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Kultur und Kreativitat als Wirtschaftsfaktoren

stehen seit Jahren im Zentrum der Politik.

Grund dafiir ist u.a., dass sich die Kultur- und
Kreativwirtschaft als (neu wahrgenommene)

Querschnittsbranche im Hinblick auf Beschaf-
tigte und Umsatz gesamtwirtschaftlich in den

letzten Jahren positiv entwickelt hat.

Bei einer detaillierten Betrachtung wird aller-
dings deutlich, dass die positive Entwicklung
vor allem durch die Softwareindustrie, die vor
allem aufgrund statistischer Abgrenzungsun-
genauigkeiten als Teil der Branche zihlt, getra-

gen wurde.

Dass in den meisten Regionen daher nicht zu
erwarten ist, dass die Kultur- und Kreativwirt-
schaft einen selbsttragenden Aufschwung indu-
zieren kann, bedeutet aber keinesfalls, dass
Kultur und Kreativitat fir die Regionalpolitik

unerheblich sind.

Auch strukturschwache Regionen sollten sich in
diesem Feld positionieren und dabei die Ver-
netzung zu regionalen Wertschopfungsketten

beachten.
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1. Kultur- und Kreativwirtschaft

Kultur und Kreativitat als Wirtschaftsfaktor sind in jlingerer Zeit in den Blickpunkt von Wissen-
schaft, Politik, Regionalentwicklung und Wirtschaftsférderung gertickt. Die damit intendierten
Wirkungen, Erwartungen und Ziele sind vielfaltig. Die Begriffe sind schwammig definiert und
fihren oftmals zu einer Generalisierung. Dies birgt die Gefahr, vorhandene Potenziale nicht
richtig zu nutzen und dort auf Kultur- und Kreativwirtschaft zurlickzugreifen, wo eigentlich
andere Starken und 6konomische Faktoren gefragt sind. Im Rahmen dieses Beitrags werden
wir zunachst knapp beschreiben, was unter Kultur- und Kreativwirtschaft zu verstehen ist (Ka-
pitel 2). Kapitel 3 skizziert die Entwicklung dieser Branche und ihrer Teilméarkte. Der Beitrag

schlief3t in Kapitel 4 mit einem Fazit.

2. Was ist Kultur- und Kreativwirtschaft?

Bei der Kultur- und Kreativwirtschaft (kurz: KKW) handelt es sich um eine neue bzw. neu wahr-
genommene Branche, die - dhnlich wie in den 1980er Jahren die Umweltwirtschaft oder in den
1990er Jahren die Gesundheitswirtschaft - traditionell stark reglementiert und/oder durch
offentliche Einrichtungen gepragt war und die durch veranderte gesellschaftliche Wertestruk-
turen (Umweltbewusstsein, Altern/Gesundheitsbewusstsein, Freizeitorientie-
rung/Asthetisierung als expressive LebensiduBerung) an Bedeutung und Dynamik gewinnt. Die
Diskussion um die Finanzierung riickt zunehmend in den Hintergrund und die Branche wird
zum Potenzialfaktor. Gerade kommunale Kultur wurde friiher als eine kommunal bzw. regional
zu finanzierende Daseinsvorsorge betrachtet, um die ,kulturelle Versorgung” der Bevolkerung
und die Attraktivitat der Region sicherzustellen. Im Zuge der zunehmenden privaten Finanzie-
rung und Okonomisierung von Kultur gerit das wirtschaftliche Potenzial in Form von Arbeits-

platzen und Steuereinnahmen starker ins Blickfeld.

Die Bundesregierung hat Anfang 2009 ein Forschungsgutachten veroffentlicht, in dem ein sta-
tistischer Referenzrahmen zur standardisierten Abgrenzung der KKW als Branche und ihrer
Teilmarkte (Musikwirtschaft, Buchmarkt, Kunstmarkt, Filmwirtschaft, Rundfunkwirtschaft,
Markt fir darstellende Kiinste, Designwirtschaft, Architekturmarkt, Pressemarkt, Werbemarkt,
Software-/Games-Industrie und Sonstige KKW-Bereiche) festgelegt wurde (Sondermann et al.
2009). Definiert wird die Branche hierbei als jene Unternehmen, die sich mit der Schaffung,

