungen
dar, die Kreativitit und intellektuelles Kapital als primédren Input anwenden'”’. Die
Kreativwirtschaft wird seitens der UNCTAD als ein sich entwickelndes Konzept
basierend auf kreativem Vermogen angesehen, welches ein Potential verfiigt,

wirtschaftliches Wachstum und wirtschaftliche Entwicklung zu generieren'*.

Die angefiihrten Ausziige zur Problematik lassen erkennen, dass sich eine objektive
Trennung des Kunst- und Kulturbereiches von anderen kreativen Bereichen auf
europdischer Ebene zum aktuellen Zeitpunkt als kaum umsetzbar erweist. Auch stellt
sich die Frage, ob eine Trennung, wie bereits in Kapitel 5.1 ausgefiihrt, erwiinscht ist.
Nichtdestotrotz sollte dem augenscheinlichen Bediirfnis vieler européischer Lander zur
Gliederung in kunst- und kulturaffine sowie andere kreative Bereiche im Zuge einer
Empfehlung der Klassifizierung von Kreativwirtschaft zumindest in einer groben Form

Folge geleistet werden. Infolgedessen sollten die klassischen Kunst- und Kulturbereiche

134 Vgl. UNCTAD, Creative Economy Report 2010: Creative Economy — a feasible Development Option, S. 4
135 Vgl. UNCTAD, Creative Economy Report 2010: Creative Economy — a feasible Development Option, S. 5
Vgl. UNCTAD, Creative Economy Report 2010: Creative Economy — a feasible Development Option, S. 5f
137 Vgl. UNCTAD, Creative Economy Report 2010: Creative Economy — a feasible Development Option, S. 8
138 Vgl. UNCTAD, Creative Economy Report 2010: Creative Economy — a feasible Development Option, S. 10
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explizit ausgewiesen werden, aber nicht der Versuch unternommen werden, diese von

der Kreativwirtschaft zu exkludieren oder eine Abgrenzung durchzufiihren.

Die Integration von Kunst und Kultur in die Kreativwirtschaft wird durch einen
wesentlichen Faktor begiinstigt, der zugleich auch die Harmonisierung der
unterschiedlichen nationalen Sichtweisen ermdglicht: die betroffenen Bereiche, Kunst-
und Kultur sowie die sonstigen Kreativbranchen, setzen ein kreatives Input als
obligatorisch voraus. Nachdem Kreativitdt in unterschiedlichster Ausfiihrung als
gemeinsamer Nenner erkennbar ist, wére die Titulierung der zuzuordnenden Bereiche
mit dem Uberbegriff Kreativwirtschaft, eine Unterteilung in einen Kunst- und
kulturproduzierenden Sektor sowie in den Bereich Branchen mit dem Input Kreativitat
als weiterer Schritt moglich. Damit wiirde der Art und Weise wie Kunst und Kultur
verwertet wird, ndmlich in Form einer wirtschaftlichen Verwertung von Produkten und
Dienstleistungen mit kreativem Input, Folge geleistet werden. Dies wird mitunter auch
durch den Sachverhalt begilinstigt, dass in nahezu allen untersuchten Klassifizierungen
die klassischen Kunst- und Kulturbereiche wie bildende und darstellende Kunst, Film
und Video, Radio und TV, sowie Musik, Biicher, Presse, Design, Werbung und
Architektur enthalten sind. Eine entsprechende Zuordnung der genannten Bereiche zum
Kunst- und Kulturbereich wiirde somit mit der Mehrheit europiischer

Landerdefinitionen iibereinstimmen und so eine Integration von Sektoren begiinstigen.

Denn wie die Analyse der Klassifizierungen im vorangegangenen Kapitel zeigt, sind
Uberschneidungen zwischen der streng betrachteten Kunst- und Kulturwirtschaft sowie
der Wirtschaft kreativer Branchen hdufig anzutreffen, sodass eine in verbindliche
Richtlinien festgesetzte Trennung der Bereiche Probleme aufwerfen konnte. Zumal diese
Problematik mehr einer Grundsatzdiskussion was denn nun Kunst und Kultur sei und
was sich selbiger lediglich bedient gleichkommt und weniger einer Klassifizierung
ebensolcher. Vor allem fiir die europaweite Harmonisierung und den vorausgehenden
Konsens aller EU-Mitgliedsstaaten kann sich diese Problematik als praktisch unlosbar
herausstellen. Die nationalen Ansichten, ob Kulturwirtschaft (inklusive Kunst) und
kreative Branchen getrennt werden sollen, sind zu heterogen. Die Zuordnung einzelner
Branchen zur Kreativwirtschaft stellt bereits eine entsprechende Herausforderung dar

und wiirde durch Grundsatzdiskussionen deutlich erschwert werden.

Es wird folglich eine Zuordnung von teilnehmenden Branchen in der Kreativwirtschaft
mittels Unterteilung in Kunst- und Kultursektor sowie Branchen mit kreativem Input

empfohlen.
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Definition von Kreativwirtschaft fiir den europdischen Raum

Entsprechend der vorausgegangenen Erorterungen wird folgende Definition fiir den
kreativen Wirtschaftszweig, Kreativwirtschaft (creative economy) und Kreativbranchen

(creative industries), im Zuge eines europdischen Regelwerks empfohlen:

»Die Kreativwirtschaft stellt jenen Bereich der Gesamtwirtschaft dar, welche
Dienstleistungen und Produkte hervorbringt, die sich dem kreativen Schaffensprozess
bedienen. Als obligatorische Voraussetzung gilt somit ein kreativer Input bzw. kreativer
Mehrwert zum eigentlichen Produkt bzw. Dienstleistung. In welcher Form kreative Outputs
vervielfiiltigt bzw. allokiert werden, stellt bei der Zuordnung zur Kreativwirtschaft keine
Relevanz dar. Die der Kreativwirtschaft zuordenbaren Wirtschaftsbranchen werden im

Zuge dessen als Kreativbranchen bezeichnet.
Die englische Definition der Kreativwirtschaft lautet wie folgt:

,» The creative economy represents that section of national economy, which produces services
and products that take usage of the creative production process. Hence a creative input or
creative added value to a service or product becomes a mandatory precondition. The way
how creative outputs are reproduced or allocated is not relevant for a selection of a branch.

The creative economy is mapped into branches, which are defined as creative industries.”

6.3 Klassifizierung von Kreativwirtschaft

Basierend auf den evaluierten Kreativbranchen der betrachteten Linder im
vorausgegangenen Kapitel kann eine Klassifizierung fiir den europdischen Raum

vorgenommen werden. Hierbei werden folgende Erkenntnisse beriicksichtigt:

= als Auswahlkriterium wird die individuelle oder kollektive Kreativitéit, der kreative
Mehrwert oder kreative Schaffensprozess von Dienstleistungen und Produkten fiir
andere Wirtschaftssektoren herangezogen

= der Kunst- und Kultursektor stellt einen elementarer Teilbereich der
Kreativwirtschaft dar

= die Art der Vervielfiltigung bzw. Allokation von kreativen Produkten und
Dienstleistungen wird als Auswahl- bzw. Ausschlusskriterium nicht beriicksichtigt

= optionale Unterteilung der Kreativbranchen in Kunst- und Kultursektor sowie

Branchen mit kreativem Input

Die Analyse der beriicksichtigten Lénder zeigt, dass die Kreativbranchen Bildende
Kunst, Darstellende Kunst, Kulturerbe, Film & Video, TV & Radio, Musik, Biicher &
Presse, Design, Architektur und Werbung nahezu in allen Klassifizierungen enthalten

sind.
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Ein vergleichbares Bild ldsst der Lindervergleich der KMU Austria aus dem Jahre 2006
anldsslich des zweiten Osterreichischen Kreativberichts erkennen: hierbei wurden
Definitionen von GroRbritannien, Osterreich, Finnland, Deutschland, Spanien,
Frankreich, der EU, Schweiz und Ungarn gegeniibergestellt. Architektur, Film, TV,
Radio, Darstellende Kunst, Literatur, Verlagswesen und Musik wurden in sdmtlichen
Definitionen beriicksichtigt. Weiters fanden Archive und Bibliotheken (thematisch
anzulehnen an kulturellem Erbe, das zum Teil auch so betitelt wurde), Design, der
Kunstmarkt, Museen (ebenfalls teilweise als kulturelles Erbe ausgewiesen), visuelle
Kunst (partiell in Form von bildender Kunst erwdhnt) und Werbung grolie

Ubereinstimmung'®.

