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Vorwort

Kreativwirtschaft und Digitalisierung — das kann heute nur noch zu-
sammen gedacht werden. Kaum ein Wirtschaftszweig ist mit der
fortschreitenden Digitalisierung so eng verknipft wie die Kreativwirt-
schaft. Mehr noch: Ob Dienstleistungen, Produktionsprozesse, Pro-
dukte oder die Vernetzung von Geschéaftsmodellen, die nordrhein-
westfalische Kreativwirtschaft treibt den digitalen Wandel wesentlich
voran. Sie ist Jobmotor fir die wirtschaftliche Erneuerung unseres
Landes und sichert damit die Voraussetzungen fur Wachstum und
Wohlstand in Nordrhein-Westfalen.

Die Kreativwirtschaft beeinflusst aber nicht nur den digitalen Wan-
del, sie wird auch selbst immer mehr und immer schneller von der
zunehmenden Digitalisierung unserer Gesellschaft getrieben. lhre
Geschaftsmodelle, Vertriebswege und Wertschopfungsketten an-
dern sich schnell und radikal. Wohin wird das fihren? Welche Chan-
cen und Risiken gibt es fir die Kreativwirtschaft in Nordrhein-West-
falen? Wie entwickeln sich ihre Teilméarkte?

Die vorliegende Studie ist diesen Fragen nachgegangen. Sie prognostiziert Entwicklungen in sechs
leistungsstarken Teilmérkten der Branche und wirft damit erstmals einen Blick in die Zukunft der Krea-
tivwirtschaft.

Die nordrhein-westfalische Landesregierung will die Digitalisierung in Nordrhein-Westfalen vorantrei-
ben, gestalten und ihre Chancen und Potenziale nutzen. Daflir miissen wir ihnre Mechanismen verste-
hen. Die Studie ,Digitalisierung in der Kreativwirtschaft Nordrhein-Westfalens* leistet dazu einen, wie
ich finde, anregenden Beitrag.
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Zusammenfassung

Ziel der Studie ist es, die Auswirkungen der Digitalisierung auf sechs starke Teilmarkte der Kultur-
und Kreativwirtschaft in Nordrhein-Westfalen genauer zu verstehen und anhand von Prognosen fir
das Jahr 2020 zu quantifizieren. Datengrundlage fir die Erarbeitung waren Sekundarstudien, eine onli-
nebasierte Befragung von Unternehmen der Teilmarkte in Nordrhein-Westfalen sowie leitfadengestitzte
Interviews mit Unternehmen der sechs Teilméarkte.

In einem ersten Analyseschritt wurden die Ubergreifenden Entwicklungstendenzen der Digitalisierung
fur die Kultur- und Kreativwirtschaft aufgearbeitet (siehe Kapitel 2.1). Die folgenden vier zentralen Ent-
wicklungen beschreiben die Transformationsprozesse durch die Digitalisierung in der Kultur- und Krea-
tivwirtschaft:

= Die Rolle der Vermittler und Produzenten in den Teilmérkten verandert sich.
Der Zugang zu Markten wird fir Kreative durch digitale Tools leichter. Zugleich wird die Marktstel-
lung von Vermittlerunternehmen wie Verlagen, Musiklabels und Softwarehausern schwieriger und
zwingt zu Anpassung an neue Rahmenbedingungen. Vermittlerunternehmen werden mehr mit di-
gitalen Technologien arbeiten und neue Angebote digitaler Services fir Kreative entwickeln.

= Die Digitalisierung der Vertriebswege verandert Wertschépfungsstrukturen und erleichtert
Internationalisierung.
Zusatzliche Einkommensquellen fiir Kreative entstehen durch die Nutzung von Vertriebsplattfor-
men. Insbesondere die kostenginstige weltweite Verfluigbarkeit von Digitalprodukten macht Ni-
schenmarkte fir Kreative attraktiv. Zugleich entstehen neue Geschaftsmodelle durch die Verbin-
dung digitaler Services mit traditionellen Handelsstrukturen.

= Kundenbeziehungen werden direkter und interaktiver.
Die Nutzung digitaler Technologien ermdglicht direkte Riickschlisse auf individuelle Nutzerge-
wohnheiten durch die Auswertung grol3er Datenmengen. Genaueres Wissen Uber die Bedurfnisse
und Gewohnheiten spezieller Zielgruppen verandert die Entwicklung neuer Produkte und Dienst-
leistungen sowie deren Vermarktung.

= Digitalisierung der Produktion fihrt zu sinkenden Grenzkosten.
Digitale Soft- und Hardware als Produktionsmittel fur kreative Produkte senken Kosten und erho-
hen die Produktivitat in den Unternehmen. Vor allem kleinere Unternehmen kénnen hoéhere Quali-
tat in kdrzerer Zeit zu geringen Investitionskosten generieren. Die Folge ist eine hohere Wettbe-
werbsfahigkeit und eine Senkung der Markteintrittsbarrieren.

In einem zweiten Analyseschritt wurde ein Prognosemodell entwickelt, das zwei Grundszenarien abbil-
det: Das Basisszenario 2020 sowie das Digitalisierungsszenario 2020.

Das Basisszenario 2020 geht von der Annahme aus, dass die Digitalisierung, wie sie heute schon in
Ansétzen sichtbar ist, in ihrer Entwicklung fortgeschrieben wird. Grundlage dieser Annahme sind Erhe-
bungen und Ergebnisse zahlreicher Interviews mit Akteuren der Kultur- und Kreativwirtschaft in NRW.
Sie zeigen, dass die Fortfihrung der bestehenden Digitalisierungsaktivitaten in den Unternehmen dazu
fuhren wirde, dass zwar einerseits die Gruppe der Urheber und Kreativen in den einzelnen Teilméarkten
gestarkt wird, andererseits es aber zu Verlusten auf Seiten der Vermittlerunternehmen und im Vertrieb
kommen wird. Hintergrund fiir dieses Entwicklungsszenario ist die Annahme, dass sich die einzelnen
Wertschépfungssegmente weiter entflechten werden und die Digitalisierung daher nur geringe Spill-
Over-Effekte fur die gesamte Wertschdpfungskette erzeugen wird. Abgeleitet von der qualitativen Erhe-
bung in den einzelnen Teilméarkten werden aus diesen Entwicklungstendenzen anhand des Prognose-
modells ricklaufige Umsatz- und Erwerbstéatigenzahlen prognostiziert. Ausnahme hiervon ist der Teil-
markt Software/Games.



Im Digitalisierungsszenario 2020 stehen hingegen die Chancen und Potenziale der Digitalisierung in
den einzelnen Teilmarkten im Vordergrund. Auf der Basis zahlreicher gefuihrter Gesprache und der
Auswertung umfassender Studien wurde ein Positivszenario fir die Teilmarkte der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft in Nordrhein-Westfalen entwickelt, das zeigt, welche Effekte eine konsequente Ausnutzung
der Chancen der Digitalisierung in den Unternehmen fiir die Branche haben kann. Um die Treiber und
Mechanismen der Digitalisierung in den einzelnen Teilméarkten besser zu verstehen, besteht dieses
Szenario aus vier aufeinander aufbauenden Vertiefungsszenarien die jeweils eine Vertiefung der Digi-
talisierung beschreiben und zusétzliche Wertschépfungspotenziale umfassen. Insgesamt wurde dieses
Szenario unter der Annahme entwickelt, dass die einzelnen Teilméarkte die Chancen und Potenziale der
Digitalisierung groRtmoglich nutzen und umsetzen. Daher ergeben sich im Rahmen des Prognosemo-
dells Wachstumspotenziale von 2015 bis 2020 in H6he von 24,7 Prozent bezogen auf die Erwerbstati-
gen und 11,6 Prozent in Bezug auf die erwirtschafteten Umsatze.



1. Einleitung

In der Kultur- und Kreativwirtschaft vollzieht sich aktuell ein fundamentaler Wandel in den Produktions-
und Vertriebsprozessen hin zu einer technologiegetriebenen und digitalisierten Branche. Sie war und
ist durch schnelle Produktzyklen, innovative Arbeitsweisen und Internationalitét geprégt. Bei der Digita-
lisierung kam und kommt der Kultur- und Kreativwirtschaft so eine weltweite Vorreiterrolle zu.

Beispielhaft hierfir ist die, unter dem Schlagwort der ,kollaborativen Okonomie* zusammengefasste,
Verschiebung der 6konomischen Perspektive auf eine stérker dezentrale und offenere Art der Zusam-
menarbeit. Grundlage hierfur sind digitale Technologien, die eine standortiibergreifende Zusammenar-
beit erst méglich machen. Diese reichen von videobasierten Anleitungen bis zur kollaborativen Entwick-
lung und Bereitstellung digitaler Produktplane fiir den 3-D-Druck oder die Entwicklung von Software.

Gleichzeitig bietet das Internet durch Crowdsourcing, Crowdfunding und zahlreiche Interaktionsmog-
lichkeiten neue Wege der Finanzierung, Partizipation und Kollaboration mit den Konsumenten. Dieser
Kompetenzvorsprung wird von Unternehmen anderer Branchen genutzt, um gemeinsam mit Akteuren
der Kultur- und Kreativwirtschaft neue Ansatze zu identifizieren, wie Kommunikationswege, Vertriebs-
kanéle oder ganze Geschaftsmodelle ins digitale Zeitalter transformiert werden kénnen.

Die Digitalisierung betrifft nahezu alle Lebens- und Arbeitsbereiche unserer Gesellschaft weltweit - und
damit auch besonders einen stark international vernetzten Standort wie Nordrhein-Westfalen. Sie ver-
andert nicht nur die Art, wie wir miteinander kommunizieren und konsumieren, sondern hat in den ver-
gangenen Jahren zu groRBen Verdnderungen in der Wirtschaft gefuihrt: Produkte und Produktionspro-
zesse werden digitalisiert, genauso wie der Handel und die Vermarktung eben jener Produkte.

Die transformatorischen Kréfte der Digitalisierung sind eine Herausforderung fiir die Branche. Die Digi-
talisierung macht weder vor etablierten globalen Wirtschaftsstrukturen noch vor lokalen Formen der
Unternehmensverflechtungen halt. Zugleich werden bestehende Geschéaftsmodelle in Frage gestellt
und verandert. Dabei war die Kultur- und Kreativwirtschaft bereits in der Vergangenheit besonders stark
durch die Digitalisierung gepragt: Zuvorderst Musik und Film, heute sind Literatur und journalistische
Inhalte auch zunehmend digital verfigbar, herkdbmmliche Absatzwege veranderten sich oder brachen
zum Teil ganz weg.

Um diese Prozesse und ihre Auswirkungen auf Nordrhein-Westfalen besser zu verstehen und Strate-
gien zur Gestaltung des Wandels entwickeln zu kdnnen, wurde diese Untersuchung im Auftrag des
nordrhein-westfalischen Wirtschaftsministeriums durchgefihrt. Untersucht wurden die Teilbranchen
Werbung, Design, Film, Musik, Buchmarkt sowie die Software/Gamesindustrie.

Mit knapp 300.000 Beschaftigten und einem Umsatzvolumen von rund 36 Milliarden Euro ist die Kultur-
und Kreativwirtschaft ein wichtiger Wirtschaftsfaktor in Nordrhein-Westfalen. Der Kreativ-Report NRW?
zeigt die Entwicklungen aller Teilméarkte der Kultur- und Kreativwirtschaft in Nordrhein-Westfalen und
identifiziert bereits einige besonders stark von der Digitalisierung betroffenen Teilméarkte: So entwickelte
sich die Software-/Games-Industrie in Nordrhein-Westfalen am starksten. Hier nahm der Umsatz von
2010 bis 2015 um etwa 33 Prozent zu, die Erwerbstatigenzahl stieg um rund 31 Prozent an. Diese
Uberdurchschnittlichen Entwicklungstendenzen des Teilmarkts sind auf die wachsende Digitalisierung
der Branche zurlickzufthren. Auch die Designwirtschaft profitiert von der wachsenden Nachfrage nach
digitalen Produkten und Anwendungen aus Industrie- und Dienstleistungsbranchen, die die Auftrags-
lage und, damit verbunden, die Erwerbstétigkeit im Markt fur Design befordern.

1 Ministerium fir Wirtschaft, Energie, Industrie, Mittelstand und Handwerk (MWEIMH) (Hg.) (2016):
Kreativ-Report NRW—- Okonomische Bedeutung und Potenziale der Kultur- und Kreativwirtschaft in
Nordrhein-Westfalen. Prognos AG.



Dem gegenuber zeigt der Pressemarkt als umsatz- und beschéaftigungsstarker Markt hohe Einbuf3en
sowohl bei den Umsétzen als auch bei der Erwerbstatigkeit mit Riickgdngen von rund 7 Prozent bzw.
12 Prozent.

Solche Entwicklungen lieRen sich bislang nur im Nachhinein ableiten. Anders als in zahlreichen anderen
Branchen gibt es in der Kultur- und Kreativwirtschaft bislang ausschlie3lich Branchenstatistiken als Ex-
Post-Daten. Gerade so dynamische Markte wie die Kultur- und Kreativwirtschaft brauchen jedoch valide
Zukunftsaussagen und Prognosen zur genaueren Abschétzung von Branchenentwicklungen. Progno-
sen zur zukunftigen Entwicklung einzelner Teilméarkte geben zudem Hinweise auf bestehende Unter-
stutzungsbedarfe in den Unternehmen zur Ausschdpfung des prognostizierten Entwicklungspotenzials.

Im Rahmen dieser Untersuchung wurde erstmalig ein Trend- und Prognosemodell fir die Kultur- und
Kreativwirtschaft erstellt. Dazu wurden quantitative wie qualitative Methoden eingesetzt und so ein
neues Analyseformat kreativwirtschaftlicher Forschung entwickelt. Ergdnzend wurden die Erfahrungen
und praktischen Erkenntnisse von ecce (european centre for creative economy) in das Modell einge-
bracht. Mit dem Prognosemodell steht nun ein Rechenmodell zur Verfligung mit dem die Auswirkung
von konkreten Einflussfaktoren auf die einzelnen Teilmarkte der Kultur- und Kreativwirtschaft messbar
gemacht werden kann.

Ausgangslage fir die Erstellung des Prognosemodells war eine Unterteilung in sechs Teilméarkte, wel-
che wiederum in Untergruppen entlang der Wertschdpfungskette zerlegt werden. Die Wertschopfungs-
kette der Teilmérkte wird hierbei schematisch auf die drei wesentlichen Subgruppen (1) Urheber/Krea-
tive, (2) Vermittlerunternehmen und (3) Vertrieb reduziert. Mittels dieser Gruppierung ist ein einheitliches
Vorgehen trotz unterschiedlicher EinflussgrofRen und Auswirkungen in den einzelnen Teilmarkten ge-
wabhrleistet (siehe Abbildung 1).