Produktion und Vertrieb von kulturellen/kreativen Gltern und Dienstleistungen befassen.
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Hierbei ist der Teilmarkt Software-/Games-Industrie aus Grinden der Unzuldnglichkeit 6ffent-
licher Statistiken entstanden. Aufgrund der Klassifizierung der Wirtschaftszweige lassen sich
die Computerspiel-Industrie sowie Webdesign nicht von der Softwarewirtschaft abgrenzen.
Wir gehen aber davon aus, dass der schopferisch kreative Prozess des Entwerfens von Compu-
terspielen und Internetprasentationen nur einen Bruchteil der Softwareerstellung ausmacht
und ein nicht unerheblicher Teil der Beschaftigten in der Softwareentwicklung und Beratung

tatig ist.

Die KKW wird als wirtschaftliches Kompetenzfeld verstanden und im Wesentlichen in Bezug
auf ihre privatwirtschaftlichen Bereiche definiert; o6ffentlich geforderte Kultur wird statistisch
nur eingeschrankt erfasst bzw. durch Gewichtungsfaktoren herunter gerechnet. Dieses Bran-
chenverstandnis trennt damit die weitestgehend o6ffentlich geférderte Kultur von der privat-
wirtschaftlichen Kultur ab und fokussiert zusatzlich auf die Kreativwirtschaft, wie z.B. Wer-
bung, Architektur, Verlagswesen, Spieleindustrie oder Design. Aufgrund der geringen Bertick-
sichtigung der 6ffentlichen Kultur — des Bereiches, der mehr oder weniger regional gleich ver-
teilt ist — findet implizit ein kultur- und kreativwirtschaftliches Ranking von Regionen statt. Dies
heillt, dass Stadte und Regionen, bei denen die privatwirtschaftliche KKW im Landes- bzw.
Bundesvergleich liberreprasentiert ist, als Kultur- und Kreativwirtschaftsregionen im Sinne
eines regionalwirtschaftlichen Clusters hervorstechen und ggf. férderpolitisch im Fokus stehen

werden.

Kultur und Kreativitdt kénnen aber auch im Sinne von Innovationskulturen regionale Wirt-
schaftsfaktoren sein. So wird unter Begriffen wie ,Innovative Milieus” (Camagni 2003) und
,Creative Class” (Florida 2002) darlber diskutiert, inwieweit bestimmte Kulturen (im anthropo-
logischen Sinn) bzw. eine kreative Klasse die Innovationsfahigkeit von Unternehmen und Regi-
onen beeinflussen und wie dies regionalpolitisch zu nutzen ist. Hinzu kommt, dass es sich bei
der KKW nicht nur um eine neue Branche mit Beschaftigungs- und Wertschopfungspotenzial
handelt, sondern dass die Arbeits- und Innovationsprozesse der KKW fiir viele andere Wert-
schopfungsketten wegweisend sein kénnen, da ihre experimentellen und unkonventionellen
Herangehensweisen eine generelle Vorreiterrolle fir innovative Arbeitsformen haben. Diese
Effekte und Wirkungen kbnnen — auch wenn eine Stadt bzw. Region kein kulturwirtschaftliches

Cluster darstellt — von erheblicher Bedeutung fiir die regionalwirtschaftliche Entwicklung sein.
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3. Entwicklung der Kultur- und Kreativwirtschaft in Deutschland

Unsere Auswertung der Statistiken (Umsatz- und Beschaftigtenstatistik) kann der KKW zu-
nachst eine hohe Bedeutung und positive Beschaftigungsentwicklung attestieren und bestatigt
somit die hohen Erwartungen, die an diese Branche gestellt werden. So sind 2009 knapp eine
Million Menschen in der KKW beschaftigt gewesen; 3,09 % aller Beschéftigten in Deutschland
(Tabelle 1). Auch die Zahl der sozialversicherungspflichtig Beschaftigten entwickelte sich tUber-
durchschnittlich positiv, sie stieg zwischen 2003 und 2008 im jahrlichen Durchschnitt um 0,9%
und damit starker als in der Gesamtwirtschaft (Abbildung 1).