Dariiber hinaus werden die einzelnen an der Kreativwirtschaft teilnehmenden Branchen
in korrespondierende Unterbereiche gegliedert. Vergleicht man diese mit den
analysierten Landern, so herrscht ein allgemeiner Konsens bei der Gliederung der
Kreativbranchen bildende Kunst, darstellende Kunst, Film & Video, TV & Radio, Musik,
Architektur und Werbung vor. Den Kreativbranchen Kulturerbe und Naturerbe, Biicher
und Presse (vor allem in Bezug auf deren Allokation), Design und Werbung zeigen in
der Zuordnung von Unterbereichen ein heterogeneres Bild. Hier wurde anhand von

Tendenzen und Verstiandnis eine Zuordnung der einzelnen Teilbereiche durchgefiihrt.

Zusammenfassend werden anhand der Analyse einzelner Lénderdefinitionen,
vorangegangenen Erkenntnissen und Uberlegungen folgende Branchen der
Kreativwirtschaft zugeordnet: Musik, Film & Video, TV & Radio, Blicher & Presse,
Bildende Kunst, Darstellende Kunst, Design, Architektur und Werbung. Weitere
Bereiche stellen Kultur- und Naturerbe, Video & PC Spiele, Software & interaktive
Inhalte, Spiele dar. Im Folgenden werden die Branchen der Kreativwirtschaft nidher
erldutert und deren Beriicksichtigung begriindet. Die Unterbereiche der jeweiligen
Branchen ergeben sich, wenn nicht anders ausgefiihrt, durch Gemeinsamkeiten der

analysierten Klassifikationen:

6.3.1 Kreativbranchen

Musik

Musik stellt eine Branche dar, die in sdmtlichen untersuchten Klassifikationen erwihnt
wird, obgleich nicht explizit im franzosischen Ansatz in Anlehnung an NAF, in den
Niederlanden und der UNCTAD. Bei Musik handelt es sich um einen klassischen

Kunstsektor.

139 Vgl. Mandl I. et al., Zweiter dsterreichischer Kreativwirtschaftsbericht, S. 30f
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Unterbereiche

Die Musikproduktion beinhaltet das Komponieren und die Darbietung von Musik in

Form von Live-Vorfiihrungen und Aufzeichnungen.

Film & Video

Film und Video widmen sich der Massenkommunikation von kreativen Inhalten. Die
Branchen sind Teil aller analysierten Klassifizierungen, aufgrund der hohen

Ubereinstimmung wird Film und Video in den Klassifikationsvorschlag aufgenommen.

Unterbereiche

Produktion, Drehbiicher und Vervielfiltigung von Filmen und Sendungen. Die
Produktion von Animationen wird ebenfalls dieser Branche zugeordnet, da Animationen

in der Regel in Form von Filmen, Videos und TV vermittelt werden.

TV & Radio

Wie auch Film und Video widmen sich TV und Radio der Massenkommunikation von
kreativen Inhalten. Bis auf den schwedischen Klassifizierungsansatz, ist die Branche TV
und Radio in sdmtlichen untersuchten Klassifizierungen anzutreffen und darum

ebenfalls zu beriicksichtigen.

Unterbereiche

Produktion, Drehbiicher, Ubertragung von Filmen und Sendungen. Die Produktion von

Animationen wird ebenfalls in diesem Bereich aufgenommen.

Biicher & Presse

Biicher und Presse sind, wenn auch teils unter verschiedenen Begriffen wiederzufinden,
Bestandteil in allen beriicksichtigen Klassifizierungen, mit der einzigen Ausnahme von
Finnland. Weiters rechtfertigt die zentrale Bedeutung von Biichern und Presse fiir die
Kulturwirtschaft eine Aufnahme in eine europaweite Klassifizierung. Biicher und Presse
finden sich im Uberbegriff Literatur wieder, welche einen klassischen Vertreter von
Kunst darstellt.

Unterbereiche

Buch-, Magazin- und Presseverlage stellen einen Teil der Kreativbranche Biicher &
Presse dar. Des Weiteren wird die Inhaltsproduktion und Wiedergabe der Produkte,
digital oder im Printbereich, dieser Branche zugeordnet, da vor allem diese einem

kreativem Input entspringen.
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Bildende Kunst

Die Bildende Kunst wird in allen analysierten Klassifikationen, mit Ausnahme im
franzosischen Ansatz in Anlehnung an NAF und der OECD, ausgewiesen und
infolgedessen in den Empfehlungsvorschlag aufgenommen. Zudem stellt die Bildende
Kunst ebenfalls einen klassischen Vertreter der Kunst dar und wird als solches auch in

den analysierten Landern verstanden.

Unterbereiche

Bildhauerei, Malerei, Kunsthandwerk, Zeichnungen und Grafiken entsprechen den
Unterbereichen der bildenden Kunst. Auch die Photographie wird in den meisten Fillen

dieser Kategorie zugeordnet und infolgedessen inkludiert.

Darstellende Kunst

Die Darstellende Kunst wird wie die Bildende Kunst in denselben Klassifizierungen
erwihnt, bzw. nicht erwihnt. Die Begriindung der Berticksichtigung fiir diesen Bereich
entspricht ebenfalls dem der Bildenden Kunst: die Darstellende Kunst ist entsprechend
ihrer Wortherkunft zuzuordnen und stellt somit einen hochgradig kreativen Bereich dar.

Auch diese Branche findet sich im klassischen Definitionsansatz von Kunst wieder.

Unterbereiche

Theater, klassischer und moderner Tanz, Zirkus, Festivals, optional Kochkunst.

Design

Der Bereich Design wird sinngemifd ebenfalls nur vom franzdsischen Ansatz in
Anlehnung an NAF und von der OECD nicht erwdhnt. Alle anderen Linder bzw.
Institutionen sehen Design als Bestandteil der Kreativwirtschaft und weisen diesen
entsprechend aus. Hierzu sei die Interpretation der EU-Kommission zu erwdhnen, die
Design als typisches Beispiel wie kulturelle Ressourcen genutzt werden ansieht und so
indirekt zur Innovation von nichtkulturellen Aktivitdten beitragen. Obwohl Akteure in
diesem Bereich oftmals aus der Bildenden Kunst stammen, wird Design nicht
zugeordnet, da die visuellen Aspekte nicht das einzige noch das wichtigste Attribut

darstellen'*°

. Weiters ist der Faktor kreatives Input bzw. Schaffung eines kreativen
Mehrwerts im Bereich jedenfalls gegeben und bei einer Klassifizierung entsprechend zu

beriicksichtigen.

140 Vgl. Europdische Kommission, Study on the Economy of Culture in Europe, S. 54
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Unterbereiche

Die Kreativbranche Design beinhaltet im iibergeordneten Sinne jene kreativen Bereiche,
dessen zentraler Kern das Gestalten und Entwerfen darstellt. Dazu z&hlt das Designen

von Mode und Produkten sowie grafische Arbeiten (Print wie digital, inkl. Webdesign).

Architektur

Architektur stellt einen weiteren, mit sehr hoher Ubereinstimmung in den analysierten
Klassifikationen, Bestandteil der Kreativwirtschaft dar. Lediglich Frankreich mit dem
Ansatz in Anlehnung nach NAF und die OECD schlossen sich der Zuordnung nicht an.

Dem breiten Zuspruch ist demnach auch in einer Empfehlung Folge zu leisten.

Unterbereiche

Entwurf und Gestaltung von Bauwerken (Hochbau und Tiefbau) sowie

Innenarchitektur.

Werbung

Da Werbung in 18 von 20 analysierten Regelwerken genannt wird und bedient sich der
zentralen Ressource Kreativitit und somit in die Empfehlung einer Klassifizierung
aufzunehmen. Die Kreativbranche Werbung fasst iibergreifend Tatigkeitsbereiche
zusammen, die der Kommunikation von Inhalten nach aulien sowie der

Verkaufsforderung von Unternehmen dient.