Abbildung 1: Schematische Wertschdopfungskette innerhalb der Teilméarkte
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Quelle: Prognos, 2017

Ziel dieser Untersuchung war es, herauszufinden, wie sich die Digitalisierung auf starke Teilméarkte der
Kreativwirtschaft in NRW auswirkt. Im Zentrum standen dabei folgende forschungsleitende Fragen:



Welche neuen Anforderungen an die Akteure der sechs Teilbranchen bestehen aufgrund der ho-
hen Durchdringung des Alltags von Konsumenten und Anwendern mit digitalen Services und Pro-
dukten?

Welche Veranderung der Wertschdpfungsbeziehungen hat der digitale Wandel innerhalb der
sechs Teilbranchen ausgelést?

Welche Auswirkungen u.a. auf Geschaftsmodelle, Vertriebswege, Beschéftigtenentwicklung und
Erlosstrukturen ergeben sich aufgrund der Digitalisierung der Branche?

Welche Trends und Entwicklungen lassen sich identifizieren, die durch den digitalen Wandel we-
sentlich verursacht und verstarkt werden?

Wie werden sich die zentralen quantitativen Kennzahlen der sechs Teilbranchen fir den Zeitraum
2016 bis 2020 in konkreten Prognoseszenarien entwickeln?



2. Auswirkungen und Prognosen

2.1. Entwicklungstendenzen in der Kreativwirtschaft
Im Rahmen der Untersuchung wurden zunéchst die sechs Teilméarkte betrachtet und wesentliche teil-

marktibergreifende Entwicklungstendenzen identifiziert. Vier zentrale Entwicklungen lassen sich in den
Teilmarkten erkennen, die Transformationsprozesse durch die Digitalisierung beschreiben:

Abbildung 2: Ubersicht iiber Entwicklungstendenzen in der Kultur- und Kreativwirtschaft

Rolle der Vermittler Digitalisierung der Kundenbeziehungen Digitalisierung
und Produzenten Vertriebswege werden direkter und der Produktion
(z.B. Verlage, Labels, (Plattformisierung) interaktiver fuhrt zu sinkenden
Filmstudios) verandert verandert Wert- Grenzkosten

sich schopfungsstrukturen bei Kreativen

und erleichtert
Internationalisierung

Quelle: Prognos AG, 2017

1. Die Rolle der Vermittler und Produzenten in den Teilméarkten verandert sich

Digitale Tools und digitale Plattformen ermdglichen Urhebern und Kreativen einen leichteren und kos-
tenglinstigeren Zugang zu Markten. So lassen sich Herstellung und Vertrieb kreativwirtschaftlicher Pro-
dukte heute durch Online-Plattformen auch in Eigenregie umsetzen. Die Folge: Die Markteintrittsbarri-
eren fUr Urheber kultur- und kreativwirtschaftlicher Produkte sinken und verandern so die angestammte
Marktstellung von Unternehmen, die sich auf die Vermittlung von kreativen Inhalten an Nutzer und Kon-
sumenten spezialisiert haben. Die Digitalisierung zwingt Unternehmen wie Verlage, Softwarehauser,
Musiklabels oder Filmstudios dazu, sich diesen veranderten Rahmenbedingungen anzupassen.

Eine Folge dieser Entwicklung ist, dass fir diese Unternehmen digitale Services rund um das ,Kreativ-
produkt” eine immer grofRere Rolle spielen werden, sodass die Vermittlerunternehmen immer mehr mit
digitalen Technologien arbeiten werden. So kénnen beispielsweise Verlage das Lese- und Kaufverhal-
ten von E-Book-Lesern auswerten und das Kaufverhalten von Konsumenten analysieren. Hieraus las-
sen sich neue Dienstleistungen entwickeln, um die Zielgruppe der Kaufer besser zu verstehen. Weitere
neue Aufgaben sind z.B. das Digital Rights Management, Social Media Marketing oder die Bereitstel-
lung von Inhalten fur verschiedene Abspiel- und Leseplattformen.

Auch die Verlage in Nordrhein-Westfalen werden zukiinftig verstérkt crossmediale Produkte entwickeln
— vorteilhaft ist hierbei die hohe Dichte an Unternehmen aus der IKT-Branche und digitalen Medien im
Land. Dieser Trend wird die Zukunft mehrerer Standorte und Stadte in NRW beeinflussen, denn es gibt
einen Uberdurchschnittlich hohen Anteil an derartigen Vermittlern im Buchmarkt in Nordrhein-Westfalen.



2. Digitalisierung der Vertriebswege verandert Wertschdpfungsstrukturen und erleichtert Inter-
nationalisierung

Der Vertrieb digitaler Produkte wie Musikdateien, Filmstreams oder Online-Games unterscheidet sich
grundlegend von Wertschépfungs- und Logistikstrukturen wie sie fur physische Produkte notwendig
sind. Ehemals wichtige Elemente im Vertrieb wie Transport und Lagerhaltung verlieren an Bedeutung.
Den gro3ten Bedeutungsverlust mussten dabei die stationaren Handelsunternehmen hinnehmen. In der
Untersuchung wird deutlich, dass aufgrund der Dominanz international agierender Versandhéndler we-
niger finanzstarke, aber spezialisierte Musikversandhandler aus Nordrhein-Westfalen ihr Geschéft auf-
geben mussten. Eine ahnliche Entwicklung mussten die bis vor wenigen Jahren noch im Stadtraum
prasenten Videoverleiher erleben. In der Folge verloren Branchen wie der Einzel- und Versandhandel
von Tontrégern in Nordrhein-Westfalen deutlich an Umsatz und Arbeitsplatzen.

Aus Sicht von Musikern oder Spieleentwicklern bieten allerdings Vertriebsplattformen wie Amazon, iTu-
nes oder Origin Urhebern und Kreativen zuséatzliche Einkommensquellen durch einfachere Vertriebska-
nale. Ein wichtiger Vorteil liegt darin, dass selbst lokale Nischenprodukte in ihrer Digitalversion sofort
gunstig global verfligbar sind. Kinstlerische Produkte, die im regionalen Mal3stab nur eine geringe Ziel-
gruppe ansprechen, haben so eine Chance, durch weltweiten Vertrieb genligend zahlende Konsumen-
ten zu finden.

Das wiederum andert die Positionen von international fuhrenden Festivals und Messen, wie z.B. der
IMM Cologne, der Art Cologne, dem Medienforum NRW oder der Igedo. So waren und sind weltweit
fuhrende Zugénge zu globalen Markten exklusiv in Nordrhein-Westfalen verortet, doch jetzt bieten sich
zusehends Alternativen. Die Digitalisierung des Vertriebs wirkt sich so mehrfach am Standort Nordrhein-
Westfalen aus - in Herausforderungen wie Chancen.

3. Kundenbeziehungen werden direkter und interaktiver

Die Nutzung digitaler Technologien erméglicht direkte Rickschlisse auf individuelle Nutzergewohnhei-
ten und -Vorlieben: Leserdaten aus E-Book-Readern zeigen, wann und wie lange gelesen wird, TV-
Serien werden auf Basis von Datenauswertungen der Streaming-Portale entworfen, via Facebook kon-
nen Fans von Kinstlern genau analysiert werden. Diese digitalen Abdriicke auswerten zu kénnen und
die richtigen Riickschlisse daraus zu ziehen, wird zukiinftig eine erfolgsentscheidende Kompetenz sein.

Darilber hinaus sind durch Social Media-Dienste wie Facebook und Youtube sowie Handelsplattformen
neue, direkte Rickkopplungskanéle fir Konsumenten entstanden, die direktes Feedback zu den Inhal-
ten ermdglichen — und bereits heute vielfach genutzt werden. Durch Produktbewertungen oder den di-
rekten Austausch Uber Inhalt und Stil neuer Titel oder Blicher lassen sich konkrete Erwartungen und
Bedurfnisse von Konsumenten und Nutzern ablesen. Dies geschah und geschieht auch in Blicherclubs
oder Lesungen, doch durch die massenhafte und schnelle Auswertung von Millionen von digitalen Kon-
sumentendaten entsteht eine neue Dimension der Interaktion mit Kunden.

Die Folge dieser Entwicklung ist eine geringere Unsicherheit Uber Erfolgsaussichten neuer Produkte
und Dienstleistungen. Dabei muss die Analyse von Kundenverhalten nicht dazu fihren, Kreativitat zu
ersetzen. Vielmehr z&hlt zukinftig die Verbindung von hoher kreativer Qualitat mit der Analyse von
Kundendaten.

Mit sich weiter entwickelnden Datentechnologien werden zukiinftig noch genauere Aussagen zu Ziel-
gruppen mdglich sein. Hier erdffnen sich Chancen fur neue Geschéftsmodelle in gleich mehreren Bran-
chen der Kreativwirtschaft: So lasst sich schon heute in Nordrhein-Westfalen beobachten, wie Designer,
Spieleentwickler und Kommunikationsexperten immer enger zusammenarbeiten und dabei bestehende
Wertschopfungsprozesse und Produkte durch digitale Big-Data-Analysen verandern.
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4. Digitalisierung der Produktion fuhrt zu sinkenden Grenzkosten

Digitale Technologien haben sich bereits heute in vielen Bereichen der Kreativwirtschaft bei der Pro-
duktion durchgesetzt: Musik- und Film-Software revolutionieren Tonstudios und Schneideraume, soft-
warebasiertes Interface-Design erhalt einen hohen Stellenwert bei zunehmend komplexeren Produkten.
Digitale Soft- und Hardware als Produktionsmittel fir kreative Produkte senkt Kosten und erhdht die
Produktivitat in den Unternehmen.

Vor allem kleinere Unternehmen profitieren von dieser Entwicklung, da sie durch die Nutzung professi-
oneller und dennoch kostengunstiger Software wettbewerbsfahiger werden. So filhrt der Einsatz von
opensource-basierten Games-Engines dazu, dass selbst kleine Programmierstudios qualitativ hochwer-
tige Spiele entwickeln kénnen.

Die in Nordrhein-Westfalen starke Gamesbranche ist dabei ein Vorreiter. Ihre Technologie- und IT-Kom-
petenzen, gebiindelt an einigen Standorten in NRW, werden eine wichtige Voraussetzung fur den Erfolg
auch anderer Branchen sein. Der starkere Einsatz von Informationstechnologien wird beispielsweise
die Medienwirtschaft zuklnftig stark pragen.
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2.2. Prognosen und Szenarien: Digitalisierung in der Kreativwirtschaft in Nord-
rhein-Westfalen

Neben der Erfassung der qualitativen Veranderungen in den einzelnen Teilmarkten war es das Ziel
dieser Studie, die Auswirkungen der Digitalisierung quantitativ zu prognostizieren. Hierfiir wurde ein
volkswirtschaftliches Prognosemodell entwickelt, das sich im Wesentlichen aus drei Quellen speist:

- Als Datenbasis fiir die 6konomischen Indikatoren wie Beschaftigung und Umsatz wurde auf
Branchendaten aus der Kultur- und Kreativwirtschaft zuriickgegriffen. Hierbei diente der
Kreativreport? des Landes Nordrhein-Westfalen als Datenquelle (Datenstand 31.12.2015).

- Die bestehenden Verflechtungen der einzelnen Wertschépfungsstufen innerhalb der ein-
zelnen Teilméarkte wurden auf Basis sogenannter Input-Output-Tabellen im Rahmen des
Prognosemodells abgebildet.

- Um quantifizierbare Prognoseaussagen zu erhalten, sind die (qualitativ erhobenen) Er-
kenntnisse aus Befragungen, Interviews und Recherchen als quantitative Einflussfaktoren
(Annahmen) in das Prognosemodell eingeflossen. Hierfiir wurden fur jeden Teilmarkt spe-
zifische Veranderungsfaktoren gebildet.

Ausfuhrlichere Hinweise zur methodischen Umsetzung sind im Kapitel 4 aufgefihrt.

Mit den hier aufgefuhrten Daten und Informationen war es mdoglich, spezifische Annahmen zu treffen
und so Szenarien zu beschreiben, die mdgliche Entwicklungspfade abbilden. Auf diesem Wege werden
Erkenntnisse Uber Gewinnerbranchen und Risikomérkte deutlich und Aussagen Uber Beschéftigten-
und Umsatzentwicklung in den Teilméarkten moglich. Dabei wird unterteilt in ein Basisszenario und ein
Digitalisierungsszenario.

221 Basisszenario 2020 — Status Quo der Digitalisierung

Das Basisszenario 2020 beschreibt die Auswirkung der Digitalisierung wie sie heute schon in Ansatzen
sichtbar ist und schreibt sie in ihrer Entwicklung fort. Als Datenbasis dieses Szenarios dienen Erhebun-
gen und Ergebnisse der Interviews mit Akteuren der Kultur- und Kreativwirtschaft in NRW. Wichtige
Stellgrofe ist hierbei eine Veranderung der Wertschopfungsbeziehungen zwischen der Gruppe der Ur-
heber (z.B. Autoren, Musiker, Programmierer, Kinstler), der Gruppe der Vermittler (z.B. Verlage, Musi-
klabels, Softwarehauser, Filmstudios) und der Gruppe der Vertriebsunternehmen (z.B. Filmverleiher,
Kinos, Handler, Buchladen, Galerien). Die Erhebungen unter den Kultur- und Kreativunternehmen in
Nordrhein-Westfalen zeigen, dass die Fortfuhrung der bestehenden Aktivitdten der Unternehmen dazu
fuhren wiirden, dass zwar einerseits die Gruppe der Urheber und Kreativen in den einzelnen Teilméark-
ten gestarkt werden, andererseits es aber zu Verlusten auf Seiten der Vermittlerunternehmen und im
Vertrieb kommen wird.