Tabelle 1: Kultur- und Kreativwirtschaft (WZ2008) und Anteil an der Gesamtwirtschaft als Beschéftigte in 2009

Deutschland Juni 2009 "2 Anteil an Gesamtwirtschaft Juni 2009 "2

Sozialver- Sozialver-

sicherungs- geringfiigig Beschaftigte | sicherungs- geringfiigig Beschiftigte

pflichtig Be- Beschédftigte gesamt pflichtig Be- Beschdftigte  gesamt

schiftigte schiftigte
Musikwirtschaft 26.159 6.012 32.170 0,10% 0,12% 0,10%
Buchmarkt 48.659 11.331 59.990 0,18% 0,23% 0,19%
Kunstmarkt 4.305 2.428 6.733 0,02% 0,05% 0,02%
Filmwirtschaft 24.464 12.675 37.139 0,09% 0,26% 0,11%
Rundfunkwirtschaft 27.017 1.887 28.904 0,10% 0,04% 0,09%
Darstellende Kunst 14.800 4.845 19.646 0,05% 0,10% 0,06%
Designwirtschaft 107.664 46.966 154.630 0,39% 0,95% 0,48%
Architekturmarkt 58.906 12.010 70.916 0,22% 0,24% 0,22%
Pressemarkt 107.501 61.449 168.950 0,39% 1,25% 0,52%
Werbewirtschaft 104.969 47.175 152.144 0,38% 0,96% 0,47%
Software-, Gamesindustrie | 400.317 24.420 424.737 1,46% 0,50% 1,31%
Sonstige KKW-Bereiche 11.389 4.380 15.769 0,04% 0,09% 0,05%
KKW gesamt 814.448 185.243 999.691 2,97% 3,76% 3,09%

Y Doppelzéhlungen in den einzelnen Sparten vorhanden; Zahlen fiir die KKW gesamt sind um Doppelzahlungen berei-
nigt

2 Beschaftigtenzahlen gewichtet

Quelle: BA; eigene Berechnungen

Wie Tabelle 1 verdeutlicht, bestehen deutliche Unterschiede beziiglich der Beschéftigtenzahl
der einzelnen Teilmarkte. Mit Gber 400.000 sozialversicherungspflichtigen Beschéftigten stellt
die Software- /Games-Industrie den mit Abstand groRten Arbeitgeber in der KKW dar. Fast 50

% aller sozialversicherungspflichtig Beschaftigten arbeiten in diesem Teilmarkt. Weitere be-
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schaftigungstrachtige Teilmarkte der KKW sind die Designwirtschaft, der Pressemarkt, der
Werbemarkt und der Architekturmarkt. Wenig beschaftigungsstark ist hingegen der (klassi-
sche) Kultursektor (Musik, Kunst, Buch, Film, Rundfunk und darstellende Kiinste), so arbeiteten

2009 145.404 Beschaftigte sozialversicherungspflichtig in diesen Teilmarkten.

Um eine Vorstellung zu bekommen, wie hoch der Anteil der Unternehmen innerhalb des sta-
tistisch nicht unterteilbaren Teilmarktes Software-/Games-Industrie ungefahr ist, welcher
Uberwiegend kulturelle bzw. kreative Guter und Dienstleistungen erstellt, haben wir diesen
Teilmarkt im Bergischen Stadtedreieck (Wuppertal, Remscheid und Solingen) ndher betrach-
tet’. Wie aus Tabelle 2 hervorgeht, konnten etwa 13,5% der Unternehmen einem Geschafts-
feld zugerechnet werden, das eher in die Definition der KKW passt. Hierbei handelt es sich im
Bergischen Stadtedreieck ausschlieBlich um Unternehmen, die sich mit der Erstellung und
Vermarktung von Internetprasentationen und vergleichbaren digitalen Werbedienstleistungen
befassen. Es konnte, bei dieser knappen Analyse, kein Unternehmen ausfindig gemacht wer-
den, welches der Computerspielindustrie zuzurechnen ist. Die Unternehmen des Softwarebe-
reiches waren wiederum nur zu einem kleinen Teil Softwareentwickler, viele Firmen waren
eher dem Biiro- und Computer-Service zuzurechnen.