Unterbereiche

Werbung beinhaltet die Tatigkeitsbereiche Marketing, Marktkommunikation,

Werbeproduktion sowie Agenturen fiir Kommunikation und Werbung.

Spiele

Spiele werden in Form von Video- und PC Spielen sowie unter dem Begriff Spiele
aufgefiihrt. Summa summarum ist der Begriff mehrheitlich in den nationalen bzw.
institutionellen Klassifizierungen anzutreffen. Durch den notwendigen kreativen Input
Spiele entwickeln zu konnen, stellt diese Branche ebenfalls einen Teil der
Kreativwirtschaft dar und wird entsprechend in eine europdische Empfehlung

aufgenommen.

Unterbereiche

Entwicklung von Video- und PC Spielen sowie Brettspielen oder anderwartigen Spielen
mit kreativem Input, Vermittlung von kiinstlerischem und kulturellem Inhalt,

Entwicklung, Gestaltung und Verbreitung.
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Kultur- und Naturerbe

Kulturerbe besitzt in den untersuchten Regelwerken einen iiberwiegenden Konsens,
obgleich in geringerem Ausmal$ als Bildende und Darstellende Kunst, und wird aufgrund
der vorherrschenden Ubereinstimmung in der vorgeschlagenen Klassifizierung
beriicksichtigt. Weiters stellt das Kulturerbe einen wesentlichen und essentiellen
Bestandteil von Kunst und Kultur dar. Die EU-Kommission ordnet Erbe als Borderline-
Sektor aus, jedoch mit einer widerspriichlichen Argumentation, die Erbe zugleich als
Teil des traditionellen Kunstbereich definiert, da daraus kulturelle Erfahrungen
geschopft werden konnen'*'. Botanische und zoologische Girten sind gemiR dem
Verstindnis von Kultur ,,[...] Inbegriff fiir all das, was der Mensch geschaffen hat, im

Unterschied zum Naturgegebenen'.“

ebenfalls zu beriicksichtigen. Es steht jedoch
offen, ob hierfiir im Sinne des Naturwesens von Garten der Terminus Naturerbe gewéhlt
wird oder aber entsprechend der Herkunft, vom Menschen geschaffen, einen Bestandteil

von Kulturebene darstellt.

Unterbereiche

Museen, Bibliotheken, archdologische Ausgrabungsstitten, Archive, Galerien,

Sammlungen, botanische und zoologische Garten.

Software & interaktive Inhalte

Digitale und interaktive Inhalte spielen in der Neuzeit eine wichtige Rolle und héngen in
ihrer Entwicklung ebenfalls stark vom Input Kreativitit ab. Des Weiteren sind diese
Bereiche haufig in nationalen Regelwerken anzutreffen und entsprechend zu

beriicksichtigen.

Unterbereiche

Multimediale Software, interaktive Software (Onlinespiele, interaktive Online-Portale)

und Softwareentwicklung.

6.3.2 Branchenausschluss
Einige weniger haufig anzutreffende Begriffe wie in Kapitel Evaluierung erwihnt, finden
in der vorgeschlagenen Klassifizierung keine Beriicksichtigung. Zusammenfassend

basiert der Ausschluss auf folgenden Griinden:

141 Vgl. Europdische Kommission. Study on the Economy of Culture in Europe, S. 54
42 Vgl. Der Brockhaus, Band 8, S.125
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Die Branchen Tourismus, Freizeitanlagen, Sportindustrie, Unterhaltung, Events
(branchenunabhingig) und Edutainment besitzen ihren Ursprung im nordischen Ansatz
der Erlebniswirtschaft. Diese Bereiche wurden infolgedessen nicht vom dominierenden
Faktor Kreativitdt beurteilt sondern aufgrund des zentralen Faktors Erlebnis ausgewihlt.
Weiters kann argumentiert werden, dass Tourismus, die Sportindustrie und
Edutainment zwar mit kreativem Input oder kreativen Mehrwert arbeiten, diese aber von
Kreativbranchen produziert und zur Verfligung gestellt werden. Darum schaffen diese
Bereiche keinen direkten kreativen Input oder Mehrwert, sondern verwerten diesen
lediglich.

Unterhaltung, Events und Inhaltsproduktion konnen als Uberbegriffe gewertet werden,
welche in einzelnen Kreativbranchen Teilbereiche darstellen, wie zum Beispiel Theater
als Unterhaltung in der Kreativbranche Darstellende Kunst. Aus diesem Grunde werden

sie nicht als eigenstidndige Kreativbranche genannt.

Video und PC Spiele, Mode, Naturerbe, Marketing/Marktkommunikation, Produktion
Animation, CD Handel (auf den Inhalt bezogen), Webdesign und Kochkunst wurden in

ausgewdhlte Kreativbranchen in Form von Unterbereichen integriert.

Software und Internet — interaktive Medien wurden unter dem Begriff Software und

interaktive Inhalte als ausgewahlte Kreativbranche zusammengefiihrt.

Hardware wurde aufgrund der Erlduterung im Kapitel Evaluierung (maschinelle

Massenproduktion) ausgeschlossen.

Die Uberbegriffe bzw. transversalen Bereiche Kunst Kultur Fort- oder Ausbildung,
Forschung und Entwicklung sowie kulturelle Institutionen kdnnen nach Diskussion,
Evaluierung und entsprechender Definition in die Kreativwirtschaft optional
aufgenommen werden, Details sieche hierzu im darauffolgenden Absatz Optional:

transversale Bereiche.

6.3.3 Sektoren der Kreativwirtschaft

Im finalen Schritt ist im Zuge der Klassifizierung optional eine Unterteilung der
Kreativbranchen in den Kunst- und Kultursektor sowie in Branchen mit kreativem Input
moglich. So wiirde dem in vielen Landerdefinitionen hervorgehobene klassische
Kreativbereich und/oder zentrale Kreativkern folgegeleistet werden, ohne Prioritdten zu
schaffen, welchen Bereichen eine vermeintlich hohere Wichtigkeit in der

Kreativwirtschaft beigemessen wird.
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Kunst- und Kultursektor

Entsprechend der vorausgegangenen Erlduterung der Termini Kunst und Kultur sind die
Bereiche darstellende und bildende Kunst, Musik, Biicher & Presse und Kultur- &

Naturerbe dem Kunst- und kulturaffinen Sektor zuzuordnen.

Bei der Zuordnung von Kreativbranchen zum Kunst- und Kultursektor konnen auch
analysierte Definitionen herangezogen werden, welche diesen Sektor explizit erwédhnen:
Laut EU Kommission werden die Kreativbereiche bildende Kunst, darstellende Kunst
und Kulturerbe dem Kunstbereich zugeordnet. Die Kulturbranche wird durch Film &
Video, TV & Radio, Videospiele, Musik sowie Biicher und Presse definiert. In
Deutschland sind Musik, Biicher, Kunst, Film, Rundfunk, darstellende Kunst, Design,
Architektur und Presse der Kulturwirtschaft zugehorig. Das Konzept der
Kreativwirtschaft in der Region d’lle-de-France sieht Verlagswesen ohne Druck, Film,
Video, Radio & TV sowie Musik als Kulturwirtschaft an. Die Niederlande definieren den
Kunstbereich durch die bildende Kunst und Photographie, Darstellende Kunst (Musik,
Tanz und Theater) sowie Freizeitanlagen und die Organisation von kulturellen Events.
Als kulturelle Dominen sieht die UNESCO die Bereiche Kultur- und Naturerbe,
Auffiihrungen und Festlichkeiten, Visuelle Kunst und Handwerk, Biicher und Presse,
Audiovisuelle und interaktive Medien sowie Design und kreative Dienstleistungen vor.
Die UNCTAD differenziert hierbei in kulturelles Erbe, das traditionelle und kulturelle
Ausdrucksweisen sowie Kulturstitten beinhaltet, und in Kunst mit den Bereichen der

bildenden und darstellenden Kunst.

Vor diesem Hintergrund werden folgende Kreativbranchen in Hinblick auf ihren
kiinstlerischen und/oder kulturellen Wert dem Kunst- und Kultursektor zugeordnet:
Darstellende und bildende Kunst, Musik, Biicher & Presse, Kultur- und Naturerbe, Film
& Video, Radio & TV, Architektur und Design.

