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KWF	
  

Agenda	
  

•  MoQvaQon	
  und	
  Gliederung	
  des	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvsektors	
  
•  1.	
  Frage:	
  	
  

Welche	
  kulturelle	
  Bedeutung	
  hat	
  die	
  Kultur-­‐	
  und	
  
KreaQvwirtschaE?	
  

•  2.	
  Frage:	
  	
  
Welchen	
  Nutzen	
  bietet	
  der	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvsektors	
  für	
  die	
  
GesellschaE	
  

•  Fazit:	
  Vier	
  Empfehlungen	
  für	
  die	
  Grenzregionen	
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MoQvaQon	
  und	
  Verortung	
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KWF	
  

MoQvaQon	
  zur	
  Frage	
  der	
  Wertschöpfung	
  des	
  Kultur-­‐	
  
und	
  KreaQvsektors?	
  

•  Künstler	
  und	
  KreaQve,	
  die	
  sich	
  durch	
  ihre	
  Werke	
  und	
  
Dienstleistungen	
  im	
  Markt	
  entwickeln	
  können	
  („keine	
  
geförderte	
  Sozialhilfe“)	
  

•  Markfähige	
  Kultur-­‐/KreaQvunternehmen,	
  die	
  	
  
existenzsichernde	
  Arbeitsplätze	
  schaffen	
  können	
  („kein	
  2.	
  
Arbeitsmarkt“)	
  

•  Arbeitsplätze	
  im	
  öffentlichen	
  finanzierten	
  Kulturbetrieb	
  
wertschätzen	
  und	
  erhalten	
  

•  Wie	
  kann	
  PoliQk	
  dazu	
  einen	
  Beitrag	
  leisten?	
  
–  durch	
  kurz-­‐,	
  miiel-­‐	
  u.	
  langfrisQge	
  Strukturbildung	
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Kultur- und 
Kreativwirtschaft 

Quelle:	
  Erster	
  Schweizer	
  KulturwirtschaEsbericht	
  2003	
  

Gliederung	
  des	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvsektors	
  

Öfftl. Kulturbetrieb 

Gemeinnütziger  
Kulturbetrieb 
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Europäischer	
  Kultur-­‐/KreaQvsektor	
  

EU-­‐KulturstaQsQk	
  
ESSnet	
  Culture,	
  2011	
   7	
  



KWF	
  

1.	
  Frage:	
  Welche	
  kulturelle	
  Bedeutung	
  hat	
  die	
  Kultur-­‐	
  
und	
  KreaQvwirtschaE?	
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Verhältnis	
  von	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvwirtschaE	
  und	
  
öffentlich	
  getragener/finanzierter	
  Kultur?	
  

•  KulturpoliQk	
  beschränkt	
  sich	
  auf	
  non-­‐profit	
  Bereich	
  des	
  
Kultursektors	
  („Fördern	
  was	
  es	
  schwer	
  hat	
  und	
  sich	
  nicht	
  
rechnet“)	
  

•  Kultur-­‐/KreaQvwirtschaE	
  ist	
  Teil	
  des	
  kommerziellen	
  
Kultursektors/Unterhaltungsbetriebs,	
  regelt	
  sich	
  nach	
  
Marktgesetzen	
  selbst,	
  fällt	
  deshalb	
  nicht	
  in	
  
Zuständigkeitsbereich	
  der	
  KulturpoliQk!	
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Aber!	
  Es	
  gibt	
  keine	
  strengen	
  Grenzen	
  
zwischen	
  öql.	
  Kultur	
  und	
  KulturwirtschaE	
  
	
  
•  Popmusik	
  wird	
  inzwischen	
  als	
  künstlerisch	
  und	
  kulturpoliQsch	
  

wertvoll	
  bewertet!	
  