Tabelle 2: Anzahl und Anteil der Webgestaltungs- und Games- Unternehmen an der Software- / Games-Industrie
in Bergischen Stadtedreieck

Anzahl der Anzahl der Unternehmen Anteil der Unternehmen

Unternehmen Webgestaltung/Games Webgestaltung / Games

-Gesamt- -in % an allen Unternehmen-
243 33 13,58%

Quelle: Sonderauswertung Creditreform/eigene Berechnung

Diese Ergebnisse sind nur exemplarisch und kénnen nur einen groben Uberblick vermitteln, es
kann jedoch festgehalten werden, dass eigentlich nur ein sehr kleiner Teil der Unternehmen
(14%) der KKW zuzuordnen ware. Fir die gesamtdeutsche Entwicklung kann ferner davon
ausgegangen werden, dass die groBen und beschaftigungsstarken Unternehmen vermutlich
eher der Softwareentwicklung und dem Vertrieb zuzurechnen sind. So durfte allein der Soft-
warekonzern SAP aus Waldorf von seinen weltweit nach eigenen Angaben (ber 50 000 Mitar-
beitern einen nicht unerheblichen Teil in Deutschland beschaftigen. Aufgrund des von uns
unterstellten hohen Anteils innerhalb des Teilmarktes Software-/Games-Industrie, der nur

wegen der Unzuldnglichkeit o6ffentlicher Statistiken den Weg in die KKW gefunden hat, haben

! Dazu haben wir einen Adressdatensatz ausgewertet und anhand des Namens und ggf. einer Telefon- Internetrecherche ergriin-
det, ob das jeweilige Unternehmen mit der Erstellung und Vermarktung von Internetprdsentationen und Computerspielen befasst
ist, oder ob es anderen Bereichen der Software/IT-Industrie zuzurechnen ist.
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wir folgend die KKW jeweils mit und ohne Software-/Games-Industrie — aus Griinden der Ver-

einfachung im weiteren Text als ,,Software” bezeichnet — ausgewiesen.

Betrachtet man die Entwicklung der sozialversicherungspflichtig Beschaftigten in der KKW oh-
ne Software, zeigt sich ein Verlust an Arbeitsplatzen von durchschnittlich -0,9 % per anno (Ab-
bildung 1). Erst wenn Software dazugerechnet wird, wachst die KKW zwischen 2003 und 2008
um jahrlich +0,9% und damit starker als die Gesamtwirtschaft. Die Zahl der Software-
Beschaftigten stieg folglich sehr kraftig um jahrlich durchschnittlich +4,1% (Abbildung 1). Kein
anderer Teilmarkt konnte eine vergleichbare Entwicklung realisieren; der in absoluten Zahlen
sehr kleine Teilmarkt Darstellende Kiinste (siehe Tabelle 1) konnte ein Wachstum von +2,6 % in
Jahresdurchschnitt realisieren und die Designwirtschaft wuchs ebenfalls relativ kraftig (+1,7 %).
Dem stehen massive Verluste in Architekturmarkt (-2,9%), Buchmarkt (-2,6%) und Pressemarkt
gegeniber (-1,8%).

Abbildung 1: Veranderung der sozialversicherungspflichtigen Beschaftigten® ? in der Gesamtwirtschaft und den

Sparten der Kultur- und Kreativwirtschaft — Deutschland Juni 2008 / Juni 2003 in % -

Gesamtwirtschaft
gesamt KKW

gesamt KKW ohne Software

Musikwirtschaft
Buchmarkt -2,
Kunstmarkt
Filmwirtschaft
Rundfunkwirtschaft
Darstellende Kunst
Designwirtschaft
Architekturmarkt -2,9%

Pressemarkt

Teilmarkte der Kultur- und Kreativwirtschaft

Werbemarkt

Software- Gamesmarkt 4,1%

Sonstige KKW-Bereiche -1,3%

T
-4% -3% -2% -1% 0% 1% 2% 3% 4% 5%
Durchschnitt der jshrlichen Verinderungsraten 2003 bis 2008 in %

B Doppelzdhlungen in den einzelnen Sparten vorhanden; Zahlen fiir die Kultur- und Kreativwirtschaft gesamt sind um Doppelzah-
lungen bereinigt
2 Beschéftigtenzahlen gewichtet

Quelle: BA; eigene Berechnungen
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Die negative Entwicklung der sozialversicherungspflichtig Beschaftigten der KKW ohne Soft-
ware ist u.a. auf neue Arbeitsformen wie Selbstandigkeit und Projektarbeit (Hartley, 2006)
zurlickzufiihren. So nahmen die Anzahl der Unternehmen in der KKW von 2003 bis 2008 um
fast 39.000 zu (Tabelle 3).