Branchen mit kreativem Input

Durch die Zuordnung einzelner Kreativbranchen zum Kunst- und Kultursektor ergeben
sich folgende Kreativbranchen den Branchen mit kreativem Input zugehorig: Werbung,

Spiele, Software und interaktive Inhalte, Spiele, kreative Forschung & Entwicklung.

Die Kreativbranchen und deren vorgeschlagenen Unterbereiche sind in Darstellung 32
inklusive Differenzierung in Kunst- und Kultursektor sowie Branchen mit kreativem

Input ersichtlich.
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Optional: transversale Bereiche

Es existieren, wie bereits im Zuge der Evaluierung von Klassifizierungen erwéhnt, einige
Bereiche, die in einzelnen Branchen wiederzufinden sind, jedoch als Uberbegriff in
nationalen Klassifizierungsansitzen als eigenstandige Branche ausgewiesen wurden. Im
Besonderen sind hierbei Forschung und Entwicklung sowie diverse Fort- oder
Ausbildungsbegriffe zu erwidhnen. Diesbeziiglich sollte erortert werden, ob derartige
Aktivitdten in die jeweiligen Kreativbranchen integriert werden sollen und so im Kontext
der Kreativbranche zur Kreativwirtschaft zuzuordnen sind oder ob es sinnvoller ist, einen
transversalen Sektor zu definieren, der ebensolche Aktivititen ausweist. Um die Bereiche
transversal zu berticksichtigen, wire jedoch eine intensive Auseinandersetzung mit den
Bereichen und deren Evaluierung vonnoten. Zumal vor allem diese Bereiche, trotz
zentraler Wichtigkeit fiir die Kreativwirtschaft, bis dato noch zu wenig Beriicksichtigung

fanden, obgleich der kreative Schaffensprozess im hohen Grade vorhanden ist.

Aktuell ist vor allem der Bereich Forschung und Entwicklung Thema einiger Debatten.
Der wissenschaftliche Schaffensprozess wird bis dato, wenn auch nur in Einzelfillen,
dem des kiinstlerischen in einigen Definitionsansitzen gleichgesetzt, wie im Ansatz der
UNCTAD. Auch die UNESCO beschiftigt sich bereits seit einiger Zeit im Zuge der
intensiven Zusammenarbeit von Waissenschaft und Industrie, sowie zwischen
offentlichem und privatem Sektor in Forderung wissenschaftlicher Forschung fiir
langfristige Ziele mit der Thematik'*. Der Stellenwert derartiger Bereiche sollte im
europdischen Raum intensiver diskutiert und infolgedessen genauer untersucht werden.
Eine Erweiterung der Klassifizierung, in Form von Aufnahme in einzelne Branchen oder
tber einen transversalen Sektor, widre nach Vorlage genauerer Daten und einer
entsprechenden Abgrenzung von anderen Bereichen wiinschenswert, jedoch aufgrund
mangelnder Daten zum jetzigen Stand der Dinge nicht moglich. Infolgedessen zeigt
Darstellung 32 einen Uberblick iiber die ausgewihlten Kreativbranchen ohne

transversale Bereiche.

143 Vgl. UNCTAD, Creative Economy Report 2010: Creative Economy — a feasible Development Option, S. 9
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Darstellung 32: Empfehlung Klassifizierung der Kreativwirtschaft

Empfehlung Klassifizierung der Kreativwirtschaft

Kreativbranchen

Unterbereiche

Anmerkung

Kunst- und Kultursektor

Ubertragung Filme und Sendungen

Musik Komposition Live- Vorfithrungen
Darbietung und Aufzeichnungen
Produktion klusi dukt
Film & Video Drehbicher in uswg Pro' uktion von
Animationen
Vervielfdltigung Filme und Sendungen
Produktion " duk
. i ive P ti
TV & Radio Drehbicher inklusive Produktion von

Animationen

Biicher & Presse

Buch-, Magazin- und Presseverlage

Inhaltsproduktion

Vervielfdltigung der Produkte

Print
Digital

Bildende Kunst

Bildhauerei

Malerei

Kunsthandwerk

Zeichnungen und Grafiken

Photographie

Darstellende Kunst

Theater

klassischer und moderner Tanz

Zirkus

Festivals

Design

Modedesign

Produktdesign

Webdesign

Grafikdesign

Gestalten
Entwerfen

Architektur

Entwurf und Gestaltung von Bauwerken

Innenarchitektur

Kultur- und Naturerbe

Museen

Bibliotheken

archdologische Ausgrabungsstatten

Archive

Galerien

Sammlungen

botanische und zoologische Garten

Branchen mit kreativem Input

Werbung

Marketing

Marktkommunikation

Werbeproduktion

Agenturen fir Kommunikation und Werbung

Spiele

Entwicklung

Gestaltung

inklusive PC & Video Spiele,
interaktive Spiele, Onlinespiele

Software
und interaktive Inhalte

multimediale Software

interaktive Software

Softwareentwicklung

interaktive Online-Portale

Quelle: eigene Darstellung
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7 SCHLUSSBETRACHTUNG

Die Kreativwirtschaft zeigt sich auf europdischer Ebene als eine dulerst heterogene und
auf teils unterschiedlichste Weise interpretierte Branche dar. Zwar herrscht bei
typischen Akteuren der Kreativwirtschaft im GroRen und Ganzen Einigkeit, die
Wirtschaftsbereiche, welche nur in einzelnen oder wenigen nationalen Definitionen
aufgefiihrt wurden, stellen jedoch eine Herausforderung fiir eine Harmonisierung auf
europdischer Ebene dar. Denn durch eventuelle Nichtberiicksichtigung ebensolcher
Wirtschaftsbereiche steigt die Gefahr, gezielte Forderungen und
Unterstiitzungsmafnahmen vornehmlich auf ohnehin schon etablierte Teilbranchen zu
konzentrieren und dadurch noch unterentwickelte Bereiche und deren mogliches
Wachstumspotential bereits im Vorfeld auszuscheiden. Um einer derartigen
Entwicklung entgegenzuwirken, sollten im ersten Schritt die eigentliche Definition und
das damit einhergehende Verstindnis fiir Kreativwirtschaft auf europdischer Ebene zur
Diskussion stehen, um infolgedessen eine Harmonisierung zu erreichen. Im zweiten
Schritt wire auf der inhaltlichen Basis eine entsprechende Auswahl von Akteuren, die als

Teil der Kreativwirtschaft zu definieren sind, moglich.
Hierbei stellen jedoch folgende Faktoren bis dato noch ein Hindernis dar:

- Die zentrale und unabhidngige statistische Datenerhebung in den EU-
Mitgliedsstaaten wird durch unterschiedliche Wirtschaftsklassifizierungen und
Dokumentationsformen erschwert. Der Mallnahmenkatalog des Projekts
ESSnet-Culture aus dem Jahre 2012 zielt auf eine entsprechende
Harmonisierung der statistischen Daten ab, dessen Ziel es ist, in absehbarer Zeit
eine Realisierung ebensolcher zu erwirken.

- Um einen inhaltlichen Konsens beziiglich des Verstindnisses von
Kreativwirtschaft schaffen zu konnen, ist es unumginglich, dass sdmtliche
nationale und institutionelle Klassifizierungen die jeweilige Branchenauswahl
schliissig argumentieren. Dem wird in fast allen untersuchten Klassifizierungen,
auch seitens der EU-Studie zur Kulturwirtschaft, nicht Folge geleistet. Um eine
fundierte multilaterale Diskussion und eine entsprechende Harmonisierung
durchzufiihren, stellt die Auswahlbegriindung eine unabdingbare Voraussetzung
dar. Die Auswahlbegriindung ist vor allem bei Akteuren nachzureichen, die sich
aullerhalb der typischen Kreativbranchen bewegen, um so die Argumente auf
Schliissigkeit priifen zu konnen und im Anschluss zur Diskussion zu stellen.