•  Bücher,	
  Filme,	
  etc.	
  gelten	
  zugleich	
  als	
  	
  

Kultur	
  –	
  und	
  WirtschaEsgüter	
  
•  Kunstwerke,	
  vom	
  Künstler	
  geschaffen,	
  vom	
  Galeristen	
  in	
  den	
  

Markt	
  eingeführt,	
  werden	
  später	
  vom	
  Museum	
  übernommen!	
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Künstler	
  –	
  im	
  Fokus	
  des	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvsektors	
  	
  

•  Ohne	
  Musiker,	
  SchriEsteller,	
  Bildende	
  Künstler,	
  etc.	
  gäbe	
  es	
  
keine	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvwirtschaE,	
  keine	
  öffentlichen	
  
Theater,	
  Bibliotheken,	
  Museen	
  etc.	
  Und	
  auch	
  keine	
  
gemeinnützige	
  Kultur.	
  Eine	
  Binsenweisheit!	
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Antwort	
  zur	
  1.	
  Frage	
  

Welche	
  kulturelle	
  Bedeutung	
  hat	
  die	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvwirtschaE?	
  

•  Die	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvwirtschaE	
  leistet	
  einen	
  doppelt	
  so	
  großen	
  
Beitrag	
  zur	
  Finanzierung	
  der	
  Künstler	
  wie	
  der	
  öffentliche	
  
Kulturbetrieb	
  

	
  	
  
•  Kultur-­‐/KreaQvunternehmen	
  finanzieren	
  Kulturprodukte	
  durch	
  

Querfinanzierung	
  

•  Die	
  Finanzierung	
  von	
  Kunst	
  wird	
  von	
  allen	
  drei	
  Teilsektoren	
  des	
  
Kultur-­‐/KreaQvsektors	
  geleistet	
  –	
  auch	
  von	
  der	
  Kultur-­‐	
  und	
  
KreaQvwirtschaE!	
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Der	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvsektor	
  und	
  seine	
  drei	
  
Teilsektoren	
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2.	
  Frage:	
  Welchen	
  Nutzen	
  bietet	
  der	
  Kultur-­‐	
  und	
  
KreaQvsektor	
  für	
  die	
  GesellschaE	
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WirtschaElicher	
  Nutzen	
  

•  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvwirtschaE	
  leistet	
  wirtschaEliche	
  
Wertschöpfung	
  

–  Entwicklung	
  der	
  Selbständigen	
  und	
  Unternehmen	
  
–  Entwicklung	
  der	
  WirtschaEsleistung	
  
–  Entwicklung	
  des	
  ErwerbstäQgenmarktes	
  

Im	
  Fokus:	
  Entwicklungsbedingungen	
  wirtschaElich	
  relevanter	
  
Unternehmen!	
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WirtschaElicher	
  Nutzen	
  

•  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvwirtschaE	
  leistet	
  wirtschaEliche	
  
Wertschöpfung	
  

–  Entwicklung	
  der	
  Selbständigen	
  und	
  Unternehmen	
  
–  Entwicklung	
  der	
  WirtschaEsleistung	
  
–  Entwicklung	
  des	
  ErwerbstäQgenmarktes	
  

Im	
  Fokus:	
  Entwicklungsbedingungen	
  wirtschaElich	
  relevanter	
  
Unternehmen!	
  
	
  

16	
  ©	
  M.	
  Söndermann/Büro	
  für	
  KulturwirtschaEsforschung,	
  Köln/Berlin	
  



KWF	
  

Starke	
  Stellung	
  
der	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvwirtschaE	
  Euregio	
  Maas	
  Rhein	
  

Kartengrundlage:	
  SQchQng	
  Euregio	
  Maas-­‐Rhein,	
  Eupen	
  2013	
  	
  
Quelle:	
  VolkswirtschaEliche	
  Gesamtrechnung	
  2013,	
  Eurostat,	
  eigene	
  Berechnungen	
  Büro	
  für	
  KulturwirtschaEsforschung,	
  Köln	
  

%-­‐Anteil	
  der	
  Bruiowertschöpfung	
  der	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvwirtschaE	
  am	
  
Bruioinlandsprodukt	
  in	
  den	
  fünf	
  Provinzen/Regionen	
  der	
  Euregio	
  Maas	
  Rhein,	
  2010	
  	
  	
  

Landes-­‐werte	
  
zum	
  
Vergleich:	
  
	
  
BE=1,7	
  %	
  
DE=2,5	
  %	
  
NL=3,2	
  %	
  

Provinz	
  
Limburg	
  
2,2	
  %	
  

Provinz	
  
Lüvch	
  
2,4	
  %	
  

Dt.-­‐spr.	
  