In den Befragungen und Interviews wurde deutlich, dass es zunehmend zu einer Entkopplung beste-
hender Wertschopfungspartnerschaften in Nordrhein-Westfalen in den einzelnen Teilmarkten kommen
wird. Hintergrund ist, dass Vermittlerunternehmen wie Verlage oder Musiklabels und Vertriebsunterneh-
men vor der groRen Herausforderung stehen, digitale Angebote fur Urheber zu schaffen. Global agie-
rende Digitalservices wie Facebook, Youtube, Amazon oder iTunes bieten Alternativen fir Urheber und
Kreative an, um Selbstvermarktung und -vertrieb durchzuftihren. Diese Entflechtung hat zur Folge, dass
die Digitalisierung in diesem Entwicklungsszenario nur geringe Spill-Over-Effekte fur die gesamte Wert-
schopfungskette erzeugen kann. Abgeleitet von der qualitativen Erhebung in den einzelnen Teilméarkten

2 Ministerium fir Wirtschaft, Energie, Industrie, Mittelstand und Handwerk (MWEIMH) (Hg.) (2016):
Kreativ-Report NRW—- Okonomische Bedeutung und Potenziale der Kultur- und Kreativwirtschaft in
Nordrhein-Westfalen. Prognos AG.
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werden aus diesen Entwicklungstendenzen anhand des Prognosemodells riicklaufige Umsatz- und Er-
werbstatigenzahlen prognostiziert. Ausnahme hiervon ist der Teilmarkt Software/Games. Betrachtet
man die Entwicklung innerhalb der einzelnen Teilmarkte zeigen sich jedoch zwischen den einzelnen
Wertschdpfungselementen divergente Entwicklungen: So errechnet das Prognosemodell einerseits sin-
kende Produktionserlose auf Seiten der Vermittler und Vertriebsunternehmen und andererseits stei-
gende Produktionserldse auf Seiten der Urheber. Gleichzeitig wachst der Anteil an ,Umsatzexporten®,
an denen international agierende Firmen wie Online-Plattformen statt Unternehmen aus Nordrhein-
Westfalen profitieren. Diese Entwicklungen ergeben im Zusammenspiel — mit Ausnahme des Teilmarkts
Software/Games — riicklaufige Entwicklungszahlen.

Dieses Szenario ist demnach als Status-Quo-Szenario zu verstehen, das aufzeigt, welche Entwicklun-
gen die Teilmérkte der Kultur- und Kreativwirtschaft nehmen kdénnen, wenn es bei den bisherigen — eher
unterdurchschnittlichen, passiveren — Anpassungsleistungen der Branche an die Herausforderungen
der Digitalisierung bleibt.

Abbildung 3: Entwicklung Umsatz und Erwerbstéatige im Basisszenario 2020 fiir Nordrhein-
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Quelle: Prognos AG, 2017

Die Abbildung 3 unterstreicht die Feststellung, dass das Basisszenario sehr unterschiedlich auf die ein-
zelnen betrachteten Teilmarkte wirkt. Insgesamt ergeben sich hier ein Rickgang der Erwerbstatigen in
den sechs Teilmarkten um ca. 1,1 Prozent (bzw. ca. 2.600 Erwerbstéatige) und ein Umsatzriickgang von
6,8 Prozent (bzw. ca. 2 Milliarden Euro Umsatz). Liel3e man die sehr positiven Entwicklungszahlen des
Teilmarkts Software/Games auf3en vor, wiirden die Gesamtwerte noch deutlich negativer ausfallen.

Die spezifischen Ergebnisse der Basisanalyse der sechs Teilmarkte werden im Kapitel 2.3 dargestellt.
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222 Digitalisierungsszenario 2020 — Schrittweise Aktivierung digitaler Potenziale in der
Kreativwirtschaft NRW

Im Digitalisierungsszenario 2020 wird gezeigt, welche Effekte in den einzelnen Teilmarkten entste-
hen, wenn die Chancen und Potenziale der Digitalisierung konsequent genutzt wiirden. In Gesprachen
mit Branchenakteuren und durch die Auswertung zahlreicher Studien entstand eine valide Datenbasis,
um aufzuzeigen, wie ein Positivszenario fur die Teilmarkte der Kultur- und Kreativwirtschaft in Nord-
rhein-Westfalen aussieht. Hierfir wurden die Treiber und Mechanismen der Digitalisierung in den ein-
zelnen Teilméarkten analysiert und in vier, aufeinander aufbauende, Vertiefungsszenarien umgesetzt.
Anhand der Vertiefungsszenarien wird versucht, die Vertiefung der Digitalisierung zu beschreiben und
die jeweils zusétzlichen Wertschdpfungspotenziale zu quantifizieren. Insgesamt wurde dieses Szenario
unter der Annahme entwickelt, dass die einzelnen Teilméarkte die Chancen und Potenziale der Digitali-
sierung grofRtmaoglich nutzen und umsetzen. Daher ergeben sich im Rahmen des Prognosemodells
Wachstumspotenziale von 2015 bis 2020 in H6he von 24,7 Prozent bezogen auf die Erwerbstatigen
und 11,6 Prozent bezogen auf die erwirtschafteten Umsatze.

Datenbasis fiir das Digitalisierungsszenario sind Gesprache und die Sekundaranalyse von Literatur, die
zahlreiche Losungen und Méglichkeiten aufzeigen, wie z.B. die alten Branchenzusammenhange unter
den Vorzeichen der Digitalisierung wiederhergestellt werden kénnen und neue Vertriebswege besser
genutzt werden kdnnen. Diese Entwicklungen in den einzelnen Teilmérkten und die damit einherge-
hende Verédnderung der Marktzusammensetzung lasst sich durch das Prognosemodell fir die einzelnen
Vertiefungsszenarien errechnen. Dabei haben die Autoren die Auffassung, dass die Verdnderungswerte
der einzelnen Szenarien kumulativ zu behandeln sind, da es sich um aufeinander aufbauende Vertie-
fungsschritte handelt.

Im Folgenden werden die vier Vertiefungsszenarien ndher beschrieben:

(1) Das Kollaborationsszenario beschreibt die wirtschaftlichen Potenziale der einzelnen
Teilméarkte, wenn die Wertschopfungspartnerschaften zwischen den Urhebern/Kreati-
ven, den Vermittlerunternehmen und dem Vertrieb/Handel durch eine konsequente An-
passung an die neuen Anforderungen bestehen bleiben und vertieft werden. In diesem
Szenario haben es die Vermittlerunternehmen wie z.B. Verlage oder Musiklabels und
auch die Vertriebsunternehmen geschafft, fiir Urheber und Content-Produzenten wie
Autoren und Komponisten zusatzliche digitale Dienstleistungen anzubieten, um sie bei
der Content-Entwicklung, der Vermarktung, der Zielgruppenidentifikation oder dem Ver-
trieb mehr als bisher zu unterstitzen. Dieses ,Positivszenario® beschreibt eine digitali-
sierte Kultur- und Kreativwirtschaft, die aus sich selbst heraus ihre Starken und Chan-
cen nutzt, um bestehende und neue Zielgruppen mit Hilfe digitaler Technologien zu
bedienen. Darlber hinaus werden neue Zugange zu Produkten geschaffen, die Gber
bestehende Kanéle international agierender Unternehmen hinausgehen und die loka-
len und regionalen Wirtschaftsstrukturen einbinden. Fur die Umsetzung dieses Szena-
rios wurden deutliche Wachstumsgewinne fiir die Vermittlerunternehmen prognostiziert
bei gleichzeitig moderaten Wachstumschancen fir die Gruppe der Content-Produzen-
ten und der Vertriebsunternehmen. Fur diesen Vertiefungsschritt wird fur die untersuch-
ten Teilméarkte ein Wachstumseffekt bei den Erwerbstéatigen von plus 10,2 Prozent im
Vergleich zu den aktuellen Branchendaten des Kreativreports-Nordrhein-Westfalen
prognostiziert und ca. von plus 2,6 Prozent beim Branchenumsatz (siehe Abbildung 4).

(2) Im Plattformszenario ricken die Chancen der digitalen Vertriebswege stérker in den
Mittelpunkt der Untersuchung. Dieses Szenario zeigt auf, wie sich die Teilmérkte der
Kultur- und Kreativwirtschaft in Nordrhein-Westfalen entwickeln werden, wenn der Ver-
trieb sich einerseits starker digitalisiert und andererseits dennoch starker in Nordrhein-
Westfalen verortet bleibt. Anders als im Kollaborationsszenario, vertreiben Urheber und
Hersteller von kreativen Produkten und Dienstleistungen vermehrt selbst ihre Giter,
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®3)

(4)

indem sie durch eine eigene Zielgruppenansprache und Marketing verstarkt direkt inre
Kunden ansprechen. Zum anderen Teil gehen sie neue Allianzen mit traditionellen und
neuen Playern ein, indem Aggregatoren und Vermittlungsplattformen genutzt werden.
Musikaggregatoren Gbernehmen die Urheberrechtspriifung fir die einzelnen Kompo-
nisten und vertreiben die Inhalte auf Plattformen wie Spotify, iTunes oder Amazon. Neu
entwickelte Dienste knnen Angebote sein, die hyperlokal die Online- und Offline-Welt
miteinander verbinden oder durch intelligente Empfehlungssysteme personlich zuge-
schnittene Angebote flr potenzielle Kunden erarbeiten. Aufgrund der genauen Markt-
kenntnis und der Moglichkeit, starker die lokalen Besonderheiten zu bertcksichtigen,
werden zunehmend Angebote entwickelt und genutzt, die in Nordrhein-Westfalen und
Deutschland ihren Hauptsitz haben. Unter der Annahme einer Umsetzung von neuen
Vertriebs- und Plattformisierungsstrategien in Nordrhein-Westfalen ist von einem zu-
sétzlichen Wachstumsimpuls in Hohe von 3,2 Prozent flir die Zahl der Erwerbstéatigen
(im Vergleich zum Stand 2015) bzw. 1,3 Prozent fir den Umsatz (im Vergleich zum
Stand 2015) auszugehen (siehe Abbildung 4).

Das Internationalisierungsszenario zeigt, welche Mdglichkeiten darin liegen, durch
digitale Technologien starker zu exportieren. Dies kann gelingen, wenn die einzelnen
Wertschdpfungspartner eng zusammenarbeiten und dabei innovative Produkte und
Dienstleistungen entwickeln (Kollaborationsszenario) und zudem die Vertriebsstruktu-
ren optimiert und an heutige Anforderungen angepasst worden sind (Plattformszena-
rio). Anhand von technologischen Entwicklungen wie mehrsprachigen Onlineplattfor-
men, Ubersetzungstools, digitalen statt physischen Produkten oder Elementen wie der
digitalen Konzerthalle kénnen zusétzliche Erlése durch mehr internationales Publikum
generiert werden. Neben diesen endogenen, d.h. von den Marktteilnehmern selbst ge-
staltbaren Faktoren werden mdgliche exogene Faktoren in das Szenario eingerechnet.
Bei einer Senkung von Markteintrittsbarrieren, einer verstarkten Férderung der Interna-
tionalisierung von Unternehmen oder durch einen Anstieg der Nachfrage nach Produk-
ten und Dienstleistungen von Akteuren der Kultur- und Kreativwirtschaft aus Nordrhein-
Westfalen werden ebenfalls positive Effekte fur die Branche entstehen. Zusatzliche Ab-
satzmarkte fur kreativwirtschaftliche Produkte und Dienstleistungen stérken Content-
Produzenten und Urheber, Vermittlerunternehmen und Vertriebsunternehmen gleich-
ermal3en. Entsprechend ist von zusatzlichen Wachstumsimpulsen in Hohe von 5,2 Pro-
zent fur die Zahl der Erwerbstatigen (im Vergleich zum Stand 2015) und 4,5 Prozent fur
den Umsatz (im Vergleich zum Stand 2015) zu rechnen (siehe Abbildung 4).

SchlielZlich wird in einem Cross-Section-Szenario davon ausgegangen, dass zusatz-
lich zu den drei vorgenannten Szenarien die Akteure der Kultur- und Kreativwirtschaft
weitergehende Impulse in die Gesamtwirtschaft setzen kénnen. Noch stérker als bisher
werden Methoden, Produkte und Dienstleistungen der Kultur- und Kreativwirtschaft als
Vorleistungen anderer Branchen genutzt und tragen daher zu einer insgesamt héheren
Wertschopfung bei. Entsprechend ist von zusatzlichen Wachstumsimpulsen in Héhe
von 6,1 Prozent flr die Zahl der Erwerbstatigen (im Vergleich zum Stand 2015) und 3,2
Prozent fir den Umsatz (im Vergleich zum Stand 2015) zu rechnen (siehe Abbildung
4).
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Abbildung 4: Vertiefungsszenario Digitalisierung — Prognoseszenarien der Erwerbstatigen-
und Umsatzeffekte
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Quelle: Prognos AG, 2017. Vergleich zu Basiswerten Stand 2015

Insgesamt ergibt sich durch die vier Vertiefungsszenarien ein Wachstumspotenzial von 2015 bis 2020
bei den betrachteten Teilméarkten in Héhe von 24,7 Prozent bezogen auf die Erwerbstatigen und 11,6
Prozent bezogen auf die erwirtschafteten Umsatze. Konkret bedeutet das, dass insgesamt Uber die
sechs betrachteten Teilmarkte hinweg ein zuséatzliches Potenzial in Hoéhe von ca. 56.000 Arbeitsplatzen
in Nordrhein-Westfalen besteht.

Der Blick auf die Abbildung 4 zeigt zudem, dass die Umsétze geringer wachsen als die Zahl der Erwerb-
statigen. Hintergrund dieser Entwicklung sind geringere Erlose fir digitale Produkte im Vergleich zu den
bisherigen analogen Vertriebswegen. Digitale Produkte werden zukilnftig entweder per Abonnement-
modell (z.B. durch eine monatliche Grundgebdihr fur den Konsum von Filmen, Musik oder E-Books) oder
durch das Leihen von Produkten (z.B. Games) vertrieben. Hierbei werden geringere Erlése je genutztem
Produkt erzielt.
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2.3. Digitalisierungsszenarien in den einzelnen Teilmarkten

Im Folgenden werden fur die sechs Teilméarkte Buchmarkt, Filmwirtschaft, Software/Games, Designwirt-
schaft, Musikwirtschaft und Werbemarkt weitere Untersuchungen angestellt und dargestellt, wie sich
die veranderten Wertschopfungsbeziehungen im Zuge der Digitalisierung auf die Umsatz- und Erwerbs-
tatigenentwicklung auswirken werden. Den textlichen Ausfuhrungen fir die einzelnen Teilmérkte wurde
eine Abbildung vorangestellt, die die einzelnen Prognoseschritte quantifiziert darstellt.

Dabei werden zunachst die spezifischen Treiber der Digitalisierung und die Strukturmerkmale des Teil-
markts dargestellt (Block 1) gefolgt vom Basisszenario (Block 2). Im unteren Block sind die Ergebnisse
fur das Digitalisierungsszenario abgebildet — jeweils nach Umsatz- und Erwerbstatigenentwicklung un-
terteilt.
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2.3.1 Buchmarkt
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Strukturbestimmende Trends:

Einfihrung des E-Books

Durch die Etablierung des E-Books im Markt und der damit verbundenen Transformation eines analo-
gen in ein digitales Produkt wird die Wertschépfungskette von der Produktion bis zum Vertrieb durch-
gangig digitalisiert — ahnlich wie das bereits in der Musikwirtschaft und zu Teilen in der Filmwirtschaft
geschehen ist. Damit gibt es zu den bestehenden Wertschépfungspartnerschaften im Buchmarkt Al-
ternativen. Der Wegfall kostspieliger Produktions- und Vertriebsprozesse erleichtert den Verkauf fur
Vermittler und Vertrieb wie auch die Produktion von Content durch die Autoren. Relativiert wird der
Trend bei der Betrachtung des heutigen Anteilsverhaltnisses zwischen E-Books und dem klassischen
Buchverkauf: Lediglich 5,4 % des Umsatzanteils werden heute mit E-Books erzielt.?