- Die Innovationskraft der Kreativwirtschaft findet in samtlichen Interpretationen

von Kreativwirtschaft kaum Beachtung. Obwohl der Wirtschaftszweig
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nachweislich hoch innovativ agiert, wurden infolge der Nichtberiicksichtigung
dieses Faktors dementsprechend affine Akteure bereits im Vorfeld nicht evaluiert.
Im Besonderen gilt dies fiir den transversalen Bereich Forschung und
Entwicklung.

- Transversale Bereiche, die aufgrund des kreativen Schaffensprozesses der
Kreativwirtschaft zuzuordnen wiren, zum Beispiel Forschung und Entwicklung
sowie einschligige Fort- und Ausbildung, werden haufig nicht beriicksichtigt. Es
stellt sich die Frage inwiefern die Bereiche zu integrieren sind. Ein eventueller
Ausschluss ohne Argumentationslinie ist nicht zielfiihrend.

- Einige Linder besitzen zwar ein entsprechendes Rahmenwerk zur
Kreativwirtschaft, konnten jedoch aufgrund mangelnder Verfiigbarkeit des
Regelwerks bzw. der Verfiigbarkeit nur in der jeweiligen Landessprache, nicht
herangezogen werden. Eine Bereitstellung der Daten in englischer oder

franzosischer Sprache seitens der betroffenen EU-Lénder ist zu empfehlen.

Auf europiischer Ebene wird die Forderung der Kreativwirtschaft in den letzten Jahren
intensiv thematisiert, jedoch in erster Linie in Bezug auf MafRnahmen, die eine
Weiterentwicklung der Kreativwirtschaft in Europa anregen sollen. Obwohl seitens des
Européischen Parlaments eine Aufforderung zur Definition von Kreativwirtschaft
ausgesprochen wurde, wird diese nicht prioritdr behandelt: ,,Das Europdische Parlament
ersucht Rat und Kommission klarzustellen, was das europdische Verstdndnis von Kultur,
Kreativitdt und Innovation bedeutet, und strukturierte politische MafSnahmen zur
konkreten Umsetzung fiir die Entwicklung der europdischen Kreativwirtschaft
auszuarbeiten und diese in eine echte europdische Kulturstrategie einzubeziehen; [Das
Europdische Parlament] ist der Auffassung, dass zu diesem Zweck die Definition des
Sektors Kulturwirtschaft und Kulturunternehmen vorrangig ist."**“ Ein Beispiel fiir die
nicht prioritire Behandlung der Definition des Sektors stellt das im Jahre 2010
publizierte Griinbuch zur ErschlieRung des Potenzials der Kultur- und Kreativindustrien
dar, welches zwar ebendiese Forderung erwihnt, jedoch im Detail erneut nicht aufgreift,
sondern sich vornehmlich um geeignete Forderungsaktionen auf europiischer Ebene

t'.  Eine Priorisierung auf europdischer Ebene mit einhergehenden

bemiih
Handlungsschritten zur Harmonisierung der Definition von Kreativwirtschaft ist

unbedingt zu empfehlen.

144 Vgl. EntschlieRung des Europédischen Parlaments vom 10. April 2008 zur Kulturwirtschaft in Europa, Abruf am
16.11.2013 http://www.europarl.europa.eu/sides/getDoc.do?pubRef=-
//EP//TEXT+TA+20080410+ITEMS+DOC+XML+V0//DE&language=DE#sdoctal5

145 Vgl. Europédische Kommission, Griinbuch zur ErschlieBung des Potenzials der Kultur- und Kreativindustrien, S.6
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8 ZUSAMMENFASSUNG / EXECUTIVE SUMMARY

8.1 Zusammenfassung

wYAuch bei der Weltausstellung in Shanghai haben wir gespiirt, dass Dienstleistungen und
die Kreativwirtschaft als Wachstumstreiber immer wichtiger werden. Es gibt hier einen

globalen Trend. Das ist ein Faktum wie das Wetter'*.“

In Relation zu anderen Wirtschaftszweigen kann die Kreativwirtschaft in Europa als eine
relativ junge Branche mit rasantem Wachstum bezeichnet werden, von 2008 auf 2009
konnte ein Wachstum von knapp vier Prozent erreicht werden. Durch kontinuierlichen
Umsatzanstieg in den letzten zwanzig Jahren setzten sich verschiedene Administrativen
mit der Thematik einer fehlenden Abgrenzung des Wirtschaftszweiges auseinander,
wenngleich dieser Prozess aus heutiger Sicht betrachtet eventuell relativ spét begann.
Denn in Anbetracht der Tatsache, dass die Kreativwirtschaft ein rasantes Wachstum
verbuchen kann, sind eindeutig festgelegte Richtlinien auf europiischer wie nationaler
Ebene notwendig, um weiterfiihrende Entwicklungen gezielt fordern zu kdnnen. Auch
als Bewertungsinstrument fiir Analysen und Kontrolle des Sektors sind verbindliche
Reglements vonndten. Als treibende Kraft fiir eine europaweite Regelung sollte
sinngemdR die Europdische Kommission auftreten, da eine Erarbeitung ebensolcher
Richtlinien die anschliefende Umsetzung im EU-Raum eine zwangsliufige
beschleunigende Wirkung in den einzelnen Lindern zur Konsequenz hitte.'” Zwar
existiert seit 2006 ein Grundkonzept der EU-Kommission zur Klassifizierung von
Kreativwirtschaft, seitdem konnte jedoch kaum eine Entwicklung in diesem Bereich
beobachtet werden. Darauffolgende Leitfdden und Positionspapiere konzentrierten sich
leidglich intensiv auf europaweite Wachstums- und umsatzféordernde MalRnahmen. Aus
Sicht von Fordermalnahmen und Harmonisierung statistischer Daten existieren bzw.
existierten entsprechende Arbeitsgruppen, die zum Teil bereits Erfolge verzeichnen
konnten. Jedoch wurde die Harmonisierung der Regulierung von Kreativwirtschaft in
Form einer gemeinsamen Definition und Klassifizierung in den EU-Mitgliedsstaaten
vernachldssigt, obgleich ein klarer Auftrag seitens der Europdischen Union an den

Europiischen Rat gestellt wurde'.

146 Vgl. Zitat: Wirtschaftsminister Mitterlehner aus: Weiser U., diepresse.com. "Es gibt einen globalen Trend".
abgerufen am 25. 05.2011
147 Vgl. Dungl D., Uberblick der Definitionen von Kreativwirtschaft im européischen Raum, S.18
48 Vgl. Entschliefung des Europdischen Parlaments vom 10. April 2008 zur Kulturwirtschaft in Europa, Abruf am
16.11.2013,http://www.europarl.europa.eu/sides/getDoc.do?pubRef=-
//EP//TEXT+TA+20080410+ITEMS+DOC+XML+V0//DE&language=DE#sdoctal5
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Aus diesem Grunde beschiftigt sich die vorliegende Arbeit mit der Empfehlung zur

Klassifizierung und Definition von Kreativwirtschaft im europdischen Raum.

Im ersten Schritt wurden Kriterien definiert, die eine Auswahl von nationalen
Regelwerken sowie institutionellen Definitionsansédtzen ermoglichen, um diese bei der
Erarbeitung einer Empfehlung entsprechend zu beriicksichtigen. Die Kriterien
beinhalten wirtschafts- und sozialstatistische Kennzahlen, wie signifikante
Wachstumswerte, hohe Beschiaftigungszahlen in dem betroffenen Wirtschaftszweig und
einen im Vergleich zum Durchschnitt hohen Anteil am Bruttoinlandsprodukt. Weiters
wurden Lander berticksichtigt, die eine Vorreiterrolle auf dem Gebiet der Definition und
Klassifizierung von Kreativwirtschaft einnehmen. Diese Liander setzten sich bereits
deutlich friher als iibrige Nationen mit der Thematik auseinander. Dasselbe gilt fiir
institutionelle Definitionsansitze, welche teilweise fiir europdische Linder als Vorbild
herangezogen wurden. Anhand der Kriterien wurden folgende 18 nationale wie
institutionelle Regelwerke beriicksichtigt und analysiert: Australien, D#nemark,
Deutschland, Estland, die EU-Kommission, Finnland, Frankreich, Grofbritannien,
Island, Lettland, Litauen, die Niederlande, die OECD, Osterreich, Schweden, die
UNCTAD und UNESCO sowie die USA.