Tabelle 3: Unternehmen und Umsatze in der Kultur- und Kreativwirtschaft — absolute Werte 2003 bis 2008

2008 2007 2006 2005 2004 2003
Umsatz in Mrd. Euro
Kultur- und Kreativwirtschaft 136,2 133,2 126,4 123,3 118,8 116,3
Kultur- und Kreativwirtschaft ohne Software 106,7 105,7 102,3 100,3 97,3 97,0
Unternehmen
Kultur- und Kreativwirtschaft 232.770  225.738 219.376  210.832 202.049 193.967
Kultur- und Kreativwirtschaft ohne Software 192.267 187.779  183.657  177.427 171.266  166.334

Quelle: StaBu Umsatzsteuerstatistik; eigene Berechnungen

Tabelle 4: Unternehmen und Umsétze in den Sparten der Kultur- und Kreativwirtschaft — Durchschnitt der jéahrli-
chen Wachstumsraten 2003 bis 2008 —

Unternehmen Umsatz
Musikwirtschaft 1,9% 2,6%
Buchmarkt 1,8% 0,6%
Kunstmarkt 3,1% 5,5%
Filmwirtschaft 3,8% -1,5%
Rundfunkwirtschaft 6,5% 3,2%
Darstellende Kunst 5,5% 7,3%
Designwirtschaft 4,7% 8,0%
Architekturmarkt 2,0% 2,5%
Pressemarkt 4,7% 0,1%
Werbewirtschaft 1,9% 3,5%
Software-, Gamesindustrie 7,9% 8,9%
Sonstige Kultur- und Kreativwirtschaft-Bereiche | 1,2% 4,3%
Kultur- und Kreativwirtschaft 3,7% 3,1%
Kultur- und Kreativwirtschaft ohne Software 2,9% 1,9%
Gesamtwirtschaft 1,8% 5,0%

Quelle: StaBu Umsatzsteuerstatistik; eigene Berechnungen
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Dies entsprach einer durchschnittlichen jahrlichen Wachstumsrate von +3,7 % und damit ei-
nem deutlich starkeren Wachstum als dem Unternehmenswachstum der Gesamtwirtschaft
(Tabelle 4). Auch ohne Software konnte die KKW bei der Unternehmensanzahl ein ordentliches
Wachstum von +2,9% verzeichnen, was immer noch deutlich Gber dem gesamtwirtschaftlichen
Unternehmenswachstum liegt. Die hohe Steigerung bei der Unternehmensanzahl spiegelt sich
jedoch nicht in der Umsatzentwicklung wider. So wuchs der Umsatz der KKW selbst mit Soft-
ware im jahrlichen Durchschnitt weniger stark als der gesamtwirtschaftliche Umsatz (Tabelle
4). Ohne Software ist nur eine durchschnittliche jahrliche Umsatzsteigerung von 1,9 % zu ver-

zeichnen, wahrend der Umsatz der Gesamtwirtschaft jahrlich im Durchschnitt um 5% zulegte.

Abbildung 2: Wachstumsraten in der Kultur- und Kreativwirtschaft - Durchschnitt des jahrlichen Wachstums 2003
bis 2008

Erwerbstatige *

geringfugig Beschaftigte**

s
[
[=)
(2]
£ Sozialversich flichti ‘0
5 Sozialversicherungspfiichtig 0.9% = Gesamtwirtschaft
s Beschéftigte 0 6% [
= ihdids] B Kultur- und Kreativwirtschaft
(8]
g B Kultur- und Kreativwirtschaft ohne Software
8 5,09
Umsatz
Unternehmen 8, 7%

2,9%

2% 1% 0% 1% 2% 3% 4% 5% 6%
durchschnittliche jahrliche Wachstumsraten 2003 bis 2008in %
* Erwerbstdtige=Sozialversicherungspflichtig Beschiftigte+geringfiigig Beschéftigte+Selbstandige (Umsatzsteuerpflichtige)
** geringfligig Beschaftigte, Werte fiir Juni 2008 geschatzt