Plattformbasierter Vertrieb

Der Vertrieb via Plattformen unterscheidet sich mafRgeblich vom Buchhandel. Bestehende Logistik-
und Vertriebsstrukturen tber den stationaren Handel kbnnen umgangen werden. Bislang sind es ins-
besondere branchenfremde und international agierende Technologieanbieter, die einen solchen platt-
formbasierten Vertrieb vorantreiben — den allerdings nicht nur Urheber, sondern auch Vermittler- und
Vertriebsunternehmen nutzen. In der Regel wird der Umsatz der Plattformen nicht in Deutschland ver-
steuert - auch wenn z.B. ein deutscher Leser das Buch eines NRW-Autors aus einem NRW-Verlag auf
dieser Plattform erwirbt.

Auswertung von Kunden- und Lesedaten

E-Books ermdglichen eine umfangreiche Ruckkopplung durch die Erfassung des konkreten Lesever-
haltens. Diese hier generierten Kunden- und Lesedaten ermdglichen auswertbare, detaillierte Ruick-
schlisse auf Lesevorlieben.

Ausspielung von Content Uber mehrere Publikationskanéle

Die Erweiterung bestehender Publikationskanale ber Druckerzeugnisse hinaus wie z.B. Web- oder
Videoblogs fordert Verlage heraus, neue Dienstleistungen zu entwickeln. Zudem wird im Zuge der
Konvergenz der Medien immer mehr und leichter Content Uber verschiedene Kanéle ausgespielt und
starkt so die Verbindung von Teilmarkten wie Filmwirtschaft, Software/Games (Internetangebote,
Spiele) und dem Buchmarkt.

Basisszenario 2020 — Buchmarkt

Die Digitalisierung fuhrt im Buchmarkt zu sinkenden Eintrittsbarrieren fir Autoren, da im Zuge von E-
Books, Web-Blogs und Video-Blogs neue Vertriebs-Kanale fur ihren Content entstanden sind, die mit
geringerem Aufwand und schnell zu bespielen sind.

Der damit verbundene sinkende Umsatz von Verlagen und stationarem Buchhandel ist eine angenom-
mene Folge der Digitalisierung im Basisszenario. Weiterhin wird angenommen, dass international agie-
rende Technologieunternehmen den Buchmarkt erobern und sich mit digitalen Services als neue Con-
tent-Produzenten und zugleich als Vermittler- und Vertriebsunternehmen profilieren. Beispielhaft hierfur
steht Google Trips — eine kartenbasierte Reise-App, die interaktiv und GPS-basiert dem Nutzer aktuelle
Reiseinformationen inklusive der letzten User-Bewertungen aller Sehenswiirdigkeiten, Restaurants etc.
kostenlos zur Verfiigung stellt. Das Basisszenario modelliert daher die Annahme, dass die bestehende
Wertschdpfungspartnerschaft zwischen Autoren, Verlagen und Buchhandel deutlich an Bedeutung ver-
liert zugunsten von Autoren auf der einen und technologiegetriebenen internationalen Plattformanbie-
tern auf der anderen Seite.

3 Quelle: Borsenverein des Deutschen Buchhandels, August 2016
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Digitalisierungsszenario 2020 — Buchmarkt

Das Digitalisierungsszenario 2020 beruht auf vier Vertiefungsszenarien, in denen im Buchmarkt jeweils
neue digitale Potenziale aktiviert werden, die additiv aufeinander aufbauend wirken. Die Aktivierung
dieser Phasen ist aus Griinden der Ubersichtlichkeit in vier Stufen modelliert, in der Realitat kénnen
sich diese Phasen bzw. Szenarien Gberlappen bzw. zeitgleich entwickeln.

Phase 1 — Kollaborationsszenario

Verlage und Vertriebsunternehmen in Nordrhein-Westfalen haben innerhalb des Prognose-
zeitraums bis 2020 neue Dienstleistungen und Angebote entwickelt und bleiben damit weiter-
hin wichtige Partner in der Wertschépfungskette Buchmarkt. Sie kénnen der Konkurrenz der
Plattformen etwas entgegensetzen und inshesondere Verlage wandeln sich hierbei selbst zu
technologieorientierteren Unternehmen, die in der Lage sind, gro3e Datenmengen zu analy-
sieren, effiziente IT-basierte Verwaltungs- und Kreativitats-Tools fur Autoren bereitzustellen.
Zudem werden Verlage zu Experten fir internetbasiertes Marketing. Auf diesem Weg kénnen
sie nicht nur ihre eigene Position starken, sondern unterstiitzen die Urheber/Content-Anbieter
dabei, flr ihren eigenen Content die richtigen Medienkandle zu nutzen und zu bespielen. Auf-
grund der groRen Effekte eines bislang nur in geringem MaRe und in Ansatzen technologisch
aktiven Teilmarkts ist in diesem Szenario von einem Wachstum der Erwerbstatigen in Héhe
von 7,8 Prozent auszugehen (im Vergleich zum Jahr 2015).

Phase 2 — Plattformszenario

Zusétzlich zu der im Kollaborationsszenario beschriebenen Digitalisierung der Verflechtung
zwischen Autoren und Verlagen, werden in der nachsten Stufe der Digitalisierung die Ver-
triebsstrukturen fir die Erzeugnisse der Buchwirtschaft starker in den Fokus genommen. Die-
ses Szenario geht davon aus, dass die engere Verknlpfung der einzelnen Wertschopfungs-
stufen dazu fuhrt, dass erfolgreiche Vertriebsmodelle entwickelt werden, von denen auch die
Unternehmen in Nordrhein-Westfalen profitieren kdnnen. Beispiel fir ein derartiges Konzept
ist die Verkniipfung von kuratierten Online-Vertriebsplattformen und lokalen Buchladen. Zu-
dem ubernehmen Verlage und Autoren zunehmend den gemeinsamen Onlinevertrieb ihrer
Produkte und nutzen hierfiir verlagseigene Vertriebsplattformen. Verlage und Autoren er-
schlieRen sich die Vorteile der Plattform-Okonomie durch neue digitale Strategien. Auf diesem
Weg steigt die Anzahl der Erwerbstéatigen im Buchmarkt um ca. 8,3 Prozent im Vergleich zum
Jahr 2015.

Phase 3 — Internationalisierungsszenario

Digitalisierte Produkte lassen sich leichter international vertreiben, da traditionelle Logistik und
Transport wegfallen. Bei einer funktionierenden und branchenspezifischen Vertriebsstruktur ist
der nachste Schritt die Internationalisierung der Produkte. Fur Verlage aus Deutschland und
Nordrhein-Westfalen bieten sich hierfur grundsatzlich gute Ausgangsbedingungen, da sie be-
reits Erfahrungen mit groRen Markten haben. Diese lassen sich gut auf andere Markte Uber-
tragen. Im Zusammenspiel mit den ersten zwei Szenarien ergibt sich jetzt im dritten Schritt ein
weiteres Erwerbstatigenwachstum in Héhe von 5,9 Prozent (im Vergleich zum Vorgangersze-
nario ,Plattformszenario®).

Phase 4 — Cross-Section-Szenario
Die Erfahrungen der Unternehmen aus dem Buchmarkt mit digitalen Tools zu Ideengenerie-

rung, Zielgruppendefinition, Vermittlung, Vermarktung und Vertrieb ist fir andere Branchen
von hoher Bedeutung. Dariiber hinaus spielt die adaquate Aufbereitung von Texten fir viele
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andere Branchen in verschiedenen Kontexten eine grof3e Rolle — angefangen bei der Bedie-
nungsanleitung bis hin zur Beschreibung komplexer Produktionsbeschreibungen. Hierfur kén-
nen spezialisierte Unternehmen dieses Teilmarkts wichtige Impulse liefern. Die Berechnungen
zeigen, dass hierbei von weiteren 4,0 Prozent Wachstum der Erwerbstatigen ausgegangen
werden kann (im Vergleich zum Vorgangerszenario ,Internationalisierung®).

Die Abbildung auf Seite 18 zeigt, dass die Digitalisierung fiir den Buchmarkt erhebliche Poten-
ziale freisetzen kann. In diesem Szenariomodell ist unter den genannten Annahmen ein Wachs-
tum Uber alle vier Aktivierungsstufen von bis zu 19,2 Prozent der Erwerbstatigen und 5,2 Pro-
zent Umsatz moglich.
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2.3.2 Filmwirtschaft

Treiberder Digitalisierung Strukturmerkmale NRW 2015
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Strukturbestimmende Trends:

VR-Technologien

Digitale Produktions- und Abspieltechnologien sind seit jeher einer der wichtigsten Treiber der Filmwirt-
schaft. Mit der zunehmenden Verbreitung leistungsfahiger und mobiler Abspielgerate in Verbindung mit
einer breitbandigen Internetverbindung ergeben sich fir die Filmindustrie zahlreiche neue Méglichkei-
ten. Insbesondere die Erweiterung der klassischen und linear erzahlten Filme durch die Méglichkeiten
der interaktiven Virtual Reality-Technologie (VR) birgt ein hohes Potenzial — vor allem an der Schnitt-
stelle zwischen den Teilmarkten Software/Games und Filmwirtschaft.

Kostengunstige Filmsoftware

Die Digitalisierung fuhrt zudem dazu, dass Filmsoftware und die entsprechende Hardware immer kos-
tenguinstiger werden, sodass bei sinkenden Produktionskosten immer professionellere Filme herge-
stellt werden. Die Folge dieser Entwicklung ist der Markteintritt von neuen Akteuren aus dem Bereich
der Videoblogger, die gerade gegeniiber kleineren Produktionsfirmen als Konkurrenten auftreten.

Bedeutungszuwachs des Mediums Film

Angesichts der immer wichtiger werdenden sozialen Medien hat zudem das Bewegtbild eine immer
grolRere Bedeutung bekommen. Besonders in Zeiten des verscharften Wettbewerbs um Aufmerksam-
keit konnen Filmsequenzen sich besser durchsetzen als Texte oder Fotos. Darliber hinaus haben sich
die Sehgewohnheiten gedndert: Mit der Verbreitung von Smartphones und Tablets werden Filme im-
mer haufiger ,nebenbei” und in kiirzeren Sequenzen als einer Spielfilimlange konsumiert. Dennoch zei-
gen Befragungen, dass nach wie vor das klassische lineare Fernsehen am haufigsten zum Schauen
von Serien genutzt wird (81 % der Befragten nutzen normales Fernsehen, lediglich 32 % Video-on-
Demand-Dienste)*.

Basisszenario 2020 — Filmwirtschaft

Der Wandel der Filmwirtschaft durch die Digitalisierung wird durch eine zentrale Entwicklung gepréagt:
Der Branchenumsatz und die -beschaftigung verschieben sich weg von den Urhebern, den Produkti-
onsfirmen und dem analogen Vertrieb hin zum digitalen Vertrieb. Insbesondere Videotheken, der Ein-
zelhandel und Kinos biiRen im Zuge dieses Szenarios an Umsatz ein. Hintergrund dieser Entwicklung
sind veranderte Konsum- und Freizeitverhaltensmuster, bei denen Filme eine andere Rolle einnehmen.
So werden heute Filme nicht nur im heimischen Fernsehen oder Kino konsumiert, sondern auch via
Smartphone und Tablet geschaut - ohne dabei auf feste Spielzeiten Riicksicht nehmen zu muissen.
Onlinevideotheken haben auf diese Bedirfnisse mit Abonnement-Tarifen reagiert. Damit verschiebt sich
der Fokus der Wahrnehmung hin zum Vertriebskanal und dessen technischer Umsetzung. Da die Onli-
neplattformen zumeist international agierende Technologieunternehmen sind, verlieren Film-Vertriebs-
unternehmen in Nordrhein-Westfalen entsprechend an Branchenumsatzen. Entsprechend geht das
Szenario von einem Rickgang an Erwerbstétigen in Hoéhe von 12,4 Prozent aus (im Vergleich zum Wert
aus dem Jahr 2015).

Digitalisierungsszenario 2020 — Filmwirtschaft

Das Digitalisierungsszenario 2020 beruht auf vier Vertiefungsszenarien, in denen in der Filmwirtschaft
jeweils neue digitale Potenziale aktiviert werden, die additiv aufeinander aufbauend wirken. Die Aktivie-
rung dieser Phasen ist aus Griinden der Ubersichtlichkeit in vier Stufen modelliert, in der Realitat konnen
sich diese Phasen bzw. Szenarien Uberlappen bzw. zeitgleich entwickeln.

4 Quelle: Statista: Reprasentative Statista-Befragung zum Thema Fernsehserien 2016, Juli 2016
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Phase 1 — Kollaborationsszenario

Das Kollaborationsszenario steht unter der Annahme, dass die einzelnen Wertschopfungs-
partner — Kinstler, Filmstudios, Verleiher, Kinos sowie Einzelhandel und Videotheken — enge
Kooperationsstrukturen in Nordrhein-Westfalen etablieren, die auf einer neuen Basis von digi-
talen Technologien und Tools beruhen. So kénnen gro3e Filmstudios als Vermittler und Aggre-
gator fur kleinere Produktionsfirmen dienen oder neue Geschaftsmodelle aus der engeren Ver-
knupfung mit Akteuren aus der Games-Branche entstehen. Konvergenzstrategien (d. h. der
Einsatz und das Abspielen von Content auf verschiedenen Plattformen und Medien) unterstut-
zen diese Entwicklung. Dieses Szenario geht von einem Wachstum in Hohe von 0,9 Prozent an
Erwerbstéatigen aus im Vergleich zu 2015. Grund fur dieses, im Vergleich zu anderen Szenarien,
moderate Wachstum sind die engen Bezilige zwischen den Partnern, die hier bereits bestehen.