Im Anschluss wurde anhand der Analyse einzelner Regelwerke und Definitionen das
Verstédndnis von Kreativwirtschaft naher erortert. Hierbei konnte eine klare Tendenz zur
Begriffswahl der Kreativwirtschaft, im Englischen den creative industries, erkannt
werden. Eine weitere iiberwiegende Gemeinsamkeit stellte bei der Interpretation von
Kreativwirtschaft die obligatorische Voraussetzung des kreativen Inputs bzw. kreativen
Mehrwerts dar. Ein kreativer Schaffensprozess wird somit {iberwiegend als
Grundbedingung bei der Zuordnung einer Branche zur Kreativwirtschaft erachtet. Die
unterschiedlichen Abgrenzungen von Kunstwirtschaft, Kulturwirtschaft und
Kreativwirtschaft in einzelnen europdischen Lindern stellen eine grundsitzliche
Problematik dar. Die diesbeziiglich heterogene Sichtweise rithrt moglicherweise daher,
ob Kunst als Input fiir andere Branchen gesehen wird, oder aber die Kreativitit an sich
im Mittelpunkt steht, wobei selbst durch die Termini eine Gemeinsamkeit zu erkennen
ist. In den einzelnen Regelwerken konnte eine hohe Ubereinstimmung bei klassischen
Kunst- und Kulturbranchen beobachtet werden. Zu den klassischen Branchen zdhlen
Musik, Film & Video, TV & Radio, Biicher & Presse, Bildende Kunst, Darstellende
Kunst, Design und Architektur.

Unter Beriicksichtigung der Analyse einzelner Regelwerke und deren Gemeinsamkeiten
konnte eine Empfehlung zur Klassifizierung und Definition von Kreativwirtschaft fiir

den europdischen Raum erarbeitet werden. Als Oberbegriff fiir den Wirtschaftszweig
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wurde Kreativwirtschaft, im Englischen creative economy, gewéhlt. Dieser beschreibt
tibergreifend den gesamten kreativen Wirtschaftsbereich, dem samtliche Akteure, die
kreativ titig sind, zugeordnet werden. Je nach ihrer Téatigkeit lassen sich die Akteure in
einzeln definierte Kreativbranchen, im Englischen creative industries, zusammenfassen.
Eine Trennung von Kulturwirtschaft und kreativer Wirtschaft wurde nicht empfohlen,
da eine sinngemifle Abgrenzung, welche von sdmtlichen europiischen Lindern als
solche gleich verstanden werden wiirde, nicht realisierbar ist. Des Weiteren geht die
Empfehlung nicht von einem Wirkungskreismodell aus, welches Kunst als Kern
definiert, sondern vom verbreiteten Ansatz der Kreativitat als Input oder Mehrwert. Um
jedoch der zentralen Bedeutung von Kunst und Kultur, die von einigen europiischen
Landern hervorgehoben werden, Folge zu leisten, wurde als weitere Differenzierung ein
Kunst- und Kultursektor sowie der Sektor Branchen mit kreativen Input definiert. Dies
ermoglicht eine Differenzierung, jedoch ohne den einen oder anderen Sektor vorrangig
zu behandeln oder eine hohere Wichtigkeit beizumessen, da alle Sektoren unter dem
Uberbegriff Kreativwirtschaft zusammengefasst werden. Der Kunst- und Kultursektor
beinhaltet die klassischen Kreativbranchen, den Branchen mit kreativem Input sind
neuzeitlich entwickelte Wirtschaftsbereiche zuzuordnen. Die Empfehlung von

Kreativwirtschaft beinhaltet folgende Definition:

»Die Kreativwirtschaft stellt jenen Bereich der Gesamtwirtschaft dar, welcher
Dienstleistungen und Produkte hervorbringt, die sich dem kreativen Schaffensprozess
bedienen. Als obligatorische Voraussetzung gilt somit ein kreativer Input bzw. kreativer
Mehrwert zum eigentlichen Produkt bzw. Dienstleistung. In welcher Form kreative Outputs
vervielfdltigt bzw. allokiert werden, stellt bei der Zuordnung zur Kreativwirtschaft keine
Relevanz dar. Die der Kreativwirtschaft zuordenbaren Wirtschaftsbranchen werden im

Zuge dessen als Kreativbranchen bezeichnet. “

Die Empfehlung der Klassifizierung von Kreativwirtschaft im europiischen Raum
beriicksichtigt folgende Erkenntnisse: der kreative Mehrwert, das kreative Input —
zusammenfassend als der kreative Schaffensprozess bei Dienstleistungen und
Produkten. Dieser stellt die obligatorische Voraussetzung einer Branchenzuordnung dar.
Weiters sind Kunst und Kultur als elementare Teilbereiche der Kreativwirtschaft
anzusehen. Die Art und Weise wie kreative Produkte und Dienstleistungen vervielfaltigt
werden, stellen weder ein Auswahl- noch Ausschlusskriterium dar. Die Segmentierung
in Kunst- und Kultursektor sowie in den Sektor der Branchen mit kreativem Input ist

optional.

Folgende Kreativbranchen werden dem Kunst- und Kultursektor zugeordnet: Musik,
Film & Video, TV & Radio, Biicher & Presse, Bildende Kunst, Darstellende Kunst,
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Design, Architektur, Kultur- und Naturerbe. Zu den Branchen mit kreativem Input

zdhlen Werbung, Spiele, Software und interaktive Inhalte. Darstellung 33 bietet einen

Uberblick iiber die Kreativbranchen und deren Unterbereiche.

Darstellung 33: Empfehlung Klassifizierung der Kreativwirtschaft

Empfehlung Klassifizierung der Kreativwirtschaft

Kreativbranchen

Unterbereiche

Anmerkung

Kunst- und Kultursektor

Ubertragung Filme und Sendungen

Musik Komposition Live- Vorfiihrungen
Darbietung und Aufzeichnungen
Produktion klusi dukt
Film & Video Drehbicher in uswg Pro' uktion von
Animationen
Vervielfdltigung Filme und Sendungen
Produktion Kl usive Produk
TV & Radio brehbiicher inklusive Produktion von

Animationen

Biicher & Presse

Buch-, Magazin- und Presseverlage

Inhaltsproduktion

Vervielfdltigung der Produkte

Print
Digital

Bildende Kunst

Bildhauerei

Malerei

Kunsthandwerk

Zeichnungen und Grafiken

Photographie

Darstellende Kunst

Theater

klassischer und moderner Tanz

Zirkus

Festivals

Design

Modedesign

Produktdesign

Webdesign

Grafikdesign

Gestalten
Entwerfen

Architektur

Entwurf und Gestaltung von Bauwerken

Innenarchitektur

Kultur- und Naturerbe

Museen

Bibliotheken

archdologische Ausgrabungsstatten

Archive

Galerien

Sammlungen

botanische und zoologische Garten

Branchen mit kreativem Input

Werbung

Marketing

Marktkommunikation

Werbeproduktion

Agenturen fur Kommunikation und Werbung

Spiele

Entwicklung

Gestaltung

inklusive PC & Video Spiele,
interaktive Spiele, Onlinespiele

Software
und interaktive Inhalte

multimediale Software

interaktive Software

Softwareentwicklung

interaktive Online-Portale
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8.2 Executive Summary

The creative economy represents a young economic sector in Europe with significant
growth - from 2008 to 2009 a growth rate of 4% was reached. Based on the constant
turnover increase within the last 20 years, various administrations recognized and hence
examined the missing differentiation of the creative economy to other economic sectors.
From the vantage point of the present this process has started probably too late, as the
branch needs a clear policy, national as well as all over Europe, in order to evaluate,
control and support its development. As a result Europe is confronted with a premature
package of measures for the creative sector today. Concerning the topic to define and
classify the creative economy, the European Commission represents a driving force, as a
European solution would speed up the implementation of a classification at national
level. Although a basic concept for definition and classification of the creative economy
was provided in 2006 by the European Commission, down to the present day no final
result has been presented. The majority of advanced guidelines and position papers
concentrate mainly on measures to increase the growth and turnover of the creative
sector. Due to this matter various working groups partly succeeded in aligning statistical
data all over Europe. However, until today a definition and classification of the creative
economy was until today entirely neglected, even though the European Union explicitly

commissioned the European Council to urgently deal with the matter.