Gemein.	
  
2,5	
  %	
  

Region	
  
Aachen	
  
2,9	
  %	
  

Süd-­‐
Provinz	
  
Limburg	
  
3,5	
  %	
  

EMR-­‐Durch-­‐
schniiswert	
  
2,7	
  %	
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Der	
  Beitrag	
  der	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvwirtschaE	
  zum	
  
Bruioinlandsprodukt	
  in	
  Europa	
  (Länderauswahl),	
  2010	
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Hinweis:	
  *EU-­‐25	
  ohne	
  Malta,	
  Irland,	
  Griechenland,	
  aber	
  mit	
  KroaQen.	
  Die	
  harmonisierte	
  KulturwirtschaEsstaQsQk	
  basiert	
  auf	
  einer	
  gemeinsamen	
  DefiniQon	
  der	
  
UNESCO/FCS	
  plus	
  der	
  Ergänzung	
  der	
  SoEwarebranche	
  (NACE-­‐Code	
  62.01)	
  sowie	
  auf	
  einer	
  einheitlichen	
  europäischen	
  StaQsQk.	
  
Quelle:	
  Strukturelle	
  UnternehmensstaQsQk,	
  Eurostat,	
  Brüssel;	
  eigene	
  Berechnungen	
  und	
  Schätzungen,	
  Michael	
  Söndermann/Büro	
  für	
  KulturwirtschaEsforschung	
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Kultureller	
  Nutzen	
  

•  Der	
  Strukturwandel	
  im	
  kulturellen/kreaQven	
  
BeschäEigungsmarkt	
  ist	
  in	
  vollem	
  Gange	
  und	
  wirkt	
  sich	
  
insbesondere	
  bei	
  den	
  Kultur-­‐/KreaQvberufen	
  in	
  allen	
  Kultur-­‐/
KreaQvfeldern	
  aus.	
  

•  Die	
  berufliche	
  Stellung	
  der	
  Musiker,	
  SchriEsteller,	
  
Schauspieler,	
  Designer,	
  Gamesentwickler	
  etc.	
  wird	
  immer	
  
stärker	
  durch	
  freiberufliche	
  und	
  projektbezogene	
  TäQgkeiten	
  
und	
  immer	
  weniger	
  durch	
  feste	
  berufliche	
  PosiQonen	
  geprägt.	
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Kultureller	
  Nutzen	
  

Künstler/
KreaQve	
  

WirtschaElich	
  
relevant.	
  
Künstler	
  

Entwicklung	
  
künstl.	
  

ProdukQon	
  

Low	
  budget	
  
Künstler	
  

WirtschaEliche	
  
Lage	
  

Abhängig	
  
BeschäEigte	
  

Soziale	
  
PerspekQven	
  

Strukturelle	
  Markt-­‐,	
  Arbeits-­‐	
  und	
  Existenzbedingungen	
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Kultureller	
  Nutzen	
  

•  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvwirtschaE	
  schaq	
  einen	
  Markt	
  für	
  Künstler,	
  
Kulturberufe	
  und	
  KreaQve	
  Berufe	
  

–  Mikro-­‐Künstler	
  mit	
  weniger	
  als	
  17.500	
  Euro	
  Jahresumsatz	
  
–  Künstler	
  mit	
  17.500	
  Euro	
  und	
  mehr	
  Jahresumsatz	
  
–  Künstler	
  mit	
  30.000	
  Euro	
  und	
  mehr	
  Jahresumsatz	
  
–  Künstler	
  in	
  abhängiger	
  BeschäEigung	
  innerhalb	
  und	
  außerhalb	
  der	
  

Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvwirtschaE	
  	
  

Im	
  Fokus:	
  Arbeits-­‐	
  und	
  Existenzbedingungen	
  aller	
  Künstler	
  und	
  KreaQven	
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Nutzen	
  für	
  den	
  Arbeitsmarkt	
  

•  Der	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvsektor	
  wird	
  zukünEig	
  in	
  
einem	
  größeren	
  Zusammenhang	
  mit	
  dem	
  gesamten	
  
Arbeitsmarkt	
  betrachtet.	
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Arbeitsmarktnutzen	
  

•  Alle	
  Formen	
  und	
  AkQvitäten	
  der	
  Kultur	
  leisten	
  einen	
  Beitrag	
  
zum	
  Arbeits-­‐	
  und	
  BeschäEigungsmarkt	
  

•  Der	
  Kultur-­‐KreaQvsektor	
  ist	
  Träger	
  oder	
  sogar	
  Treiber	
  von	
  
Jobs	
  und	
  schaq	
  Existenzfähigkeit	
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BeschäEigungsvielfalt	
  im	
  Kultur-­‐KreaQvsektor	
  

Arbeitsmarkt	
  
Kultur-­‐/

Krea5vsektor	
  

Selbständig	
  

Kulturell	
  
Selbständig*	
  

WirtschaEl.	
  
Selbständig	
  

Reguläre	
  
BeschäEigte

	
  	
  

Vollzeit	
  (svB)	
  

Teilzeit	
  (svB)	
  

Marginal	
  
BeschäEigte**	
  

Regelmäßiger	
  
Minijob	
  

KurzfrisQger	
  
Minijob	
  

TäQge	
  ohne	
  
Berufsbindung	
  

Künstlerisch	
  
TäQge	
  

Kulturell/	
  kreaQv	
  
TäQge	
  

24	
  Notes:	
  *geringfügiges	
  Einkommen	
  =	
  weniger	
  als	
  17.500	
  €	
  Umsatz	
  im	
  Jahr;	
  **Marginal	
  
BeschäEigte	
  =	
  nur	
  kurzzeit-­‐Beschäfigte	
  mit	
  Verträgen	
  bis	
  450	
  €	
  monatlich.	
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Der	
  Arbeitsmarkt	
  in	
  der	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvwirtschaE	
  
Euregio	
  Maas	
  Rhein,	
  2010	
  

5%	
  

17%	
  

8%	
   7%	
  

1%	
  
4%	
  

24%	
  
28%	
  29%	
  

27%	
  

33%	
  

18%	
  

0%	
  

5%	
  

10%	
  

15%	
  

20%	
  

25%	
  

30%	
  

35%	
  

Summe	
  der	
  Betriebe	
  (100%	
  =	
  2.889)	
   Summe	
  der	
  ErwerbstäQgen	
  (100%	
  =	
  
28.924)	
  

Buch-­‐/Presse	
   Film-­‐/Musik	
   Rundfunk	
  

SoEware	
   Werbung	
  u.ä.	
   Design	
  u.ä.	
  

Quelle:	
  Strukturelle	
  UnternehmensstaQsQk	
  2013,	
  Eurostat,	
  eigene	
  Berechnungen	
  Büro	
  für	
  KulturwirtschaEsforschung,	
  Köln	
  



KWF	
  

Antwort	
  zur	
  2.	
  Frage	
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Welchen	
  Nutzen	
  kann	
  der	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvsektor	
  für	
  die	
  
GesellschaE	
  enfalten?	
  