Phase 2 — Plattformszenario

Die Annahmen zu diesem Szenario bestehen darin, dass die Vertriebsstrukturen, die bislang
von international agierenden Technologiekonzernen dominiert werden, starker in Nordrhein-
Westfalen basiert werden konnen. Daflr sind Investitionen und Kompetenzaufbau in IT- und
Datentechnologie notwendig. Trotz des Erwerbstatigenwachstums im Vertrieb (also Kinos, Ver-
leiher und Videotheken), sinken die Erwerbstatigenzahlen bei diesem Szenarioschritt mit Blick
auf 2020 um 2,4 Prozent. Hintergrund sind starkere prognostizierte Erwerbstatigenriickgange
bei Produktionsfirmen und -studios, da internationale Plattformen selbst zu Filmproduzenten
werden und in Wettbewerb gerade auch zu kleineren Produktionsfirmen treten.

Phase 3 — Internationalisierungsszenario

Die beiden ersten Vertiefungsschritte der Digitalisierung starken die Innovationskraft der Bran-
che und damit auch die Rolle des Filmproduktionsstandorts Nordrhein-Westfalen. In einem drit-
ten Schritt wurde die zunehmende Internationalisierung der Branche durchgespielt. Hierbei
ergaben sich zahlreiche Potenziale fir alle Elemente der Wertschépfungskette. Schon heute
werden internationale Drehteams von Nordrhein-Westfalen angezogen. Diese Entwicklung wird
in diesem Szenario fortgeschrieben. Dabei ist davon auszugehen, dass hierbei ein Potenzial bis
2020 von weiteren rund 5,9 Prozent Erwerbstatigenwachstum in Bezug auf das Jahr 2015 be-
steht.

Phase 4 — Cross-Section-Szenario

In diesem Szenario werden insbesondere in der Verbindung mit Unternehmen aus dem Bereich
Software/Games, die in NRW traditionell stark sind, zahlreiche Chancen der Zusammenarbeit
genutzt. Des Weiteren entsteht durch die VR-Technologie ein neues Medium, das zahlreiche
Anwendungsfélle mdglich macht, die Uber die bisherigen klassischen Darstellungsformen in der
Filmwirtschaft hinausgehen. Aufgrund der Impulse aus der Filmwirtschaft wird bis 2020 ein Er-
werbstatigenwachstum von weiteren 3,1 Prozent im Vergleich zu 2015 erwartet.



2.3.3 Software/Games
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Strukturbestimmende Trends:

Teilmarkt als Treiber der Digitalisierung

Der Teilmarkt Software/Games ist sehr eng verkniipft mit der fortschreitenden Digitalisierung in allen
Wirtschaftsbereichen — darunter auch der Strukturwandel anderer Teilmérkte der Kreativwirtschaft.
Insbesondere bei Themen wie der Entwicklung digitaler Anwendungen fir Kunden, Nutzer und Ge-
schaftspartner sind es zumeist Akteure dieses Teilmarkts, die fiir die Entwicklung und Umsetzung ver-
antwortlich sind. Somit ist festzuhalten, dass Umsatzwachstum in diesem Teilmarkt teilweise auf Digi-
talisierungsanforderungen aus anderen Branchen und Teilmérkten basiert. Die positiven Entwick-
lungszahlen des Teilmarkts in den vergangenen Jahren unterstreichen diese Entwicklung.

Bedeutungszuwachs durch Gamification

Darliber hinaus ist der Teilbereich Games von einer wachsenden Relevanz gepréagt, die sich ebenfalls
in steigenden Erwerbstatigen- und Umsatzzahlen deutlich macht. Unter dem Schlagwort Gamification
erweiterte sich die Zielgruppe fiir Spiele und spieleartige Unterhalten aufgrund der Verbreitung von
Smartphones erheblich. Vor der Verbreitung von Smartphones lagen die Einstiegshiirden hierzu auf-
grund von besonderen Hardwareanforderungen deutlich héher als heute. Zudem werden unter dem
Schlagwort Serious Games Spielmechanismen und Hardware aus der Games Branche fur einen er-
weiterten Kreis an Anwendungen genutzt. So finden sich heute Anwendungen, die mit Belohnungs-
und Gewinnen/Verlieren-Mechanismen arbeiten in der Gesundheitswirtschaft (z.B. in der Rehabilitati-
onsmedizin) oder in Unternehmensprozessen zur Steigerung der Vertriebsaktivitaten.

Erweiterung der Geschéftsmodelle

Eine weitere wichtige Entwicklung im Markt betrifft die Ausdifferenzierung der Geschaftsmodelle. Die
Games-Branche ist strukturiert in verschiedene Segmente, die einerseits mit Entwicklungsbudgets
ausgestattet sind, die einem Hollywood-Film entsprechen und nur von finanzkraftigen Studios entwi-
ckelt werden kénnen. Zugleich gibt es in dem Bereich Small Games zumeist app-basierte Spiele, die
mit einem Budget von 20.000 bis 50.000 Euro auskommen. Hierflr gibt es weiterhin unterschiedliche
Bezahlmodelle: So wird bei den sogenannten Freemium-Games Umsatz durch Mikrotransaktionen er-
zielt, nachdem man eine kostenfreie Version heruntergeladen hat. Durch regelméRige Zahlungen
(Abonnement-Modell) kénnen fiir andere Bereiche Spieleerweiterungen und Zusatzfunktionen aktiviert
werden. Trotz dieser Entwicklungen ist insbesondere im Bereich der Videospiele der Anteil der Ver-
kaufe Uber den stationéaren Einzelhandel nicht zu unterschétzen. Laut einer Befragung aus dem Jahr
2017 haben ca. 40 % aller Spielenutzer u.a. den stationaren Einzelhandel als Bezugsquelle angege-
ben.5

Offene Games-Engines als Innovationstreiber

Games-Engines werden als Vorprodukte flr die Games-Branche immer wichtiger. Als eine Art Be-
triebssystem fiir Games-Software sind sie die Basis fir zahlreiche Spieleanwendungen. Die zuneh-
mende Offnung dieser Engines fiir andere Programmierer senkt die Zutrittsbarrieren fiir kleine Unter-
nehmen und einzelne Programmier-Teams.

Basisszenario 2020 — Software/Games

Der Teilmarkt Software/Games profitiert stark von der Digitalisierung, da Unternehmen dieser Branche
einerseits als Treiber digitaler Tools und Dienstleistungen fur andere Branchen agieren und andererseits
Produkte und Dienstleistungen fir Endkunden entwickeln, die immer starker in digitaler Form nutzbar
sind. Dieser Teilmarkt profitiert zudem stark von Digitalisierungsprozessen in anderen Branchen.

Aus diesem Grund ergeben sich flr das Basisszenario als ,Status Quo“-Szenario positive Entwicklungs-
zahlen. Allein bei der Entwicklung der Erwerbstatigen ist hier von einem Wachstum in Héhe von 12,9
Prozent auszugehen.

5 Quelle: COMPUTER BILD SPIELE und Statista Games Monitor 2017
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Digitalisierungsszenario 2020 — Software/Games

Das Digitalisierungsszenario 2020 beruht auf vier Vertiefungsszenarien, in denen im Bereich Soft-
ware/Games jeweils neue digitale Potenziale aktiviert werden, die additiv aufeinander aufbauend wir-
ken. Die Aktivierung dieser Phasen ist aus Griinden der Ubersichtlichkeit in vier Stufen modelliert, in
der Realitat kdnnen sich diese Phasen bzw. Szenarien Uiberlappen bzw. zeitgleich entwickeln.

Phase 1 — Kollaborationsszenario

Dieses Szenario steht unter der Annahme, dass sich die Games-Publisher dauerhaft als Partner
in der Wertschopfungskette im Zuge der Digitalisierung etablieren kénnen. Die Publisher neh-
men in dem Teilmarkt eine &hnliche Rolle ein wie die Verlage in der Buchwirtschaft, da sie aus
Spieleideen und ersten Prototypen ein vertriebsfahiges Produkt fiir eine zuvor definierte Ziel-
gruppe entwickeln. Positive Impulse werden zukiinftig entstehen, indem die Games-Publisher
es schaffen, ein attraktiver Partner fir kleine Unternehmen und Einzelunternehmer aus dem
Bereich Entwicklung und Programmierung zu bleiben. Dies kann gelingen, indem sie standar-
disierte Produkte als Lizenzen anbieten (z.B. Games-Engines als Vorprodukt von Spielen und
Virtual Reality-Produkten). Auf diesem Weg binden die Publishing-Unternehmen Programmie-
rer an ihr Haus und stéarken zudem die Kleinst- und Kleinunternehmen am Anfang der Wert-
schdpfungskette. Sollte diese Entwicklung im Teilmarkt gelingen, ist von einem Wachstum in
Hohe von 22,6 Prozent an Erwerbstétigen im Vergleich zu 2015 zu rechnen.

Phase 2 — Plattformszenario

Bereits heute gibt es in der Gamesbranche erfolgreiche Ansétze, eine brancheneigene Down-
load-Plattform fir Games umzusetzen und sich damit unabhéangig zu machen von den grof3en
dominierenden Downloadplattformen. Diese Entwicklung wird im Plattformszenario fortge-
schrieben und zeigt, welches Potenzial eine solche Strategie des Direktvertriebs mit gemeinsa-
men Vertriebswegen hat. Ein weiterer Vorteil von brancheneigenen Vertriebswegen liegt in der
Verfligbarkeit der Kundendaten und der Moéglichkeit diese direkt auszuwerten. Vor dem Hinter-
grund dieser Annahmen ist davon auszugehen, dass die Erwerbstéatigenzahlen im Rahmen die-
ses Vertiefungsszenarios mit Blick auf 2020 um 6,5 Prozent ansteigen werden.

Phase 3 — Internationalisierungsszenario

Bereits heute ist die Software/Games-Branche aufgrund ihrer leicht anpassbaren Produkte stark
internationalisiert. Eine weitere Expansion in diesem Feld kann erfolgen, indem die enge Zu-
sammenarbeit der einzelnen Akteure im Teilmarkt dazu flhrt, dass kirzere Innovationszyklen
zu einer hoéheren Sichtbarkeit fihren. Bei einer solchen Entwicklung ist davon auszugehen,
dass ein weiteres Wachstumspotenzial bis 2020 von rund 2,7 Prozent in Bezug auf das Jahr
2015 besteht. Der relativ geringe Wachstumseffekt in diesem Vertiefungsszenario ist auf eine
bereits bestehende hohe Internationalisierung der Branche zurtickzufihren

Phase 4 — Cross-Section-Szenario

Die Software/Games-Branche verfligt bereits heute Uber eine sehr hohe Impulswirkung auf an-
dere Branchen. Einerseits bietet sie digitale Produkte und Dienstleistungen an, die direkt zu
Effizienzsteigerungen bei Kundenunternehmen fuhren. Andererseits nutzt die Branche Metho-
den und Arbeitsweisen, wie z.B. das agile Projektmanagement, die durch eine Ubertragung auf
andere Branchen zahlreiche neue Entwicklungsfelder erschlie3en kdnnen. Aufgrund dieser ho-
hen Impulskraft aus der Software/Games-Branche wird bis 2020 ein Erwerbstatigenwachstum
von weiteren 7,5 Prozent erwartet.
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Strukturbestimmende Trends:

Interfacedesign zunehmend wichtiger

Im Bereich des Interface- und Industriedesigns wird es zukinftig groRe strukturelle Veranderungen im
Teilmarkt Designwirtschaft geben. Die Anforderungen an intuitive Oberflachen etwa bei Smartphones
und anderen Bedienoberflachen steigen. Es besteht ein groRer Bedarf nach selbsterklarender Bedien-
erfiihrung, die vor allem von Designern geleistet wird. Dies wird insbesondere dann deutlich, wenn die
zu bedienenden Produkte mit einer immer hoheren Komplexitat ausgestattet werden. Mit dieser Ent-
wicklung geht einher, dass Industriedesigner im Bereich des Interface-Designs mehr und mehr Aufga-
ben im Bereich Programmierung Gibernehmen mussen. Schon heute lassen sich zwischen diesen bei-
den Sphéren nur unscharfe Trennungen ausmachen.

Erweiterung der Wertschépfungskette durch 3-D-Druck

Unter dem Schlagwort 3-D-Druck entwickelt sich fir die Designwirtschaft eine Gelegenheit, die Wert-
schopfungskette fiir Designer zu verlangern. Zunehmend werden Designer selbst zu Produzenten von
Unikaten. Ein Grof3teil der traditionellen Wertschépfungskette in der bisherigen Fertigung entfallt da-
bei.

Automatisierung von Designleistungen

Parallel zu diesen positiven Entwicklungstrends findet jedoch auch eine Entwertung von Designleis-
tungen im Bereich des Kommunikations- und Grafikdesigns statt. Software Ubernimmt mehr und mehr
automatisch die Gestaltung von Content und die Verbreitung und Anpassung an die verschiedenen
Abspielkanéle. Insbesondere im Bereich des Kommunikationsdesigns ist mit der Etablierung von Aus-
schreibungsplattformen mit einer Verscharfung des Wettbewerbs zu rechnen: Kommunikationsdesig-
ner konkurrieren dann weltweit um Auftrdge zur Gestaltung und Entwicklung von Designs. Dennoch ist
festzuhalten, dass heute noch ein Grof3teil der Auftrage zu Kommunikationsdesign tber persénliche
Kontakte hergestellt wird und durch intensive personliche Beratung gepragt wird.

Basisszenario 2020 — Designwirtschaft

Im Gegenteil zu Teilmarkten wie Musik- und Filmwirtschaft, Buchmarkt und Software/Games lasst sich
der Teilmarkt Designwirtschaft nicht in eine lineare Wertschopfungskette ,Urheber-Produktion/Vermitt-
lung-Vertrieb® gliedern. Vielmehr existieren hier unterschiedliche Teilbereiche wie Grafik- und Kommu-
nikationsdesign, Fotografie, Industrie- und Produktionsdesign relativ unverbunden miteinander. Ge-
meinsam ist ihnen jedoch, dass sie eine Gestaltungsaufgabe in unterschiedlichen Medien und Forma-
ten zu l6sen haben.

Das Basisszenario ist daher von einer grol3en Heterogenitat der einzelnen Teilsegmente gepragt: Wah-
rend der Bereich Industrie- und Produktionsdesign aufgrund seiner hohen Relevanz fir digitalisierte
Industrieprodukte stark wachst, sinken die Umsétze von Grafik- und Kommunikationsdesign-Unterneh-
men. Grund ist hierfur, dass es eine zunehmende Automatisierung von Gestaltungsaufgaben im Bereich
Print/Layout gibt, die sich zukiinftig stark niederschlagen wird. Ahnliche Entwicklungen werden im Be-
reich der Fotografie und des Interiordesigns zu beobachten sein.