On that score this paper develops a recommendation for a classification and definition of

the creative economy within the European area.

In the first place various criteria were defined which allowed a conclusive selection of
national classifications as well as institutional definition approaches. The criteria consist
of economic and social statistics such as significant growth rates and high employment
figures in the creative sector as well as high gross domestic product rates compared to the
average. Further countries were taken into consideration can be seen as pioneers in
studying and developing guidelines for the creative economy. These countries addressed
the problematic nature of the creative sector long before other countries followed. The
same is true for institutional administrations which have been used as benchmark for
various countries. Based on the criteria 18 national and institutional policies were
considered and analyzed: Austria, Australia, Estonia, the European Commission,
Denmark, Finland, France, Germany, Great Britain, Iceland, Latvia, Lithuania, the
Netherlands, OECD, Sweden, UNCTAD, UNESCO and the USA.

In the next step the approaches of the selected countries and institutions were analyzed to
receive a general understanding of the creative economy. Through this a clear trend to the

terminology of creative industries (in terms of a whole economy) was distinguished.
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Further creative input and/or the creative added value were determined as a mandatory

precondition for branches belonging to the creative economy.

The different national approaches in differentiating the artistic economy, the cultural
economy as well as the creative economy constitute another problem. The heterogeneous
point of views may result from the fact that either art is seen as an input for other
branches or creativity itself is much more in the center of attention, although the terms
show a certain consistency. On the contrary a high consensus was observed according to
the traditional art and cultural sectors within the analyzed classifications. The classical
sector for example includes music, film & video, TV & radio, books & press, fine arts,

performing arts, design and architecture.

By taking into consideration the analysis of selected policies and the commonalities
among them, a recommendation for classification and definition of the creative economy
for European countries was successfully developed: the generic term creative economy
was chosen. This term describes the whole economic sector, in which all participants are
working highly creative. The participants can be assigned to define creative industries
based on their activities. A separation into cultural, artistic and creative economy is not
recommended as a logical delimitation which is understood in the same way by all
European countries is not feasible. Further does the provided definition of the creative
economy not originate in a radiation process as the European Commission suggests, but
is based on the widespread approach of creativity as an input or added value. In order to
comply with the general need of certain countries to emphasize culture and arts, the
classification was differentiated into a cultural and arts sector, which includes the
traditional creative industries, and into a sector with creative input containing modern
creative industries. This model allows a general differentiation without favoring certain

industries. The recommendation of defining the creative economy reads as follows:

,, The creative economy represents that section of national economy, which produces services
and products that take usage of the creative production process. Hence a creative input or
creative added value to a service or product becomes a mandatory precondition. The way
how creative outputs are reproduced or allocated is not relevant for a selection of a branch.

The creative economy is mapped into branches, which are defined as creative industries.”

The recommendation of a classification of the creative industries in the European area

considers the following findings:

- Creative input or added value — in general the creative production process of
services and product — is a mandatory precondition in order to assign an industry

to the creative economy.
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- The way how creative outputs are reproduced or allocated not relevant for a
selection of a branch.
- The segmentation into a culture and arts sector and a sector with creative input is

optional.

The following creative industries can be assigned to the creative economy: music, film &
video, TV & radio, books & press, fine arts, performing arts, design, architecture,
cultural and natural heritage. Advertisement, games, software and interactive content are
part of the sector with creative input. Figure 33 shows an overview of the creative

economy and its sub-areas.
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Figure 34: Recommended classification of the creative economy

Recommended classification of the creative economy

Creative industries

Sub-Areas

Note

arts and cultural sector

broadcasting of films and shows

Music composition Live- shows and
performance records
Produktion lud d
. . including production
Film & Video screen play netudt g.p .u I
of animations
reproduction of films and shows
production lud d
. including production
TV & Radio screen play EP

of animations

Books & Press

book, magazin and press publishing houses

content production

reproduction of books and press products

print
digital

Visual Arts

sculpture

painting

handicraft

drawings and graphics

photography

Performing Arts

theater

classic and modern dance

circus

festivals

Design

fashion design

poduct design

webdesign

graphic design

design
sketch

Architecture

drafting and designing buildings

interior design

Cultural and Natural Heritage

museums

libraries

archaeological sites

archives

galleries

collections

botanic and zoological gardens

sector with creative input

Advertisment

marketing

market communication

advertisment production

agencies for communication and advertisment

Games

software development

design

including PC & Video games,
interactive games, online games

Software
and interactive content

multimedial software

interactive software

software development

interactive online portals

Source: authors’ own figure
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ANHANG: ABSTRACT DEUTSCH

Die vorliegende Arbeit beschiftigt sich mit der Entwicklung eines europaweiten
Verstdndnisses von Kreativwirtschaft. Der Fokus wurde hierbei auf die
Begriffsbestimmung und deren Bedeutung sowie der Feststellung welche
Wirtschaftszweige in welchem Ausmafe unter diesem Begriff subsumiert werden.
Anhand ausgewihlter Kriterien wurden folgende 18 nationale wie institutionelle
Regelwerke beriicksichtigt und analysiert: Australien, Ddnemark, Deutschland, Estland,
die EU-Kommission, Finnland, Frankreich, GroRbritannien, Island, Lettland, Litauen,
die Niederlande, die OECD, Osterreich, Schweden, die UNCTAD und UNESCO sowie
die USA.

Die aus gegenstiandlicher Untersuchung resultierte Empfehlung soll einen
konzeptionellen Uberblick fiir eine zukiinftige Festlegung der Definition und
Klassifizierung von Kreativwirtschaft seitens der EU-Kommission bieten. Des Weiteren
konnen die Resultate zur Hilfestellung bei der Entwicklung europaweit giiltiger
Rahmenbedingungen herangezogen werden, um so entsprechende MaRnahmen zur
Unterstiitzung von Wachstum und Regulierung des Wirtschaftszweigs in die Wege

leiten zu konnen.
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ANHANG: ABSTRACT ENGLISCH

The main task of this thesis is to develop a commonly understanding of the creative
economy all over Europe. Hereby the focus is set on the definition of the branch and
which economic sectors can be subsumed under the term creative economy. Based on the
selected criteria 18 national and institutional policies were considered and analyzed:
Austria, Australia, Estonia, the European Commission, Denmark, Finland, France,
Germany, Great Britain, Iceland, Latvia, Lithuania, the Netherlands, OECD, Sweden,
UNCTAD, UNESCO and the USA.

The suggested recommendation should provide a conceptual overview for a future
definition and classification by the European Commission. Furthermore, the results of
this thesis can be used to support the development of European-wide basic conditions to

define growth measures and regulations for the creative economy.
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1. Statistisches Bundesamt Berlin, Anfrage EU-BIP Kreativwirtschaft.
Mailverkehr vom 28. 06.2013

eds@destatis.de

Sie finden die Antwort auf Ihre Anfrage mit der Referenznummer < DE6113 > unter
folgendem Link:
https://ec.europa.eu/eurostat/xtnetassist/login.htm?requestld=DE6113

. Bitte beachten Sie, dass eventuelle Kommentare nur innerhalb von 5 Kalendertagen
iber den obigen Link anfiigt kdnnen.

Nach dieser Frist wird Ihre Anfrage automatisch geschlossen.

Fiir Kommentare nach dieser Frist miissen Sie eine neue Anfrage stellen.

DIES IST EINE AUTOMATISCH GENERIERTE E-MAIL. ANTWORTEN AUF
DIESE NACHRICHT WERDEN NICHT REGISTRIERT ODER
BEANTWORTET.

Zu Threr Unterrichtung finden Sie nachstehend den vollstindigen Text Ihrer Anfrage,
eventuelle Kommentare und Erlduterungen sowie bis zum jetzigen Zeitpunkt
iibermittelte Antworten fiir die oben angegebene Anfragennummer:

06/28/2013 12:18:52 PM | Kommentar angefiigt durch: support Deutschland

*Neu* Europa 2020 - Die Zukunftsstrategie der EU *Neu*
https://www.destatis.de/DE/Publikationen/Thematisch/Internationales/BroschuereEurop
a2020.html

Sehr geehrte Frau Dungl,
vielen Dank fiir Ihre Anfrage zur EUROPAISCHEN Statistik vom 27. Juni 2013.