Quelle: StaBu Umsatzsteuerstatistik, BA; eigene Berechnungen
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Betrachtet man die Entwicklung der Erwerbstdtigen, also der sozialversicherungspflichtig Be-
schaftigten, der geringfligig Beschaftigten und der Selbsténdigen, so stellt sich die Lage zwar
etwas besser dar, als flir die sozialversicherungspflichtig Beschaftigten, doch kann die KKW
ohne Software weiterhin nur bedingt als Wachstumsmotor angesehen werden (Abbildung 2).
Es zeichnet sich zwar eine positive Entwicklung der Erwerbstatigen um durchschnittlich 0,2 %
pro Jahr zwischen 2003 und 2008 ab, diese liegt aber deutlich hinter der gesamtwirtschaftli-
chen Entwicklung (+0,7%). Erst wenn man die Software dazuzahlt, erhéht sich das Erwerbstati-

genwachstum auf durchschnittlich 1,6 % pro Jahr.

Deutlich differenzierte Entwicklungen der Beschaftigtenzahlen zeigen sich zudem,
wenn man die Ungleichheit der regionalwirtschaftlichen Entwicklungsstande in die
Betrachtung mit einbezieht. Zur Abbildung der unterschiedlichen regionalwirtschaftli-
chen Entwicklungsstande wurde in Anlehnung an entsprechende Arbeiten des Bundes-
amtes flr Bauwesen und Raumordnung (BBR) ein mehrdimensionaler Index auf Ebene
der Kreise und kreisfreien Stadte zusammengesetzt. Fiir jeden Einzelindikator wurden
Rangplatze an die jeweiligen Kreise und kreisfreien Stadte vergeben. Der Gesamtindi-
kator wurde Uber die Bildung der Rangsumme (iber alle Einzelindikatoren gebildet
(ndheres dazu bei Flogel et al. 2011). Gleicht man nun den regionalwirtschaftlichen
Entwicklungstand mit der Beschaftigtenentwicklung der KKW ab (vgl. Abbildung 3),
lassen sich folgende Entwicklungen beobachten: Strukturstarke Rdume (Regionen mit
Uberdurchschnittlichem Entwicklungsstand) konnten in der Summe vom Beschafti-
gungswachstum der KKW profitieren. Das Gleiche ldsst sich auch fiir Raume mit einem
durchschnittlichen Entwicklungsniveau konstatieren, auch wenn das Beschaftigungs-

wachstum hier niedriger ausfiel.
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Abbildung 3: Veranderung der Sozialversicherungspflichtig Beschaftigten in der Gesamtwirtschaft und der Kultur-
und Kreativwirtschaft nach Regionen mit unterschiedlichem regionalwirtschaftlichem Entwicklungs-
stand — Durchschnitt der jahrlichen Wachstumsraten 2003 bis 2008 in % -

7%

tiberdurchschnittlich 1,1%

durchschnittlich M Gesamtwirtschaft

B KKW insgesamt
B KKW ohne Software

Regionalwirtschaftlicher Entwicklungsstand

unterdurchschnittlich
-2,4%

I
-3,0%-2,5%-2,0%-1,5%-1,0%-0,5%0,0% 0,5% 1,0% 1,5%

durchschnittliche jahrliche Wachstumsraten 2003 bis 2008 in %
Sozialversicherungspflichtig Beschiftigte

Quelle: StaBu, BA; eigene Berechnungen

Fir strukturschwache Raume dagegen, so das ernlichternde Ergebnis, hat die KKW im
Beobachtungszeitraum keinen Beitrag zur Verbesserung der regionalen Beschafti-
gungssituation leisten kdnnen. Im Gegenteil, dies trifft sowohl fir Ostdeutschland als
auch fir weite Teile der entsprechenden Regionen Westdeutschlands zu. Dort lagen
die Wachstumsraten der Beschaftigung in diesem Bereich nochmals unterhalb der oh-
nehin zu beobachtenden negativen Wachstumsraten der gesamtwirtschaftlichen Be-
schaftigung. Mit anderen Worten: die relativen Beschaftigungsverluste der KKW fielen

in diesen Regionen hoher aus als in der Summe der anderen Branchen.
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Insgesamt gilt auch hierbei, dass ein wesentlicher Teil der zu beobachtenden Beschaf-
tigungsgewinne auf Entwicklungen in der Softwarebranche zuriickzufiihren sind. In den
strukturschwachen Regionen zeigt sich dies noch deutlicher. Ohne Software/Gaming
schrumpfte die Beschaftigung in der KKW nochmals deutlicher als in den Vergleichsre-
gionen. Die Hoffnungen, dass von der KKW auch in strukturschwachen Raumen direkte
Wachstumsimpulse ausgehen, konnten folglich in den letzten Jahren nicht erflllt wer-

den.