Digitalisierunsszenario 2020 — Designwirtschaft
Das Digitalisierungsszenario 2020 beruht auf vier Vertiefungsszenarien, in denen in der Designwirt-
schaft jeweils neue digitale Potenziale aktiviert werden, die additiv aufeinander aufbauend wirken. Die

Aktivierung dieser Phasen ist aus Griinden der Ubersichtlichkeit in vier Stufen modelliert, in der Realitat
kénnen sich diese Phasen bzw. Szenarien tUberlappen bzw. zeitgleich entwickeln.
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Phase 1 — Kollaborationsszenario

Im Kollaborationsszenario tragen zwei Entwicklungen zu einem Wachstum des Teilmarkts bei:
Einerseits gelingt es den Unternehmen aus dem Bereich Grafik- und Kommunikationsdesign
neue Dienstleistungen und Produkte zu entwickeln, sodass sie weiterhin als wichtige Wert-
schdpfungspartner im Markt bestehen bleiben. Andererseits bekommen Industrie- und Produkt-
designer durch ihre enge Verflechtung mit Industrieunternehmen und innovativen Software-Un-
ternehmen einen zusatzlichen Wachstumsschub. Industrie- und Produktdesign kann durch die
Entwicklung von Interfacedesigns fur Maschinen und Produkten wesentlich zum Gelingen von
Industrie 4.0-Prozessen beitragen. Die enge Verknulipfung mit Industrieunternehmen aus Nord-
rhein-Westfalen kann hierzu stark beitragen. Wenn diese Entwicklung im Teilmarkt gelingt, ist
von einem Wachstum in Héhe von 2,4 Prozent an Erwerbstatigen im Vergleich zu 2015 zu
rechnen.

Phase 2 — Plattformszenario

Plattformisierung in der Designwirtschaft hat vor allem mit Vertriebsfragen zu tun — auch auf3er-
halb der géngigen Aggregations-Plattformen. Die Untersuchung zeigt, dass neue Vertriebsmo-
delle, die zukinftig wichtige Wachstumsimpulse geben kdnnen, insbesondere im Bereich des
Industriedesigns erprobt werden. Dies gelingt insbesondere dort, wo erfahrene Designagentu-
ren auf Entwicklungs- oder Grindungsteams fiir neue Produkte und Dienstleistungen aus an-
deren Branchen stof3en. Dabei werden zukiinftig neue Kooperationsmodelle klassische Auftrag-
geber-Auftragnehmer-Strukturen erganzen. So existieren bereits heute punktuell Geschéaftsmo-
delle, bei denen Designagenturen bereits am Anfang des Innovationsprozesses in Unterneh-
men eingebunden werden und sich finanziell in die Produktentwicklung einbringen und dafir im
Erfolgsfalle Umsatzanteile erhalten. Fir Unternehmen, die andere Markte bedienen — beispiels-
weise Kommunikationsdesigner - bedeutet dieser Szenarioschritt vor allem, dass der Vertrieb
wieder starker Uber eingespielte Kundenbeziehungen erfolgt, anstatt Gber einen Preiswettbe-
werb via Ausschreibungsplattformen. Die Erwerbstétigenzahlen steigen bei diesem Szena-
rioschritt mit Blick auf 2020 um 4,8 Prozent an.

Phase 3 — Internationalisierungsszenario

Teilbereiche der Branche wie etwa das Industriedesign sind bereits heute stark internationali-
siert, andere Bereiche wie Kommunikationsdesign oder die Gruppe der Fotografen arbeiten e-
her regional oder national orientiert. Das Internationalisierungsszenario geht davon aus, dass
die bestehenden Entwicklungen ausgebaut und auch fir die bislang zuriickstehenden Gruppen
Perspektiven fur die Internationalisierung geschaffen werden. Bei einer solchen Entwicklung ist
davon auszugehen, dass ein weiteres Wachstumspotenzial bis 2020 von rund 7,6 Prozent in
Bezug auf das Jahr 2015 besteht.

Phase 4 — Cross-Section-Szenario

Die Designwirtschaft verfugt bereits heute tUber eine sehr hohe Impulswirkung auf andere Bran-
chen — inshesondere in Verbindung mit der Software/Games-Branche ergeben sich hier vielfal-
tige Schnittstellen. Durch die Nutzung von Design-Thinking-Methoden in branchenfremden Kon-
texten ergeben sich zusatzliche Impulswirkungen. Bereits heute ist die Ubertragung dieser Ar-
beitsweise auf andere Branchen von hoher Bedeutung. Aufgrund einer zukiinftig starkeren Nut-
zerorientierung sind hier Wachstumsraten von weiteren 2,8 Prozent bei den Erwerbstéatigen im
Vergleich zum Jahr 2015 zu erwarten.



2.3.5 Musikwirtschaft

Treiber der Digitalisierung
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Strukturbestimmende Trends:

Anderung des Konsum- und Nutzerverhaltens

Der Teilmarkt Musikwirtschaft war einer der ersten Teilmarkte, der von der Digitalisierung analoger
Produkte betroffen war. Grund hierfiir war ein verandertes Konsum- und Nutzungsverhalten: Musik
jederzeit und Gberall héren - heute sind Musikbibliotheken mit einem fast vollstandigen Angebot prak-
tisch Uberall abruf- und nutzbar. Im Zuge dieses Wandels hin zu digitalen Musikdateien, die entweder
einzeln oder als Stream abgerufen werden, haben sich auch die Wertschopfungsketten umgestellt. So
ersetzen branchenfremde Download-Plattformen und Streaming-Anbieter zunehmend die Wertschdp-
fungsanteile des stationaren Handels. Damit verbunden sind geringere Einnahmen fur Musikverlage
und Urheber, denn der Erlds fir Musiktitel, die im Netz abgerufen werden, liegt deutlich unter dem Er-
10s liegt fur eine verkaufte CD. Trotz dieses digitalen Trends werden im deutschen Musikmarkt immer
noch zwei Drittel der Umsatze mit dem Verkauf von CDs, Vinyl-LPs und DVDs erzielt.

Eigenstandige Produktion und Vertrieb

Der einfachere und zugleich weltweite Vertrieb von Musik auf digitalen Vertriebsplattformen sowie digi-
tale, kostengunstigere Produktionstools geben Musikern die Chance, eigenstandig die Produktion und
Vermarktung von Musik umzusetzen. So werden inshesondere Musikstile, die bislang lokal eine zu
kleine Zielgruppe angesprochen haben, um profitabel zu sein, neue Chancen haben, zuklinftig mehr
Umsétze zu generieren.

Steigende Bedeutung von Live-Auftritten

Eine vermeintlich gegenteilige Entwicklung liegt in der stérkeren Relevanz von Live-Auftritten, Festi-

vals und authentischem, gemeinsamen Erleben von Musik. Die Entwicklung der Besucherzahlen von
Musikfestivals wird zukinftig weiterhin steigen. Einer der Griinde ist der Wunsch nach besonders au-
thentischen Erlebnissen in Zeiten der Digitalisierung. Eine Rolle spielt auch der Wunsch der Urheber
mit Einnahmen aus Live-Auftritten auf sinkende Einnahmen aus dem digitalen Vertrieb zu reagieren.

Basisszenario 2020 — Musikwirtschaft

Vergleichbar mit dem Buchmarkt zeichnen sich im Teilmarkt Musikwirtschaft zwei Entwicklungen ab:
Einerseits sorgen sinkende Eintrittsbarrieren fir Kunstler dafur, dass sie weniger auf Partner wie Ton-
studios, Labels und CD-Fabriken angewiesen sind. Andererseits wird der Markt geprégt durch eine zu-
nehmende Digitalisierung der Produkte, sodass der — den Musikmarkt zur Zeit dominierende — Vertrieb
Uber bestehende stationdre Handelsstrukturen weiter einem hohen Wettbewerbsdruck durch internati-
onal agierende Technologieunternehmen ausgesetzt ist, die Onlineplattformen mit groRen Reichweiten
entwickeln und in den Markt eingefiihrt haben. Zudem werden durch neue abonnementbasierte
Streamingdienste geringere Rickfliisse an Labels und Kinstler generiert. Diese Entwicklungen fiihren
dazu, dass auch zuklnftig im Basisszenario die Anzahl der Erwerbstétigen rucklaufig ist und die Um-
satze stagnieren.

Digitalisierungsszenario 2020 — Musikwirtschaft
Das Digitalisierungsszenario 2020 beruht auf vier Vertiefungsszenarien, in denen in der Musikwirtschaft
jeweils neue digitale Potenziale aktiviert werden, die additiv aufeinander aufbauend wirken. Die Aktivie-

rung dieser Phasen ist aus Griinden der Ubersichtlichkeit in vier Stufen modelliert, in der Realitat knnen
sich diese Phasen bzw. Szenarien tberlappen bzw. zeitgleich entwickeln.
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Phase 1 — Kollaborationsszenario

In diesem Szenario ist davon auszugehen, dass das Geschaftsmodell von Vermittlern wie Mu-
siklabels sich stark wandeln wird und sie sich hin zu mehr technologieorientierten Dienstleistern
fiir Urheber entwickeln. Damit verbunden sind vielfaltige Kompetenzen in den Bereichen Social
Media, Bookinganalyse etc. Damit kdnnen die Musiklabels nicht nur ihre Position als Musikver-
leger starken, sondern unterstiitzen die Musiker dabei, ihre Marktstellung und Zielgruppenaus-
richtung zu optimieren. So stérkt in diesem Szenario Digitalisierung die Wertschdpfungspartner-
schaft - anstatt sie zu schwachen wie im Basisszenario angenommen. Diese Entwicklung kann
dann dazu beitragen, dass zukinftig ein Erwerbstatigenwachstum in Héhe von 3,1 Prozent im
Vergleich zum Jahr 2015 erreicht wird.

Phase 2 — Plattformszenario

Zusatzlich zu der im Kollaborationsszenario beschriebenen engen Verflechtung zwischen Mu-
sikern und Musiklabels werden in der ndchsten Stufe der Digitalisierung bisher ungenutzte Po-
tenziale der Vertriebsstrukturen fir die Musikwirtschaft durch die Digitalisierung aktiviert. Dieses
Szenario geht davon aus, dass die engere Verknipfung der einzelnen Wertschopfungsstufen
dazu fuhrt, dass erfolgreiche Vertriebsmodelle entwickelt werden, von denen auch die Unter-
nehmen in Nordrhein-Westfalen profitieren kdnnen. Beispiele hierfir kénnen innovative Ver-
knuipfungen von Ubertragungen von Auftritten und dem Handel sein. Mit derartigen innovativen
Konzepten steigt die Anzahl der Erwerbstatigen im Musikmarkt um ca. 8,9 Prozent im Vergleich
zum Jahr 2015.

Phase 3 — Internationalisierungsszenario

Digitale Musikproduktion und -verbreitung erleichtert den Eintritt in internationale Méarkte. Auf-
grund der deutlich gesunkenen Markteintrittskosten kénnen auch kleinere Musikensembles mit
ihnren Produkten auf internationalen Vertriebsplattformen prasent sein und so von den unter-
schiedlichen kinstlerischen Praferenzen der Musikfans weltweit profitieren. Bei einer solchen
Entwicklung ist davon auszugehen, dass ein weiteres Wachstumspotenzial bis 2020 von rund
6,1 Prozent der Erwerbstatigen in Bezug auf das Jahr 2015 besteht.

Phase 4 — Cross-Section-Szenario

Auch die Musikwirtschaft setzt mafR3geblich brancheniibergreifende Impulse. Musik und Kléange
dienen der — heute fast unverzichtbaren — Emotionalisierung von Produkten oder erleichtern die
Bedienungsfiihrung von Geraten. Daher sind diese Kompetenzen insbesondere fiir Hersteller
komplexer und/oder hochwertiger Produkte besonders interessant. Aufgrund dieser Entwick-
lung sind hier Wachstumsraten von weiteren 3,5 Prozent bei den Erwerbstéatigen im Vergleich
zum Jahr 2015 fur Nordrhein-Westfalen zu erwarten.
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2.3.6 Werbewirtschaft

Treiberder Digitalisierung Strukturmerkmale NRW 2015

* Verschiebungder Werbekandle hin zu digital Erwerbstitige 59.000
basierten Medien

* Zentrale BedeutungderReichweiten-und Umsatz 9,8 Mrd. Euro
Erfolgsmessung auf Basis von Algorithmen
und der Erfassung des Nutzerverhaltens Selbststandige 7100

& Unternehmen

Basisszenario 2020

Erwerbstatigenentwicklung NRW Umsatzentwicklung NRW
Milliarden
60.000 1 12,0
| 65% | |
10,0
45.000
8,0
30.000 6,0
4,0
15.000
2,0
0 0,0
2015 2020 2015 2020
Bl Werbeagenturenund B Vermarktungund Il Werbeagenturen und m  Vermarktungund
Werbegestaltung Vermittlung von Werbegestaltung Vermittlungvon
Werbezeiten/-flaichen Werbezeiten/-flaichen
Digitalisierungsszenario 2020
Erwerbstatigenentwicklung NRW Umsatzentwicklung NRW
Szenariostufen Szenariostufen

~

1-0,8%
10,8% L

1+132%
V7,4%

1 Kollaboration 3 Internationalisierung 1 Kollaboration 3 Internationalisierung
2 Plattform

2 Plattform

34



Strukturbestimmende Trends:

Verschiebung der Werbekanéle

Die Werbebranche hat in den vergangenen Jahren eine Strukturveranderung durchlaufen, die sich in
einer Verschiebung der Werbekanéle auRert. Waren bislang hauptsachlich analoge Massenmedien im
Fokus bei der Vergabe von Werbebudgets, werden zukiinftig immer groRere Budgetanteile fir digitale
Medien ausgegeben. Bei der Betrachtung der durchschnittlichen Mediennutzung zeigt sich jedoch,
dass die Nutzung des Mediums ,Internet* heute nur einen Anteil von ca. 19 % einnimmt, wahrend
Printmedien, Horfunk und Fernsehen zwar abnehmen, aber immer noch deutlich langer genutzt wer-
den®. Zukinftig werden derartige Entwicklungen aber weitergehen und die analogen Medien Stiick fur
Stlick ersetzen.

Datenbasierte Reichweiten- und Erfolgsmessung

Wichtigster Hintergrund fiir diese Entwicklung ist die damit verbundene Mdéglichkeit der genauen
Reichweiten- und Erfolgsmessung, die es bislang in den konventionellen Medien in der Genauigkeit
nicht gegeben hat. Damit verbunden sind zudem notwendige Kompetenzen in der algorithmenbasier-
ten Nutzeransprache und der Auswertung grof3er Datensatze.