(1) Auf europdischer Ebene gibt es noch KEINE zuverldssigen und vergleichbaren
Statistiken, die den tatsdchlichen Beitrag dieser Branche ("Kultur- und
Kreativwirtschaft") zur wirtschaftlichen und sozialen Entwicklung Europas
uneingeschriankt belegen und durch Fakten untermauern konnen.

Das PROJEKT "ESSnet-Culture" - auch in Ihrem Bericht erwéhnt - ist ein erster Schritt.
Den *Abschlussbericht* konnen Sie bei Eurostat einsehen unter (linke Leiste):

http://epp.eurostat.ec.europa.cu/portal/page/portal/culture/introduction

Dort findet sich auch der Hinweis, dass europdische KULTURSTATISTIKEN ab 2014
auf der Eurostat-Website verdffentlicht werden. Bisher verfiigbar von Eurostat ist nur
das *Taschenbuch Cultural Statistics* aus dem Jahr 2011, in dem ein breites Spektrum
an Zahlen und Fakten zur Kulturwirtschaft und zu kulturellen Aktivitdten in der EU-27
zusammengetragen wurde:
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http://epp.eurostat.ec.europa.eu/portal/page/portal/culture/publications

(2) Daten zur BRUTTOWERTSCHOPFUNG sind darin jedoch nicht enthalten.
ALTERNATIV besteht die Moglichkeit, sich diesen Indikator im Rahmen der
VOLKSWIRTSCHAFTLICHEN GESAMTRECHNUNGEN fiir die entsprechenden
Wirtschaftszweige individuell aus der Eurostat Online Datenbank zusammenzustellen:

http://epp.eurostat.ec.europa.eu/portal/page/portal/national _accounts/data/database

Wihlen Sie folgende Bereiche aus:

- Jahrliche Volkswirtschaftliche Gesamtrechnungen (nama)

-- VGR Detailgliederungen (nach Wirtschaftsbereichen, Anlagegiitern,
Verwendungszwecken) (nama_brk)

Dort finden Sie die Daten in der Tabelle:
---> VGR nach 64 Wirtschaftsbereichen - zu jeweiligen Preisen (nama nace64 c)

*Wichtiger Hinweis*

Die Dimensionen der Tabelle miissen MANUELL zusammengestellt werden. Nach dem
Offnen der Tabelle klicken Sie auf "Daten auswihlen". Wihlen Sie aus den Rubriken
(GEO, TIME etc.) die Sie interessierenden Variablen. Uber die Schaltfliche
"Aktualisieren" bestétigen Sie die Auswahl. Jetzt konnen Sie die Tabelle iiber die
Schaltfliche "Herunterladen" abspeichern. Die Auswahl "Komplette Datenextraktion"
gewihrleistet die Ubertragung ALLER vorab ausgewihlten Variablen. Weitere
Bearbeitungshinweise finden Sie unter "Demo".

+++ Unterstiitzung bei der Auswahl der entsprechenden WIRTSCHAFTSZWEIGE
bietet [hnen die genannte Verdffentlichung *Cultural Statistics® --> S. 211ff.

(3) Informationen zu den verfiigbaren Wirtschaftszweigen nach dem NACE Rev. 2
Code (giiltig ab dem Jahr 2008) erhalten Sie beim Klassifikationsserver von Eurostat -
RAMON - unter:

http://ec.europa.eu/eurostat/ramon/nomenclatures/index.cfm?TargetUrl=LST NOM_ D
TL&StrNom=NACE_REV2&Strl.anguageCode=DE&IntPcKey=&StrLayoutCode=HI
ERARCHIC

+++ Detaillierte UNTERNEHMENSDATEN (u.a. Umsatz, Anzahl, Beschiftigte)
liegen zudem im Rahmen der *Strukturellen Unternehmensstatistik* vor unter:

http://epp.eurostat.ec.europa.eu/portal/page/portal/european_business/data/database

Wihlen Sie folgende Bereiche aus:

- SBS (SUS) - Hauptindikatoren (sbs_na)

- SBS (SUS) - Industrie und Baugewerbe (sbs_ind co)

- SBS (SUS) - Handel (sbs_dt)

- SBS (SUS) - Dienstleistungen (serv)

*Hinweise zu statistischen Erlduterungen*

Methodische Informationen zur Tabelle sind in den METADATEN enthalten, die Sie
iiber das blaue "M" im Tabellenauswahlfenster oder im Verzeichnisbaum der



Datenbank erreichen. Weitere Informationen erhalten Sie auf den Einleitungsseiten zu
jeder Statistik. Wir empfehlen Thnen insbesondere "Statistics Explained", die
Enzyklopéddie der europdischen Statistik.

(4) Im Jahr 2007 hat die EUROPAISCHE KOMMISSION - Generaldirektion Bildung
und Kultur - eine *Eurobarometer-Studie* zur Erhebung der 6ffentlichen Meinung iiber
*Kultur und Werte in Europa* in Auftrag gegeben, um Meinungen und
Verhaltensweisen in diesem Bereich zu ermitteln. Mehr zur Verdffentlichung
"Kulturelle Werte, 2007" unter:

http://ec.europa.eu/culture/pdf/doc960_de.pdf

+++ Dariiberhinaus werden sehr umfangreiche und interessante Informationen,
Programme und Aktionen zu diesem Thema von der EUROPAISCHEN
KOMMISSION verdftentlicht:

>>> Kultur - und Kreativwirtschaft

http://ec.europa.eu/culture/our-policy-development/cultural-and-creative-
industries_de.htm

u.a. auch die "Mitteilung: Die Kultur- und Kreativwirtschaft als Motor fiir Wachstum
und Beschiftigung in der EU unterstiitzen":

http://ec.europa.eu/culture/our-policy-development/documents/com537 de.pdf

Wir hoffen, dass wir Ihnen mit diesen Informationen weiterhelfen konnten. Fiir
Riickfragen und Anregungen stehen wir Ihnen gern zur Verfiigung.

Mit freundlichen Griiflen
Im Auftrag

Mareike Daum

Statistisches Bundesamt
i-Punkt Berlin
EDS Europdischer Datenservice

Tel: +49(0)30 18 644 9427
Web: www.eds-destatis.de
Mail: www.destatis.de/kontakt

http://epp.eurostat.ec.europa.cu
Eurostat Disclaimer: http://ec.europa.eu/geninfo/legal_notices_de.htm

Wir sind telefonisch montags bis donnerstags von 9:00 bis 17:00 Uhr und freitags von
8:00 bis 15:00 Uhr zu erreichen. Diesen Service bieten wir allen deutschsprachigen
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Nutzern im Auftrag von Eurostat an.

Um Ihre Anfrage ziigig beantworten zu konnen, haben wir Ihre Angaben wie Namen
und Adresse elektronisch gespeichert. Fiir weitere Anfragen halten wir diese Angaben
intern - ausschlieBlich zum Zwecke der Kundenpflege - vor. Falls Sie damit nicht
einverstanden sind, bitten wir um Mitteilung.

Beschreibung:
Sehr geehrte Damen und Herren,

im Zuge meiner Diplomarbeit beschéftige ich mich mit Kreativwirtschaft in Europa.
Hierzu habe ich eine Quellenanfrage:

In unterschiedlichen Berichten (z.B. Bericht des Bundesministerium fiir Wirtschaft und
Technologie Deutschland: Monitoring zu ausgewahlten wirtschaftlichen Eckdaten der
Kultur- und Kreativwirtschaft 2010) wird ein EU-Durchschnitt von 2,4% der
Kreativwirtschaft am BIP fiir 2009 erldutert und auf strukturellen Unternehmensstatistik
(SBS, Eurostat) hingewiesen.

Ist dieser Wert korrekt? Wenn ja, kdnnten Sie mir die Quelle fiir diese Berechnung
mitteilen?

Weiters wollte ich nachfragen, ob fiir die EU-27 ein Ranking zum BIP-Anteil von
Kreativwirtschaft existiert. Wenn ja, konnten Sie mir auch hier die Quelle nennen?

Vielen Dank!

Delia Dungl
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