3. Fazit

Reslimierend bleibt festzuhalten, dass sich ein nicht unerheblicher Anteil des Wachs-
tums der KKW auf positive Entwicklungen im Softwarebereich zurlickfihren lasst, ganz
unabhangig davon, ob die sozialversicherungspflichtig Beschaftigten oder die Er-
werbspersonen insgesamt als MalRstab herangezogen werden. Die Umsatzsteigerun-
gen der KKW liegen sogar mit Software unterhalb der gesamtwirtschaftlichen Entwick-
lung. Dies liegt auch an der hohen Bedeutung des (in groRen Teilen exportorientierten)
produzierenden Sektors, der in Deutschland eine so groRe Rolle einnimmt. Einzig die
Anzahl der Unternehmen steigt in der KKW auch ohne Software starker als in der Ge-
samtwirtschaft. Dieser Effekt ist vermutlich auf die vielen Freiberufler und veranderten

Arbeitsweisen in den Kreativ- und Kulturteilmarkten zurtckzufiuhren.

Besonderes Augenmerk ist daher auf die Frage zu richten, welches Gewicht
Gaming/Webdesign im Teilmarkt Software einnimmt. Diese Frage konnten wir mit Hil-
fe der exemplarischen Betrachtung des Teilmarktes in einer Region nicht hinreichend
klaren, eine systematische Untersuchung ist hier dringend erforderlich. Wenn jedoch
ein Grol3teil der positiven Entwicklung der KKW durch den origindren Softewaremarkt
induziert wurde, welchen Sinn hat dann eine KKW-orientierte Strukturpolitik? Regiona-
le Entwicklungsstrategien, die etwa inhaltlich auf Kunst, Mode, Werbung etc. setzen,
verfehlen dann gerade den bisherigen Wachstumstrager der KKW. Einschrankend ist
anzumerken, dass es sich bei dem betrachteten Zeitraum um eine Momentaufnahme

von flinf Jahren handelt und die Ergebnisse daher nicht unumst6Rlich sind. Ferner
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kann eine Forderung der KKW auch zu einer Erhéhung der Binnennachfrage beitragen

und somit zu einer wirtschaftsstrukturellen Diversifizierung.

Die hier festgestellte schlechte Performance der Branche bedeutet unserer Meinung
aber nicht, dass die Faktoren Kultur und Kreativitat kein Handlungsfeld regionaler Poli-
tik sein sollten. Gerade aufgrund der hohen Bedeutung des Produzierenden Sektors in
Deutschland bieten sich wichtige Anknipfungspunkte entlang spezifischer regionaler
Wertschopfungsketten und viele kreative Leistungen sind fiir deren Erfolg bedeutend.
Dies verlangt jedoch nach einer regional individuellen Suche nach Funktionen und kann

durch die vorgegebene Branchenabgrenzung nur bedingt eingefangen werden.

Gerade altindustrielle Regionen, die nicht in der ersten Liga der Kulturregionen spielen,
missen sich Gedanken machen, wie — trotz nicht optimaler wirtschaftlicher und finan-
zieller Rahmenbedingungen — die Lebensqualitdt, Atmosphadre und Identitat erhalten
bzw. sogar verbessert werden kdnnen. Dabei geht es nicht nur um die direkt messbare
Performance, sondern ebenso um indirekte Wirkungen (Image, Umfeldfaktoren,
Durchdringungen anderer Branchen) und Vorbedingungen (Struktur der offentlichen
Kultur, aber auch Gebaude, Infrastrukturen, Symbole). Oftmals verfiigen solche Regio-
nen infolge des Strukturwandels Gber nicht mehr genutzte teilweise attraktive Indust-
riebauten, die als ,,Moglichkeitsraume” besondere Potenziale darstellen. Nicht zuletzt
ist darauf hinzuweisen, dass es dabei neben der Forderung der privatwirtschaftlichen
Potenziale auch um die Aktivierung blrgerschaftlichen Engagements fir Kunst und

Kultur gehen muss.
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