Basisszenario 2020 — Werbewirtschaft

Der Teilmarkt Werbewirtschaft lasst sich — &hnlich wie die Designwirtschaft — nicht in einer linearen
Wertschopfungskette ,,Urheber-Produktion/Vermittlung-Vertrieb® abbilden. Dieser Teilmarkt funktioniert
vielmehr auftragsbasiert im Rahmen von unternehmensnahen Dienstleistungen. Entsprechend unver-
bunden sind die einzelnen Teilsegmente der Werbewirtschaft. Gemeinsam ist ihnen jedoch, fur ein
Produkt oder eine Dienstleistung eine zielgruppengerechte und méglichst effektive Umsetzung und
Platzierung von WerbemalRhahmen zu erreichen.

Die Digitalisierung hat in der Werbewirtschaft zu sinkenden Budgets gefiihrt - insbesondere im Bereich
TV- und Print-Medien. Umso starkere Zuwachsraten gibt es hingegen im Bereich der Internetwerbung.
Da dieser Zweig zu einem erheblichen Teil von Unternehmen anderer Teilmarkte bearbeitet wird — z.B.
Filmwirtschaft oder Software/Games — wird die Werbewirtschaft zukinftig im Basisszenario an Umsat-
zen und Erwerbstatigen verlieren.

Digitalisierungsszenario 2020 — Werbewirtschaft

Das Digitalisierungsszenario 2020 beruht auf vier Vertiefungsszenarien, in denen in der Werbewirtschaft
jeweils neue digitale Potenziale aktiviert werden, die additiv aufeinander aufbauend wirken. Die Aktivie-
rung dieser Phasen ist aus Griinden der Ubersichtlichkeit in vier Stufen modelliert, in der Realitét kdnnen
sich diese Phasen bzw. Szenarien Gberlappen bzw. zeitgleich entwickeln.

Phase 1 — Kollaborationsszenario

Positive Entwicklungstendenzen im Kollaborationsszenario ergeben sich dadurch, dass Werbe-
agenturen und Werbevermittler starker Kompetenzen aus dem Bereich der internetbasierten
Werbung in ihre Unternehmen integrieren. Themen wie Algorithmen-basierte Werbevermittlung
oder die Steuerung von social media-orientierten Werbekampagnen ruicken starker in den Vor-
dergrund der Unternehmensaktivitaten. Insbesondere im Zusammenspiel mit innovativen Un-
ternehmen aus der gewerblichen Industrie ist derartige ,moderne” Werbeunterstiitzung moéglich.
Nordrhein-Westfalen ist Standort einer Vielzahl derartiger Unternehmen und kann daher als
wichtiger Absatzmarkt fir Unternehmen der Werbewirtschaft dienen. Diese Entwicklung kann

6 Quelle: Ludwig-Maximilians-Universitat Miinchen, auf Basis der Daten der ARD/ZDF-Langzeitstudie
Massenkommunikation 2015
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dazu fuhren, dass zukunftig ein Erwerbstatigenwachstum in Héhe von 5 Prozent im Vergleich
zum Datenstand 2015 erreicht wird.

Phase 2 — Plattformszenario

Die Verschiebung der Anteile innerhalb der Werbebudgets von TV, Radio und Printmedien hin
zu Werbung in mobilen Anwendungen und sozialen Netzwerken hat die Struktur der Werbever-
mittlung stark verandert. Zukinftig werden Schlagwérter wie Reichweitenmessung, Werbeplatz-
versteigerung und semantisches Targeting fur den Vertrieb von Werbung im Mittelpunkt stehen.
Bislang zeichnet sich ab, dass die hier erzielten Umséatze mehr und mehr von Software-Unter-
nehmen gewonnen werden. Als Positivszenario wird in diesem Vertiefungsszenario dennoch
davon ausgegangen, die Chance zu nutzen, die Werbevermittlung zukinftig wieder in den Han-
den der Unternehmen aus dem Bereich der Werbevermarktung umzusetzen. Vor diesem Hin-
tergrund kénnte die Anzahl der Erwerbstéatigen im Werbemarkt um ca. 4,2 Prozent im Vergleich
zum Jahr 2015 steigen.

Phase 3 — Internationalisierungsszenario

Fur eine rein digitale Werbeproduktion, -vermittiung und -verbreitung sind sprachliche und nati-
onale Grenzen deutlich leichter zu Gberwinden als in der analogen Welt. Gelingt es Unterneh-
men aus Nordrhein-Westfalen starker in der digitalen und softwarebasierten Werbevermittlung
zu agieren, wird sich automatisch eine internationale Perspektive hieraus ergeben. Von dieser
Annahme ausgehend, wird ein weiteres Wachstumspotenzial bis 2020 von rund 4,1 Prozent in
Bezug auf das Jahr 2015 erwartet.

Phase 4 — Cross-Section-Szenario

Die Werbewirtschaft verfigt Uber zahlreiche Methoden, um Produkte zu emotionalisieren, zu
erklaren und dabei datengestitzt die richtige Zielgruppe zu definieren. Diese Kompetenzen kdn-
nen auch zukinftig starker eingesetzt werden fir branchenibergreifende Kollaborationen. Hier
ergeben sich Schnittstellen fur Unternehmen aus verschiedenen Branchen. Geht man hier von
einer konsequenten Nutzung dieser Chancen aus, sind Wachstumsraten von weiteren 4,2 Pro-
zent bei den Erwerbstatigen im Vergleich zum Internationalisierungsszenario fr Nordrhein-
Westfalen zu erwarten.



3. Zentrale Erkenntnisse
AbschlieRend lassen sich aus den Untersuchungen folgende Erkenntnisse ableiten:

= Neue Wertschépfungschancen entstehen fur alle Wertschépfungsstufen in der Kultur- und
Kreativwirtschaft — Urheber/Kreative, Vermittler und Vertrieb.

Eine engere Kollaboration der Akteure entlang der Wertschopfungskette in der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft schafft innovative und wettbewerbsféhige Produkte und Dienstleistungen. Digitale Tech-
nologien tragen dazu bei, die Hirden zur Entwicklung und Herstellung von neuen Produkten und
Dienstleistungen zu senken. Insbesondere die Schnittstellen Content/IT-Technologien und Con-
tent/Community eroéffnen durch die Digitalisierung neue Chancen fir die Kultur- und Kreativwirt-
schaft. Die Einbindung von Communities in die Produktentwicklung bietet die Méglichkeit fur direk-
tes Feedback zu bestehenden Prototypen. Die Nutzung digitaler Technologien in Kommunikation
und Produktion sorgt fiir erheblich steigende Produktivitat.

= Digitale Vertriebsplattformen: Herausforderung und Chancen fur Vermittler und Vertriebsun-
ternehmen.

Die Entwicklung von digitalen Vertriebsplattformen fur digitale Produkte wie Filme, Musik oder BU-
cher stellen Handel und Vermittlerunternehmen vor grol3e Herausforderungen. Umso notwendiger,
neue Vertriebsmodelle zu entwickeln und auszuprobieren, die mit einem starkeren regionalen Be-
zug versehen ist. Neuartige Konzepte, die den Offline- und Onlinehandel verbinden, sollten weiter
erprobt werden.

= Digitalisierung in der Kreativwirtschaft in Nordrhein-Westfalen beschreibt einen Struktur-
wandel, der gestaltbar ist.
Die Studie zeigt, dass Digitalisierung in der Kreativwirtschaft als ein Strukturwandel zu verstehen
ist, der vielfach gestalt- und steuerbar ist. Voraussetzung hierfir ist, dass diese Prozesse verstan-
den werden, um frihzeitig darauf reagieren zu kénnen. Im Rahmen dieser Studie wurde deutlich,
dass neue Entwicklungen in den einzelnen Teilmérkten teils sehr schnell bestehende Strukturen
verandern kdénnen. Daher ist es von groRer Bedeutung, dass regelmafiig aktuelle Trends und Ent-
wicklungen zusammen mit den Akteuren selbst erfasst werden. Dabei spielen neben wirtschaftli-
chen Rahmenbedingungen auch die rechtlichen Voraussetzungen eine wichtige Rolle: So ist be-
sonders fur digital verfligbare Inhalte der Urheberschutz von grofRer Bedeutung. Dabei muss sich
der digitale Binnenmarkt auf verlassliche Rahmenbedingungen stiitzen, die eine angemessene
Vergitung fur digitale Produkte und Services ermdglichen.

=  Der Aufbau von Digital-Kompetenz ist der Schliissel zur Gestaltung der Digitalisierung in der
Kreativwirtschaft.
Um die Chancen der Digitalisierung in den einzelnen Teilmarkten nutzen zu kénnen, missen die
Branchenakteure zukinftig neben ihrer Kreativkompetenz zusatzliche vertiefte Kompetenzen tber
digitale Produkte, Services und Mdglichkeiten aufbauen. Das heifl3t: IT-Kompetenzen mit den krea-
tiven und schopferischen Fahigkeiten zu verbinden, eréffnet Chancen zur Entwicklung neuartiger
Geschéaftsmodelle.

= Flexible Kooperationen erweitern die bestehenden Wertschopfungspartnerschaften in der
Kreativwirtschaft.
Kooperationen spielen in einer digitalisierten Wirtschaft zunehmend eine gréRere Rolle. Unter dem
Begriff der flexiblen Kooperation wird die Zusammenarbeit mit Wettbewerbern und Kunden/Nutzern
verstanden, um neue Angebote und Dienstleistungen zu entwickeln, die einen gréReren Markt und
eine breitere Zielgruppe ansprechen als bislang. Neuartige Denkansatze Uber Branchengrenzen
hinweg kdnnen zu einer Erweiterung vorhandener Erlésmdglichkeiten fiihren.

37



4, Methodische Hinweise

Bewertung der Erkenntnisse und Grenzen der Studie

Mit dieser Studie liegt erstmals eine Untersuchung vor, die auf der Basis von qualitativen Einschatzun-
gen von Akteuren der Kultur- und Kreativwirtschaft aus Nordrhein-Westfalen und Sekundardaten Aus-
sagen erlaubt zu mdglichen Zukunftsszenarien der Branche. Dabei beschranken sich die Ergebnisse
nicht nur auf allgemeine Trendaussagen zur zuklnftigen Entwicklung der Branche. Weiterhin wurden
die qualitativen Aussagen zu den einzelnen Teilmarkten in ein eigens entwickeltes Prognosemodell
Ubertragen mit dem Ziel, quantifizierbare Aussagen zu wichtigen 6konomischen Indikatoren zu den ein-
zelnen Teilmérkten zu erhalten.

Dabei sind die Beschaftigungs- und Umsatzwerte der beiden Szenarien Basisszenario 2020 und Digi-
talisierungsszenario 2020 als mogliche Entwicklungskorridore zu verstehen, um die Chancen und Po-
tenziale bzw. die Herausforderungen der Digitalisierung zu verdeutlichen.

Damit leistet die Studie einen wichtigen Beitrag, um zu verstehen, in welchen Teilmérkten der Kultur-
und Kreativwirtschaft in Nordrhein-Westfalen welche Treiber und Rahmenbedingungen wirken und wel-
che Effekte diese Treiber auf die Branche haben kénnen.

Durch die beiden gegentibergestellten Szenarien wird deutlich, wie hoch die 6konomischen Effekte fur
die Branche sein kdnnen, wenn die Branchenakteure den durch die Digitalisierung angestoRenen Wan-
del umfanglich nutzen und 6konomisch in Wert setzen. Zugleich machen die Szenarien deutlich, welche
Teilméarkte in der Branche besonders stark von Veradnderungen betroffen sind und eventuell weiterge-
hende Unterstitzung bendtigen.

Die Untersuchung der einzelnen Teilmarkte hat jedoch zugleich gezeigt, dass in jedem einzelnen Teil-
markt mehrere Geschaftsmodelle existieren und damit innerhalb der Teilméarkte bei einer tiefergehen-
den Betrachtung mehrere Wertschépfungsstrukturen zu untersuchen sind. Diese mdglichst umfassend
fur alle sechs Teilmarkte zu erfassen und in einem gemeinsamen Modell abzubilden, ist im Rahmen
dieser Untersuchung nicht méglich. Um zu einem tieferen Verstandnis der einzelnen Wertschépfungs-
ketten in den Subbranchen zu gelangen, ist eine weitergehende Forschung notwendig, die sich starker
mit den Strukturen einzelner Teilmarkte beschaftigt.

Des Weiteren wurde im Rahmen der Untersuchung deutlich, dass die Leitgrof3e Umsatz als wichtige
messbare Grof3e im Zuge der Digitalisierung an Bedeutung verliert. Beispielhaft lasst sich diese Ent-
wicklung in der Musikwirtschaft illustrieren: Sinkenden Erl6sen pro verkauftem Musikstlick steht ein stei-
gender Musikkonsum der Konsumenten gegenuber. Voreilige Riickschlisse mit Blick auf die damit ver-
bundene ricklaufige Umsatzentwicklung sind jedoch zu relativieren, wenn man die Einbindung in wei-
tere Verwertungsstrukturen betrachtet. So werden beispielsweise zusatzliche Einkommensstréme via
Social Media generiert, die sich aufgrund von Bekanntheit und Renommee (,symbolisches Kapital®)
erzielen lassen, nicht jedoch durch den direkten Verkauf von Musik. Vor diesem Hintergrund ist zu Gber-
legen, ob nicht starker der Verlauf kreativer Produkte im Rahmen der Entstehung, Vermarktung und des
Vertriebs im Rahmen von weiterfiihrenden Untersuchungen verfolgt werden sollte.

Beschreibung der Vorgehensweise

In den vorherigen Kapiteln wurden die Trends und Potenziale, aber auch Herausforderungen skizziert,
die mit der Digitalisierung einhergehen. Basis dafur bildet die Auswertung von Sekundérliteratur und
-statistik sowie eine Onlineumfrage und Tiefeninterviews mit den betroffenen Akteuren. Insgesamt wur-
den im Rahmen der Studie 26 Tiefeninterviews mit Akteuren und Unternehmen der sechs Teilmérkte
im Zeitraum September-Oktober 2016 gefiihrt. Parallel dazu wurde eine Onlinebefragung von Unter-
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nehmen der Kultur- und Kreativwirtschaft im Zeitraum Juli-September 2016 durchgefiuihrt (ca. 120 Riick-
meldungen aus den sechs Teilmarkten). Mit der Onlinebefragung wurden zudem die Erwartungen der
Unternehmen mit Blick auf das Geschéftsklima in dem jeweiligen Teilmarkt abgefragt.