	
  
Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvsektor	
  leistet	
  einen	
  Beitrag	
  	
  
•  zur	
  wirtschaElichen	
  Wertschöpfung	
  
•  zu	
  	
  künstlerischen,	
  kulturellen	
  und	
  kreaQven	
  ProdukQonen	
  
•  zur	
  Entwicklung	
  eines	
  umfassenden	
  Arbeitsmarktes	
  mit	
  hoch-­‐	
  

und	
  geringqualifizierten	
  Arbeitsplätzen	
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KWF	
  

Vier	
  Empfehlungen	
  für	
  die	
  Grenzregionen	
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1.	
  WirtschaEspoliQsche	
  Empfehlung	
  

•  Monitoring	
  der	
  Gründungsdynamik	
  von	
  Freischaffenden	
  und	
  
Unternehmen	
  in	
  der	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvwirtschaE	
  	
  

•  Entwicklung	
  von	
  nachweisbaren	
  Innova5onskriterien	
  für	
  die	
  
Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvprodukQon	
  

•  Interna5onalisierung	
  des	
  Kultur-­‐	
  und	
  KreaQvsektors	
  durch	
  
Ausbau	
  der	
  Städte-­‐/RegionenpartnerschaEen	
  mit	
  
europäischen,	
  internaQonalen	
  Regionen	
  

•  Ausbau	
  der	
  BerichterstaFung	
  für	
  jeden	
  einzelnen	
  Teilsektor,	
  
von	
  der	
  Musik	
  und	
  Literatur	
  über	
  die	
  Künste	
  bis	
  hin	
  zu	
  Design	
  
Architektur	
  und	
  Computerspiele	
  (IdenQtätsbildung)	
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2.	
  KulturpoliQsche	
  Empfehlung	
  

•  Entwicklung	
  von	
  Ankerunternehmen	
  für	
  Künstler,	
  Kultur-­‐	
  und	
  
KreaQvproduzenten	
  (?)	
  

•  Förderung	
  von	
  Komplementärbeziehungen	
  zwischen	
  
öffentlichen	
  Kultureinrichtungen	
  und	
  freischaffenden	
  
Künstlern/KreaQven	
  

•  Schaffung	
  regionaler	
  Kulturparlamente	
  
•  Förderung	
  der	
  Aus-­‐/Weiterbildung	
  von	
  Künstlern/KreaQven	
  

zu	
  starken	
  Künstlern	
  und	
  starken	
  Markieilnehmern	
  
•  Kulturberufemonitoring	
  zur	
  Beobachtung	
  der	
  Arbeits-­‐	
  und	
  

Existenzbedingungen	
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3.	
  ArbeitsmarktpoliQsche	
  Empfehlung	
  

Entwicklung	
  eines	
  „fairen“	
  Arbeitsmarktes	
  für	
  den	
  Kultur-­‐/
KreaQvsektor	
  durch	
  
•  Förderung	
  aller	
  Formen	
  der	
  BeschäJigung	
  und	
  TäQgkeit	
  

(Voll-­‐,	
  Teilzeit,	
  geringfügig,	
  etc.)	
  
•  Ausbildung	
  von	
  hoch-­‐	
  bis	
  geringqualifizierten	
  BerufstäQgen	
  
•  Erzielung	
  von	
  existenzfähigen	
  EinkünEen	
  und	
  Einkommen	
  
•  ExperimenQeren	
  neuer	
  Formen	
  der	
  Tä5gkeit,	
  die	
  nicht	
  an	
  die	
  

Erwerbsarbeit	
  gebunden	
  sind	
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4.	
  PoliQsche	
  Weichenstellungen	
  

Tandembildung	
  aus	
  Kultur-­‐	
  und	
  WirtschaEsressort	
  auf	
  
	
  
•  kommunaler	
  Ebene	
  (Förderung	
  von	
  Zusammenschlüssen	
  von	
  

Städten	
  und	
  Gemeinden)	
  plus	
  Stadtplanung	
  
•  regionaler	
  Ebene	
  (überlokale	
  GemeinschaEen)	
  
•  staatlicher	
  Ebene	
  (plus	
  WissenschaE)	
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Fragen	
  sind	
  erwünscht!	
  

	
  
Michael	
  Söndermann	
  
Mail:	
  soendermann@kulturwirtschaE.de	
  
	
  
www.kulturwirtschaE.de	
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