Die Einschétzungen der einzelnen Akteure sind wichtig, um die unterschiedlichen Auswirkungen in der
Wertschopfungskette der Kultur-und Kreativwirtschaft moglichst genau abbilden zu kénnen. Mittels so-
genannter Input-Output-Tabellen wurde deshalb ein volkswirtschaftliches Modell entwickelt, welches die
einzelnen Wertschopfungsstufen der unterschiedlichen Teilméarkte abbildet und miteinander verknupft.
Anderungen, die sich auf einer Stufe ergeben, kénnen so uiber Riickkopplungen auch fiir die vor- oder
nachgelagerte Stufe berticksichtigt werden.

In einem ersten Schritt wurde das Status-Quo-Modell entwickelt. In diesem Modell wurden die derzeitige
Marktstruktur und die Verknipfung der einzelnen Wertschépfungsstufen tber Input-Output-Beziehun-
gen dargestellt. Dabei wurden die spezifischen Geschéaftsmodelle in den einzelnen Teilméarkten betrach-
tet und damit Wertschopfungsketten innerhalb der Teilmérkte beriicksichtigt. Durch die Modellierung als
Input-Output-Ansatz sind Informationen zu den vorgelagerten und den nachgelagerten und weiteren
Abnehmern (Export, Endkonsumenten) im Modell enthalten. Damit sind sowohl die Schnittstellen zwi-
schen den Gliedern der Wertschopfungskette in einem Teilmarkt als auch zwischen weiteren Branchen
bertcksichtigt.

Abbildung 5: Entwicklungsschritte des Input-Output-Modells

Regionalisierung Branchenstruktur

FO-Tabelle des Wertschépfungs-
Bundes struktur Status-Quo
Direkte Effekte ' ' '
NRW zum l l
Status-Quo

Verdanderung durch
Digitalisierung

|

— | O-Tabelle fiir NRW

Neben dem Erfassen der Markt- bzw. Branchenstruktur beriicksichtigt das Modell die regionalen Gege-
benheiten in Nordrhein-Westfalen. Input-Output-Tabellen liegen seitens der statistischen Amter nur auf
Bundesebene vor. Als weitere Eingangsgrof3e fur das Modell dienten die aktuellen Erwerbstatigen- und
Wertschopfungsdaten (direkte Effekte) in NRW. Basis hierfurr bildet der aktuelle Kreativ-Report NRW.
Anderungen, die sich durch die Digitalisierung an einer Stelle ergeben, kénnen iiber die Input-Output-
Beziehungen nun fuir den gesamten Wertschépfungsverbund analysiert werden.
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Fur eine bessere Nachvollziehbarkeit der Umsetzung von Gespréachsergebnissen und Studienauswer-
tungen in quantifizierbare Prognosedaten der Wirtschaftsdaten einzelner Teilmarkte soll im Folgenden
das Vorgehen beispielhaft fir einen Teilbereich des Buchmarkts aufgefiihrt werden:
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In den Fachgesprachen wird deutlich, dass die Reisebuchverlage bislang nur wenig auf
digitale Services wie z.B. die Entwicklung von interaktiven und georeferenzierten Reise-
Apps setzen. Die Folge: Autoren tibernehmen mehr und mehr in Eigenregie die Vermark-
tung ihrer Inhalte durch Reiseblogs, Video-Tagebulcher und andere digital basierte Formate.
— meist unter Zuhilfenahme von Social-Media und Videoplattformen, deren Umsétze nicht
in Nordrhein-Westfalen, sondern in internationalen Kontexten gezahlt werden. Marktzahlen
belegen diese Veranderung in der Marktzusammensetzung, sodass eine Abschétzung der
veranderten Wertschopfungszusammenhange méglich ist. Im Zusammenspiel mit der sog.
Input-Output-Tabelle und den Bestandsdaten der Kultur- und Kreativwirtschaft aus Nord-
rhein-Westfalen lassen sich nun konkrete Prognosezahlen fiir das Basisszenario 2020 aus-
werten.

Zugleich zeigen die Gespréache und die Sekundéaranalyse Losungen und Méglichkeiten auf,
wie die alten Branchenzusammenhange unter den Vorzeichen der Digitalisierung wieder
enger zusammenarbeiten kénnen — vor allem die Notwendigkeit des Wandels von Verlagen
zu Digitaldienstleistern fir Autoren, wird immer wieder im Zuge der Untersuchung betont.
Mdgliche Umsatzsteigerungen auf Seiten der Verlage und der Autoren durch die gemein-
same Entwicklung neuer Dienstleistungen und Angebote wurden durch die Experten abge-
schatzt, sodass es moglich ist, auch diese Veranderung der Marktzusammensetzung durch
das Prognosemodell fir das Kollaborationsszenario zu errechnen. Nach diesem Muster
wurden die drei weiteren Vertiefungsszenarien erarbeitet. Dabei sind die Autoren der Auf-
fassung, dass die Veranderungswerte der einzelnen Szenarien kumulativ zu behandeln
sind, da es sich um aufeinander aufbauende Vertiefungsschritte handelt.



5.

Quellen

Borsenverein des Deutschen Buchhandels (Hg.) (2016): Statistik als Exceldatei: Absatz von E-
Books im Publikumsmarkt in Deutschland in den Jahren 2010 bis 2015 (in Millionen Stiick). Online
verflighar unter www.boersenverein.de.

Bundesministerium fir Wirtschaft und Energie (BMWi) (Hg.): Monitoring zu ausgewahlten wirt-
schaftlichen Eckdaten der Kultur- und Kreativwirtschaft 2014. ZEW/Fraunhofer ISI,
Bundesverband Musikindustrie (2015): Musikwirtschaft in Deutschland. Studie zur volkswirtschaft-
lichen Bedeutung von Musikunternehmen unter Berticksichtigung aller Teilsektoren und Ausstrah-
lungseffekte,

Daniela Maria Schneider, Christoph Elzer, Prof. Dr. Kay Schlenkrich, Prof. Dr. Guido Quelle: Zu-
kunft der Modewirtschaft. Hg. v. Bundesverband Deutscher Unternehmensberater BDU e.V.,
Deloitte und Bitkom (Hg.) (2009): Spielend unterhalten. Wachstumsmarkt Electronic Games - Per-
spektive Deutschland,

Dutzler, Harald; Sova, Alexander; Kofler, Willibald (2014): Disruption in the fashion industry. Lev-
ers to create value in the future. PwC,

Grone, Florian; Acker, Olaf (2015): The digital future of creative Europe. The impact of digitization
and the Internet on the creative industries in Europe. Hg. v. PwC,

Hiller, Simon (2011): Die Auswirkungen der digitalen Okonomie auf die Buchbranche. Eine Ana-
lyse anhand der Entwicklung in der Musikindustrie. Zugl.: Erlangen-Nurnberg, Univ., Magisterar-
beit, 2010. Erlangen: Buchwiss. Univ. Erlangen-Nurnberg (Alles Buch, 40),

Jean Paul Simon, Giuditta de Prato: Statistical, Ecosystems and Competitiveness Analysis of the
Media and Content Industrie. The Book Publishing Industry. In: JRC Technical Reports 2012,
Keller, Janette; Schafer, Johannes; Weber, Jérg (2010): Die Gamesbranche — ein ernstzuneh-
mender Wachstumsmarkt. Hessisches Ministerium fir Wirtschaft, Verkehr und Landesentwick-
lung,

Klnstner, Thomas; Le Merle, Matthew; Gmelin, Hannes; Dietsche, Christian: Die digitale Zukunft
des Kreativsektors in Deutschland. Die wirtschaftlichen Auswirkungen der Digitalisierung und des
Internets auf den Kreativsektor in Deutschland und Europa. Hg. v. booz&co.,

Lassig, Ralph; Leutiger, Philipp; Fey, Alexander; Hentschel, Stefan; Tornier, Siliva; Hirt, Florian:
Die digitale Zukunft des B2B-Vertriebs. Warum Industriegiterunternehmen sich auf veréanderte
Anforderungen ihrer Kunden einstellen missen. Hg. v. Roland Berger. Think Act,

Lhermitte, Marc; Perrin, Bruno; Melbouci, Louisa (2014): Creating Growth. Measuring cultural and
creative markets in the EU. Hg. v. EY,

Markus Dirr, Andreas Meyer, Arnd Roszinsky-Terjung: Zur Zukunft der Buchindustrie. In: Buch-
markt 2014 (1),

Martens, Dirk; Barthel, Nadine (2015): Digitalisierung der Filmproduktion und -verwertung. Der
Markt und seine Potenziale. Konstanz: UVK-Verl.-Ges (Film - Fernsehen),

Martin Wocher (2016): Gedruckte Blaupause. In: Handelsblatt 2016, 01.06.2016 (103), S. 28.
Mediencluster NRW (2011): Future of Advertising 2015,

MICHAUD, Laurent (2015): The impact of digitization. My gravity theory in the game industry.
GameSummit 2015, 19.11.2015,

Ministerium fir Wirtschaft, Energie, Industrie, Mittelstand und Handwerk (MWEIMH) (Hg.) (2016):
Kreativ-Report NRW 2016 — Okonomische Bedeutung und Potenziale der Kultur- und Kreativwirt-
schaft in Nordrhein-Westfalen. Prognos AG.

Oehmke, Philipp: 30 Millionen Lieder. In: DER SPIEGEL 1/20186,

Picot, Arnold; Janello, Christoph (2007): Wie das Internet den Buchmarkt verandert. Ergebnisse
einer Delphistudie. Berlin: Friedrich-Ebert-Stiftung (Medien Digital, 2),

41



42

Prof. Harald Eichsteller; Teresa-Maria Bohm; Niklas Dorn; Lena Grosshans; Kristina Lobe; Heiko
Weil3 (2013): Fashion Shopping im Jahr 2020. Expertenstudie. Hg. v. Prof. Harald Eichsteller.
Hochschule der Medien,

PwC (Hg.) (2015): German Entertainment and Media Outlook 2015-2019,

Radig, Ann-Kathrin: Der Wandel des deutschen Videoverleihmarktes durch Digitalisierung und In-
ternet. In: STUTTGARTER BEITRAGE ZUR ORGANISATIONS- UND INNOVATIONSFOR-
SCHUNG 2015 (2015-01),

Reichwald, Ralf; Piller, Frank (2009): Interaktive Wertschépfung. Open Innovation, Individualisie-
rung und neue Formen der Arbeitsteilung. 2., vollsténdig Uberarbeitete und erweiterte Auflage.
Wiesbaden: Gabler Verlag / GWV Fachverlage GmbH Wiesbaden,

Schenk, Michael; Seelmann-Eggebert, Ralph: Mass Customization across the Value Chain.
Fraunhofer Institute for Factory Operation and Automation (IFF),

Schrape, Felix: Der Wandel des Buchhandels durch Digitalisierung und Internet. In: STUTTGAR-
TER BEITRAGE ZUR ORGANISATIONS- UND INNOVATIONSFORSCHUNG 2011 (2011-1),
Sophie De Vinck, Sven Lindmark (2012): Statistical, Ecosystems and Competitiveness Analysis of
the Media and Content Industries: The Film Sector. In: JRC Technical Reports,

Walz, Steffen; Seibert, Thomas; Mendoza, Elisabeth (2010): ANALYSE DER GAMES-BRAN-
CHENSTRUKTUR IN BADEN-WURTTEMBERG. Markt, Akteure, Interaktionen: Handlungsemp-
fehlungen zur nachhaltigen wirtschaftspolitischen Unterstutzung einer Zukunftsbranche
Zimmermann, Olaf; Geiller, Theo (Hg.) (2010): Digitalisierung: Kunst und Kultur 2.0. Unter Mitar-
beit von Gabriele Schulz und Stefanie Ernst. 1. Aufl. Berlin: Dt. Kulturrat (Aus Politik und Kultur, 7)



Impressum

Herausgeber: Redaktion/Redaktionsteam:
Ministerium fur Wirtschaft, Innovation, Prognos AG

Digitalisierung und Energie GoethestralRe 85

des Landes Nordrhein-Westfalen 10623 Berlin

Berger Allee 25 oo

40213 Dusseldorf Bearbeiter.

Tel: +49(0) 211/61772-0 Florian Knetsch,

Fax: (0) 211/61772-777 Fabian Malik,

E-Mail: broschueren@muwide.nrw.de Dr. Olaf Arndt

Vertrieb: Druck:

Gemeinnutzige Werkstatten Neuss GmbH Justizvollzugsanstalt Geldern
Betriebsstatte Am Henselsgraben 3 Moéhlendyck 50

Fax: +49 02131/9234-699 47608 Geldern

E-Mail: mwide@qgwn-neuss.de

Bildnachweise:
Redaktionsschluss: 30.06.2017 Titelfoto: Picasa

Seite 6: MWIDE NRW / R. Pfeil
Seite 47: MWIDE NRW / C. Mester

Die Broschire ist auf der Homepage des Ministeriums fir Wirtschaft, Innovation, Digitalisie-
rung und Energie des Landes Nordrhein-Westfalen als PDF-Dokument abrufbar oder kann bei
den Gemeinnutzigen Werkstéatten Neuss GmbH per Fax, E-Mail oder Postkarte unter unten an-
gegebener Bestellnummer bestellt werden.

Hinweis

Diese Druckschrift wird im Rahmen der Offentlichkeitsarbeit der Landesregierung Nordrhein-
Westfalen herausgegeben. Sie darf weder von Parteien noch von Wahlbewerberinnen und -
bewerbern oder Wahlhelferinnen und -helfern wéahrend eines Wahlkampfes zum Zwecke der
Wahlwerbung verwendet werden.

Dies gilt fir Landtags-, Bundestags- und Kommunalwahlen sowie fir die Wahl der Mitglieder des
Européischen Parlaments.

Missbrauchlich ist insbesondere die Verteilung auf Wahlveranstaltungen an Informationsstanden
der Parteien sowie das Einlegen, Aufdrucken oder Aufkleben parteipolitischer Informationen o-
der Werbemittel. Untersagt ist gleichfalls die Weitergabe an Dritte zum Zwecke der Wahlwer-
bung.

Eine Verwendung dieser Druckschrift durch Parteien oder sie unterstiitzende Organisationen
ausschlieBlich zur Unterrichtung ihrer eigenen Mitglieder bleibt hiervon unberuhrt. Unabhéngig
davon, wann, auf welchem Weg und in welcher Anzahl diese Schrift verteilt worden ist, darf sie
auch ohne zeitlichen Bezug zu einer bevorstehenden Wahl nicht in einer Weise verwendet wer-
den, die als Parteinahme der Landesregierung zugunsten einzelner politischer Gruppen verstan-
den werden kénnte.

© Juli 2017 / MWIDE WI-0022

43


mailto:mwide@gwn-neuss.de

Ministerium fur Wirtschaft, Innovation,
Digitalisierung und Energie

des Landes Nordrhein-Westfalen
Berger Allee 25, 40213 Diisseldorf

www.wirtschaft.nrw




